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contribuicdo da neurociéncia. 2024. 124 f. Dissertacao (Mestrado em Ensino de
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RESUMO

A criatividade é uma habilidade inerente a todos os seres humanos, variando em graus
de expressdo e aptiddo, e que pode ser cultivada ao longo de toda a vida. Seus
determinantes sdo multifacetados, abrangendo fatores familiares, sociais, culturais e
emocionais. No contexto educacional, o professor desempenha um papel crucial na
promocao do pensamento criativo entre os alunos, chamado de "mini-c creativity”, que
pode se desenvolver internamente na mente do estudante ou ser concretizado por
meio da criacdo ou compartilhamento de ideias. A cultura maker, que encoraja a
criacdo e a experimentacdo, também desempenha um papel importante nesse
contexto. Quando o pensamento criativo permanece no ambito subjetivo ou se
manifesta como uma solucdo singular, esta-se diante de um ato criativo. Contudo,
guando essa criatividade é disseminada para um publico mais amplo, esta-se diante
de um processo de inovacgédo. E importante notar que nem todas as ideias criativas
Sa0 necessariamente viaveis para a implementacdo. Além disso, um ambiente de
aprendizado desempenha um papel significativo no estimulo a criatividade. Méveis
flexiveis, materiais e a conexdo entre o curriculo e a vida dos alunos, levando em
consideracdo seus interesses e habilidades, juntamente com um ambiente que
promova a livre discussdao e minimize o medo do erro, podem favorecer o
desenvolvimento do mini-c creativity, que pode servir como precursor de formas mais
amplas de criatividade, como o Big C-creativity. Historicamente, desafios e
necessidades da vida cotidiana frequentemente tém sido impulsionadores do
desenvolvimento da criatividade. Além disso, a pesquisa em neurociéncia oferece
valiosos insights que podem ser aplicados efetivamente para enriqguecer o
desenvolvimento da criatividade. A compreenséo da plasticidade cerebral, das redes
neurais e das estratégias pedagodgicas que estimulam o pensamento criativo sdo
fundamentais nesse processo. Este estudo apresenta implicacdes praticas relevantes
para educadores, formuladores de politicas educacionais e pesquisadores
interessados em fomentar a criatividade no contexto educacional. Ele destaca a
necessidade de uma abordagem interdisciplinar, que integre conhecimentos
provenientes da neurociéncia, psicologia cognitiva e educacdo, a fim de criar
ambientes de aprendizado propicios ao florescimento da criatividade. Em dltima
analise, promover a criatividade entre os aprendizes é fundamental para prepara-los
para os desafios do século XXI e para incentiva-los a se tornarem solucionadores de
problemas e inovadores eficazes.

Palavras-chave: criatividade; educacéo; neurociéncia.



BAILONI, Ludmila Fratucci. Creativity in the educational context with the
contribution of neuroscience. 2024. 124 f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de
Ciéncias e Educacédo Matematica) — Universidade Estadual de Londrina, Londrina,
2024.

ABSTRACT

Creativity is an ability inherent to all human beings, varying in degrees of expression
and aptitude, and which can be cultivated throughout life. Its determinants are
multifaceted, encompassing family, social, cultural and emotional factors. In the
educational context, the teacher plays a crucial role in promoting creative thinking
among students, called "mini-c creativity”, which can develop internally in the student's
mind or be realized through the creation or sharing of ideas. Maker culture, which
encourages creation and experimentation, also plays an important role in this context.
When creative thinking remains in the subjective sphere or manifests itself as a
singular solution, it is a creative act. However, when this creativity is disseminated to
a wider audience, there is a process of innovation. It is important to note that not all
creative ideas are necessarily viable for implementation. Furthermore, a learning
environment plays a significant role in stimulating creativity. Flexible furniture,
materials and the connection between the curriculum and students' lives, taking into
account their interests and abilities, together with an environment that promotes free
discussion and minimizes the fear of error, can favor the development of "mini-c
creativity ", which may serve as a precursor to broader forms of creativity, such as "Big
C-creativity". Historically, challenges and needs of everyday life have often been
drivers of the development of creativity. Furthermore, neuroscience research offers
valuable insights that can be effectively applied to enrich the development of creativity.
Understanding brain plasticity, neural networks and pedagogical strategies that
stimulate creative thinking are fundamental in this process. This study presents
relevant practical implications for educators, educational policy makers and
researchers interested in fostering creativity in the educational context. He highlights
the need for an interdisciplinary approach, which integrates knowledge from
neuroscience, cognitive psychology and education, in order to create learning
environments conducive to the flourishing of creativity. Ultimately, promoting creativity
among learners is critical to preparing them for the challenges of the 21st century and
encouraging them to become effective problem solvers and innovators.

Keywords: creativity; education; neuroscience.



BAILONI, Ludmila Fratucci. Creatividad en el contexto educativo con el aporte de
la neurociencia. 2024. 124 f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e
Educacdo Matematica) — Universidade Estadual de Londrina, Londrina, 2024.

RESUMEN

La creatividad es una capacidad inherente a todos los seres humanos, que varia en
grados de expresion y aptitud, y que puede cultivarse a lo largo de la vida. Sus
determinantes son multifacéticos y abarcan factores familiares, sociales, culturales y
emocionales. En el contexto educativo, el docente juega un papel crucial en la
promocién del pensamiento creativo entre los estudiantes, llamado "creatividad mini-
c", que puede desarrollarse internamente en la mente del estudiante o realizarse
mediante la creacién o el intercambio de ideas. La cultura maker, que fomenta la
creacion y la experimentacion, también juega un papel importante en este contexto.
Cuando el pensamiento creativo permanece en la esfera subjetiva o se manifiesta
como una solucion singular, es un acto creativo. Sin embargo, cuando esta creatividad
se difunde a un publico mas amplio, se produce un proceso de innovacion. Es
importante sefalar que no todas las ideas creativas son necesariamente viables para
su implementacion. Ademas, un entorno de aprendizaje desempefia un papel
importante a la hora de estimular la creatividad. Mobiliario flexible, materiales y la
conexidon entre el curriculo y la vida de los estudiantes, teniendo en cuenta sus
intereses y habilidades, junto con un entorno que promueva la libre discusion y
minimice el miedo al error, pueden favorecer el desarrollo de la "creatividad mini-c".
que puede servir como precursor de formas mas amplias de creatividad, como la "Gran
C-creatividad". Historicamente, los desafios y necesidades de la vida cotidiana han
sido a menudo impulsores del desarrollo de la creatividad. Ademas, la investigacion
en neurociencia ofrece conocimientos valiosos que pueden aplicarse eficazmente
para enriquecer el desarrollo de la creatividad. Comprender la plasticidad cerebral, las
redes neuronales y las estrategias pedagégicas que estimulan el pensamiento
creativo son fundamentales en este proceso. Este estudio presenta implicaciones
practicas relevantes para educadores, responsables de politicas educativas e
investigadores interesados en fomentar la creatividad en el contexto educativo.
Destaca la necesidad de un enfoque interdisciplinario, que integre conocimientos de
la neurociencia, la psicologia cognitiva y la educacion, con el fin de crear entornos de
aprendizaje propicios para el florecimiento de la creatividad. En ultima instancia,
promover la creatividad entre los estudiantes es fundamental para prepararlos para
los desafios del siglo XXI y alentarlos a convertirse en innovadores y solucionadores
de problemas eficaces.

Palabras clave: creatividad; educacion; neurociencia.
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dedicada a sua jornada com aulas em varios periodos e uma carga de trabalho que
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a minha amada irma Sibila, primogénita e abencoada, que cuidou de mim durante as

nossas infancias, sou muito do que vocé me fez ser.

Com treze anos ingressei no mercado de trabalho, aos dezesseis eu almejava ter uma
profissdo que fosse relevante para o bem das pessoas, fui modelo, professora de
manequim, bancaria, policial e enfim, Educadora! Ndo me submeti ao teste do

Torrance, mas tendo a considerar que minha trajetoria seja um pouco “criativa”.

Formei-me economista pela Universidade Estadual de Londrina, trabalho com
Educacdo ha 12 anos na Reitoria da UniFil e na Direcdo Geral do Colégio
Londrinense, e sinto alegria em trabalhar com pessoas com propésito e que admiro.
Fiz MBA em Gestdo Empresarial com Enfase em Gestfo Estratégica na Fundac&o
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de Ciéncias, Tecnologia, Engenharias e Matematica, junto ao meu orientador Paulo.
Como estudar é parte de mim, busquei o ingresso no Mestrado e trabalhei duro em

busca de realizar este sonho.

Espero que esta pesquisa possa contribuir com a Educagao e com o dia a dia das

pessoas que estudarao este material, assim como mudou a minha vida.
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1 INTRODUCAO

Em 2023, o mundo enfrenta desafios significativos, que incluem conflitos em
cinco guerras, sendo as duas de maior destaque: Russia e Ucrania, e Israel e Hamas,
e repercussdes continuas da pandemia de COVID-19. Essa conjuntura tem deixado
marcas profundas na saude psicoldgica e emocional das pessoas, evidenciando uma
crescente fragilidade nesses aspectos. O ritmo de vida segue acelerado, impulsionado
pelo constante avanco tecnoldgico e pelas multiplas demandas do cotidiano.

As mudancas educacionais, que estavam previstas para acontecerem nas
proximas décadas, foram aceleradas pelo impacto da pandemia. A transicdo para
modelos educacionais de ensino online ou hibridos, que antes enfrentavam
resisténcia e que certamente demorariam anos a fio para se consolidar em alguns
segmentos, foram incorporados e tornaram-se solucdo que muitas vezes segue até
hoje nas instituicbes de educacédo, permitindo maior acessibilidade e igualdade na
oferta do ensino.

Nesse contexto desafiador, a sociedade global se encontra diante da
necessidade premente de se adaptar e evoluir, buscando solug¢des criativas e
colaborativas para enfrentar os obstaculos que se apresentam. E crucial que, além de
lidar com as adversidades do momento, sejam promovidos cuidados com a saude
mental e emocional das pessoas, garantindo que todos possam trilhar o caminho da
recuperacao, reconstrucao e cooperacao.

Desta forma, como formar cidadaos criativos em um mundo em crescente
transformacao? Visto que a maioria das pessoas passam a maior parte de suas vidas,
ao menos nos anos inicias, em escolas e universidades, é objetivo da presente
pesquisa compreender o que é criatividade, se ela é destinada a algumas poucas
pessoas iluminadas ou se todos tém o potencial de serem criativos, como 0 contexto
educacional pode favorecer o pensamento criativo e como as pesquisas cientificas na

area da neurociéncia podem contribuir para formar alunos criativos.
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Figura 1 - Top 10 habilidades de 2023

TOP 10 HABILIDADES

DE 2023
1 Pensamento 6 Alfabetizagao
g analitico . tecnologica
Pensamento Confiabilidade
2. Ppps’ 7-‘ e atengao aos
criativo @ detalhgs

Resiliéncia, :
3.‘ flexibilidade 8.@ R
e agilidade
Motivacao e ¥ Lideranca e
&. @ autocogsciéncia 9' influéngia social

Curiosidade e

: Controle de

5.@ Aprendizagem 10.
Continua qualidade

Tipo de Habilidade

Fonte: World £ omic Forum, Relatdrio de Trabelhos do Futuro 2023
Nota: As habilidades consideradas de maio: 1MpOITANCLA DALA ¢

Fonte: World Economic Forum

A educacdo € um elemento fundamental no desenvolvimento do potencial
criativo e a ciéncia é responsavel por explorar e compreender o mundo, e pode-se
aproveitar a tecnologia cientifica para aprofundar o conhecimento sobre o
funcionamento do cérebro humano, as percepcbes e emocgdes. Alguns desafios
certamente estdo relacionados a complexidade do cérebro humano, as conexdes
neurais e sinapses, sob influéncia do estado emocional.

O cérebro humano abriga bilhdes de neurbnios, interligados em uma
intrincada rede de conexdes. A comunicacao entre essas células nervosas ocorre por
meio de substancias quimicas chamadas neurotransmissores, que desempenham o
papel crucial na transmissao de sinais entre neurénios (Jung, 2013). Esse processo
de transmissdo ocorre em locais especificos de contato entre neurbnios, conhecidos
como sinapses. Eric Kandel, renomado por suas pesquisas, recebeu reconhecimento
por demonstrar como a eficacia das sinapses pode ser modificada e por evidenciar o

papel central das sinapses na aprendizagem e na memoria.
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Conduziu-se nesta dissertacdo uma pesquisa cientifica para conectar esses
trés dominios - criatividade, educacao e neurociéncia - sob a perspectiva humana,
social e tecnoldgica. Para tanto, realizou-se uma pesquisa exploratoria sobre os trés
temas e suas conexdes, e como consequéncia prop6s-se um quadro tedrico a fim de
auxiliar professores, diretores, governantes e educadores em geral a cumprirem com
éxito sua missao educacional de aprendizagem do aluno. Essa abordagem busca
contribuir para o progresso educacional, econémico e social, ao mesmo tempo em
gue busca enriquecer a compreensao do funcionamento humanao.

Saadia Zahidi, diretora administrativa do Férum Econémico Mundial, enfatiza
a existéncia de um caminho claro para fortalecer a resiliéncia das pessoas em um
mundo em constante transformacdo. Ela destaca a importancia de governos e
empresas investirem em apoio a transicdo para empregos do futuro, por meio de
iniciativas educacionais, programas de requalificacdo e estruturas de suporte social
robustas. Segundo ela, essas medidas sdo fundamentais para garantir que 0s
individuos permanecam no centro do cenario do futuro do trabalho, para impulsionar

0 progresso econdmico e a estabilidade geopolitica.

Figura 2 - As 10 principais habilidades em ascenséo

. . WORLD
Top 10 skills on the rise ECONOMIC
FORUM
N
1z —‘©~ Creative thinking 6. g Systems thinking
2. (¥ Analytical thinking 7. Al and big data
3. Technological literacy 8. Motivation and self-awareness
4. Curiosity and lifelong learning 9. &% Talent management
5. @ Resilience, flexibility and agility 10. ‘ Service orientation and customer service
Type of skill
Cognitive skills B Self-efficacy Management skills Technology skills B Working with others B Engagement skills
Source Note

World Economic Forum, Future of Jobs Report skills judged to be increasing in importance most rapidly
veen {90

Fonte: World Economic Forum
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De acordo com o relatorio "The Future of Jobs 2023", prevé-se que
aproximadamente 23% dos empregos passardo por mudancas até 2027, com a

criacao de 69 milhdes de novos empregos e a extingdo de 83 milhdes de empregos.

Figura 3 - Maiores empregos em crescimento vs. maiores empregos em declinio

WORLD

Largest growth vs. largest declining jobs ECONOMIC
Top 10 largest growth jobs Top 10 largest decline jobs
Agrcutural Equipment Operators Dot Extry Clarkn
Hoavy Truok and Bus Drivers ADTR Y Oses and Evacutive Secretenes
Vocational Educaion Teachers ) Accowting, Boukieos vy and Payvid Clks
1 Mocharcs and Machinory Reparers Secunty Geards
Busi~ess Dovelcpment Professiconals 8 Buicing Cawtabers 3nd Houschsopens
Buntcding Framo and Relatoc! Traces Workars Canstvers and Ticket Clases
University snd Highe Education Teachers Mutrial Recondey e Sock-Keeptr Clrks
Elactrotechnology Engneens a Assertyy asd Factory Werkers
3 Shoot and Structual Metal Workens, Mouders and Welders Puntid Sarvier Gurbe
10 { Specal Education Teacherns Bawvwe Tedors and Fetated Closs

Fonte: World Economic Forum

Cathy Davidson, autora do livro "Now You See”, estima que cerca de dois
tergcos dos alunos do ensino fundamental de hoje trabalhardo em fung¢des que ainda
nao foram concebidas. Embora a tecnologia continue a apresentar desafios e
oportunidades para o mercado de trabalho, a maioria das empresas pesquisadas no
"The Future of Jobs 2023" espera que a maioria das tecnologias tenha um impacto
positivo na criacdo de empregos nos proOximos cinco anos, e essa tendéncia exige
uma qualificacdo ou requalificacdo focada nas habilidades humanas, que incluem o
pensamento criativo.

O mesmo relatério também prevé um crescimento de cerca de 10% nos
empregos do setor educacional, resultando em 3 milhées de empregos adicionais para
professores de educacdo basica e professores do ensino superior. Portanto, é
evidente a necessidade de uma constante formacéo e atualizacdo dos professores,
especialmente diante das mudancas geracionais, em particular com os nativos
digitais. Nesse cenério, o papel do professor evolui de ser apenas uma fonte de
conhecimento para se tornar um mediador, um facilitador, um inspirador, um
orientador que desafia e incentiva seus alunos a aprenderem ao longo da vida. Isso

inclui a contextualizagdo do que sera aprendido, estimulo a reflexdo sobre si e ao
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proximo, o0 pensamento critico, a cooperacdo e o0 compartihamento, e a
conscientizagcédo sobre como contribuir para o bem da comunidade mundial.

Essa abordagem inclui desafios, trabalho em equipe multidisciplinar e
interdisciplinar, e promove a construcéo de redes de significado e propdésito na vida e
nas relacbes. Ao mesmo tempo, a educagao desempenha um papel fundamental na
promogéo da dignidade humana e na reducdo do sofrimento econdmico e social,
buscando capacitar os individuos a terem uma vida mais plena e significativa.

A empresa Indeed, uma subsidiaria da Recruit Holdings, realizou uma
pesquisa que revelou o seguinte fendmeno: embora a demanda por empregos em
setores sociais, como saude e educacéo, tenha crescido de forma mais acentuada
durante a pandemia, essas vagas estdo apresentando maiores desafios de
preenchimento em comparacdo com outras areas. Além disso, o relatdrio sugere que,
em média, cerca de 44% das habilidades de um trabalhador individual precisarao de
atualizacéo.

Essa constatacdo destaca a crescente discrepancia entre as habilidades dos
trabalhadores e as demandas presentes e futuras das empresas. Diante desse
cenario, recai sobre as instituicbes de ensino, empresas € 0 governo a
responsabilidade de criar oportunidades significativas de aprendizado e
requalificacdo, a fim de reduzir essa lacuna e garantir que os trabalhadores estejam
preparados para os desafios do mercado de trabalho em constante evolucéo.

Habilidades cognitivas solidas estdo ganhando cada vez mais destaque no
mercado de trabalho, refletindo a crescente importancia da capacidade de solucionar
problemas complexos no ambiente profissional, como apresentado nas figuras acima,
0 pensamento analitico e o pensamento criativo, e essa tendéncia deve se manter nos
proximos cinco anos (The Future of Jobs, 2023). A competéncia em tecnologias
emergentes, como inteligéncia artificial (IA), big data e programacéo, muitas vezes
séo referidas com o termo alfabetizagéo.

A Educacéo também néo se limita apenas ao conhecimento técnico e sélido
das disciplinas, como era tradicionalmente percebida. Ela agora incorpora uma
dimensdo mais ampla, abracando as habilidades interpessoais, os valores e 0s
comportamentos que sao considerados valiosos e essenciais na sociedade atual.
Essas “habilidades macias” ou "soft skills", como a criatividade, desempenham um
papel fundamental em um mundo onde a complexidade das interagbes humanas e a

resolucado de problemas exigem uma abordagem mais holistica e multifacetada da
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Educacao. Portanto, a heranca educacional que os pais podem oferecer a seus filhos
abrange tanto o conhecimento técnico quanto o desenvolvimento dessas habilidades
e valores vitais.

Uma razéo para promover o cultivo da criatividade ao longo da vida € que a
restricio do desenvolvimento do potencial criativo limita as oportunidades de
realizagdo plena e a expressédo de diversos talentos (Alencar, 2007). Incentivar a
criatividade abre caminho para a descoberta e 0 desenvolvimento de habilidades e
talentos variados, permitindo que cada individuo alcance seu potencial maximo e

contribua de maneira significativa para sua comunidade e além.
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2 METODOLOGIA

Esta dissertagdo caracteriza-se como um trabalho tedrico de nivel
exploratorio, ou seja, buscou-se trazer familiaridade acerca do problema, torna-lo mais
explicito e construir hipéteses (Gil, 2008; Gerhardt; Silveira, 2009).

Desta forma, acessou-se o0 site de periodicos da Capes, no espaco CAFe da
Universidade Estadual de Londrina, e no acervo buscou-se a lista de base Scopus,
que é uma base de dados multidisciplinar que oferece acesso a artigos de revistas
académicas, conferéncias e literatura cientifica relacionada a educacdo e
neurociéncia. Inseriu-se as palavras-chave: creativity AND Science education AND
neuroscience e foram encontrados 33 materiais, exportou-se os 33 trabalhos
cientificos para o Zotero, que é um software gerenciador de referéncias em software
livre e de cddigo aberto, e exportou-se para o VOSviewer, ferramenta interativa
desenvolvida para analise de redes bibliométricas e mapas visuais. O VOSviewer
permitiu explorar padrées de coocorréncia de palavras-chave nos trabalhos
cientificos, autores e instituicfes, a fim de visualizar padrbes de coocorréncia de

palavras-chave, conforme observa-se abaixo.

Figura 4 - Mapa no VOSviewer da Base Scopus com as palavras-chave creativity,
Science Education and Neuroscience

neurogfiences

neurgggience

humgens

creghivity teaghing

huggan edugation

medical gglucation

leagng

argigle

Fonte: A autora (2023).
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Assim, criou-se 0s mapas visuais que destacam as relacdes entre diferentes
elementos, a fim de facilitar a compreensao dos padrdes e tendéncias nos dados

bibliométricos.

Figura 5 - Base Scopus na linha do Tempo do VOSviewer com as palavras-chave
creativity, science education and neuroscience

neuroggences

neurascience

creativity
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Fonte: A autora (2023).
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Figura 6 - Escala de énfases da base Scopus no VOSViewer com as palavras-chave:
creativity, science education and neuroscience

—_——
Network Visuakzaticn  Overlay Visushzation | Demsity Vaaalkzation

Fonte: A autora (2023).

Verificou-se que as palavras-chave com maior énfase e destaque nos
trabalhos eram: creativity and education and neuroscience, entdo, pesquisou-se estas
trés keywords na Web of Science, que € uma plataforma multidisciplinar que apresenta
uma ampla gama de fontes académicas, com os filtros de 2013 a 2023, ou seja, dos
altimos dez anos, e com o filtro de serem artigos de revisdo. Localizou-se dezenove
trabalhos cientificos com trés palavras-chave mais recorrentes, conforme observa-se
suas escalas de énfase no mapa criado no VOSviewer:
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Figura 7 - Escala de énfases da Base Web of Science no VOSviewer com as palavras-
chave: creativity and education and neuroscience.

creativity

neuroscience

Fonte: A autora (2023).

Iniciou-se o estudo dos materiais selecionados e verificou-se a necessidade
de um resgate historico do tema além dos dez anos, a fim de amparar e compreender
melhor as producdes cientificas atuais.

Portanto, passou-se a explorar, além das duas bases digitais citadas acima e
além dos ultimos dez anos, a PubMed, que é uma base de dados da area de medicina
e ciéncias relacionadas a saude que inclui pesquisas em neurociéncia; ERIC
(Education Resources Information Center) considerada uma fonte primaria para
pesquisas em educacédo; PsycINFO, base de dados da Psicologia que apresenta
publicacdes na area da neurociéncia cognitiva e psicologia educacional, sob uma
perspectiva neurocientifica; e o Google Scholar, que indexa uma variedade de fontes
académicas, incluindo artigos de revistas e teses.

Assim, realizou-se uma pesquisa bibliografica sobre criatividade que
apresentou seus diferentes conceitos, seu entendimento no mundo sob diferentes
Oticas e a evolucao histérica da pesquisa cientifica sobre a criatividade A partir dai,
considerou-se a teoria dos psicologos norte-americanos James C. Kaufman e Ronald
A. Beghetto, que apresenta divisdes e gradacdes da criatividade, e mergulhou-se na
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criatividade no contexto educacional com foco em seu construto mini-c creativity.
Explorou-se a criatividade em seus varios aspectos educacionais até inserir a
neurociéncia para trazer sua contribuicdo, ao explicar como funciona o cérebro
humano, a elaboracdo do pensamento, do processo de sinapse e da memaoria, e como
0 processo educacional interfere em tudo isso.

Apés estudo dos materiais pertinentes ao tema, foi tracado um panorama das
principais construcdes cientificas com seus respectivos pesquisadores e propds-se
um referencial teérico contemporaneo, enquanto resultado desta pesquisa, a fim de
contribuir com o desenvolvimento da criatividade no contexto educacional com

contribuicdo da neurociéncia.
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3 REFERENCIAIS TEORICOS

Neste capitulo, delineou-se os referenciais tedricos que fundamentaram a
pesquisa em questdo. O objetivo foi salientar as teorias, 0s pesquisadores e as
contribuicdes mais amplamente referenciadas no ambito da investigacéo cientifica
sobre criatividade no contexto educacional, com uma énfase especial na incorporagéo
de perspectivas provenientes da neurociéncia.

Destaca-se a relevancia de incursdes recentes no campo da neurociéncia
aplicada a criatividade educacional. A integracao dessas descobertas neurocientificas
visa enriquecer e informar as praticas pedagdgicas, ao oferecer uma compreensao
dos processos cerebrais envolvidos na manifestacdo e estimulo da criatividade no

contexto educacional.

3.1 CRIATIVIDADE

Do ponto de vista etimolégico, segundo Pereira et al. (1999), o conceito de
criatividade esta relacionado com o termo criar, do latim creare, que significa “dar
existéncia”, “estabelecer relagcdes até entdo nao estabelecidas pelo universo do
individuo, visando determinados fins. Em seus estudos, o autor introduz o conceito de
inteligéncias multiplas! para explicar as multiplas formas de “talentos”, em que busca
superar a no¢cdo comum de inteligéncia como uma capacidade geral.

Em relacdo ao termo criar, Parolin (2003), destaca que ele é basicamente
formar. E poder dar uma forma a algo novo. E dar coeréncia e estabelecer novas
relacdes para a mente humana. E relacionar fenémenos e compreendé-los de modo
novo. O ato criador abrange, portanto, a capacidade de compreender; e esta, por sua
vez, a de relacionar, ordenar, configurar e dar um significado.

A criatividade muitas vezes envolve combinar ou reorganizar elementos
existentes de uma maneira nova e Unica (Johnson, 2010). Assim, a inspiracdo pode
vir de experiéncias passadas, conhecimento prévio e observa¢gbes do mundo, e se
manifestar na capacidade de conectar ideias aparentemente desconexas e apresentar

perspectivas amadurecidas e originais.

! Desenvolvida como uma explicagdo da cognicdo humana, reconhece diversas inteligéncias. (Gaspari;
Schwarts, 2002).
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3.1.1 Criatividade: conceitos e definicdes

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) do Brasil conceitua a criatividade
como uma das dez competéncias gerais que os estudantes devem desenvolver ao
longo da educacgdo basica. A BNCC define a criatividade como a capacidade de
“conceber, realizar e avaliar produtos, processos e ac¢des culturais e artisticas, criticas
e propositivas, em multiplas linguagens, a partir de referenciais das culturas locais,
regionais e globais".

A UNESCO (Organizacao das Nag¢Oes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e
a Cultura) reconhece a criatividade como uma capacidade fundamental para a
inovacao cultural, educacional e social, embora ndo forneca uma definicdo especifica.
A organizacao valoriza a criatividade como parte da cultura e da educacao.

A OECD (Organizagéo para a Cooperacdo e Desenvolvimento EconGmico)
destaca a importancia da criatividade como um componente-chave da economia do
conhecimento e enfatiza seu papel na promocao do crescimento econémico e na
resolucao de desafios globais.

A ONU (Organizagéao das Nagdes Unidas) reconhece a criatividade como uma
ferramenta importante para enfrentar desafios globais e alcangar os “Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel” (ODS). Para a ONU a criatividade € vista como um
meio de buscar solucdes inovadoras para questdes sociais, ambientais e econémicas.

Afirma Fleith e Alencar (2005) e conforme constatou-se nesta pesquisa, ndo

existe uma definicdo consensual de criatividade no mundo.

3.1.2 Evolucao histérica da pesquisa cientifica sobre criatividade

Na Europa medieval, por volta do século XV, de acordo com Wechsler (1998),
a criatividade era confundida com a loucura, o paganismo e a rebeldia. Whitty e
lheman (2002) também apontaram a relagdo entre criatividade e doenca mental a
época. A associacdo entre a criatividade e a loucura também remonta a nocao
romantica do século XVIII, quando o artista passou a ser um génio, lutando com seus
desafios interiores com a forca de sua inspiracao (Alencar, 2003).

Freud via no inconsciente as origens tanto da neurose como da criatividade,
tendo realizado estudos de caso de pessoas como Leonardo da Vinci, considerando

sua expressao criativa uma sublimacdo de complexos reprimidos (Alencar, 2003). As
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concepgdes de neopsicanalistas, como Kris e Kubie (1949) que deram uma énfase
especial ao pré-consciente no processo criativo, corroboram com a visédo de Freud.

A criatividade também foi entendida como um dom que favorecia apenas a
um grupo seleto de individuos, ndo sendo possivel que a criatividade pudesse ser
ensinada e desenvolvida (Alencar, 2003). Na Grécia antiga, segundo Alencar (1986),
observa-se que o conceito de criatividade estava relacionado com a nogao de
divindade e iluminag&o espiritual. Silva et al. (1998) corrobora essa visao afirmando
gue os pensadores de meio século antes de Cristo encaravam a criatividade como
algo sobrenatural, mistico e méagico.

A criatividade nessa época é considerada uma qualidade atribuida aos deuses
e aos herdis. Mas a evolucdo do conceito de criatividade mostra que ela avancou
historicamente de uma perspectiva espiritualista - a criatividade como dom, reservada
a poucos privilegiados e escolhidos - para uma visdo cada vez mais racional e
cientifica (Alencar, 2003).

No inicio do século XX, a inteligéncia era tida como suficiente para explicar o
funcionamento do cérebro e verificar as habilidades das pessoas e seus processos de
pensamentos, sendo o estudo sobre a inteligéncia suficiente para explicar todos os
aspectos do funcionamento mental (Alencar, 2003).

A partir do lluminismo, o conceito ganhou uma conotacdo cientifica,
acompanhando a evolucao das ciéncias. Mas foi com a passagem do século XIX para
o XX, que a criatividade comecou a ser relacionada com o conceito de inteligéncia.
Na década de 50, Guilford (1950) apud Colossi (2004) afirma que se iniciou um
processo de mobilizacdo da comunidade cientifica para a necessidade de ser
estudado o fendmeno da criatividade.

A partir da década de 1950, com o movimento humanistico na area de
Psicologia, o interesse pela criatividade comecou a ser demonstrado pela busca do
potencial criador do ser humano (Alencar, 2003).

A compreensdao de criatividade e inovacao progrediu e se ampliou ao longo
do tempo, de acordo com Craft (2005). A criatividade no inicio do século XX era
considerada uma qualidade inerente e natural do ser humano desde quando ele
nasce. A criatividade se limitava as artes, mas cresceu para incluir a ciéncia, a
matematica, a tecnologia e todas as outras disciplinas. Segundo Camargo Filho, Silva
e Laburu (2019) a criatividade é vista cada vez mais como um processo distribuido e

colaborativo para criar valores e solucionar problemas.
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Pesquisas indicam que a criatividade esta inerente a todas as pessoas, ao
menos em forma de potencial, e pode emergir de maneira espontanea, desde que nao
seja reprimida ou bloqueada (Cropley, 1999). Segundo Novaes (1972), € indiscutivel
que a criatividade pode ser cultivada e aprimorada, desde que se fortalecam as
habilidades envolvidas e se promova uma melhor utilizagéo dos recursos individuais.
Isso é amplamente influenciado pelo processo educacional e pelas influéncias sociais,
embora o desenvolvimento esteja condicionado as particularidades de cada individuo.

Vygotsky (2004) afirma que a imaginacdo estd no psicolégico humano,
portanto, a criatividade, a imaginacédo e a fantasia la estdo e desenvolvem-se a partir
da brincadeira infantil, que a imaginacéo se torna uma fungdo mental superior que é
conscientemente direcionada pelos processos de pensamento. Que na adolescéncia
a imaginacao é caracterizada pela colaboracdo da imaginacdo e do pensamento
conceitual; e que na fase adulta sdo amadurecidos os aspectos artisticos e cientificos
por essa colaboracdo entre imaginacao e pensamento conceitual. Portanto, entende-
se gue a imaginacdo e o pensamento conceitual seriam a base da criatividade madura.

Todas as formas da imaginacao criadora encerram em si elementos afetivos.
(Vygotsky, 1987, p. 14-15). Para Vygotsky o fator intelectual e o fator emocional séo
igualmente necessarios para a criagdo. O sentimento, assim como a ideia, move a
criacdo do homem (Vygotsky, 1987, p.19). E a base da criacdo estd formada pela
inadaptacao, da qual surgem as necessidades, as aspiracoes e os desejos (Vygotsky,
1987, p.24).

Vygotsky reconhece de diferentes formas o vinculo do cognitivo e do afetivo
para a criacao, e afirma tratar-se de um processo articulado historicamente, em que
toda forma subsequente esta determinada pelas precedentes (Vygotsky, 1987, p. 25-
26).

Ainda dentro da abordagem cognitivista, percebe-se que a criatividade estava
relacionada a uma forma de pensamento divergente, podendo ser estimada pela
capacidade de inventar novas respostas. O pensamento divergente refere-se a
capacidade de gerar uma variedade de solucbes diferentes ou ideias originais em
resposta a um problema ou desafio (Guilford, 1950); ele envolve a producéo de
respostas mudltiplas, variadas e inovadoras, em contraste com 0 pensamento
convergente, que busca encontrar uma Unica resposta correta.

Guilford acreditava que o pensamento divergente era essencial para a

criatividade, ao permitir que as pessoas explorem diversas possibilidades e
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abordagens para resolver problemas ou criar algo novo. Ainda na década de 50, mas
dentro da proposta humanista, nota-se autores como Rogers (1959) apud Colossi
(2004) e Maslow (1987) que consideram a criatividade como um processo de busca
de autorrealizacdo, mostrando a importancia do meio ambiente sobre o
desenvolvimento da criatividade.

Esse conceito sofreu uma evolucao significativa na década de 1970, quando
0S movimentos comecaram a enfatizar a importancia dos fatores sociais na promocao
de um ambiente criativo. Nesse periodo, Stein (1974), conforme citado por Colossi
(2004), destacou que a sociedade contribui para a criatividade quando permite que 0s
individuos tenham experiéncias em diversas &reas, encoraja a inovac¢ao, valoriza a
mudanca e a originalidade, ou reconhece socialmente as pessoas por suas pesquisas
e indagacoes.

Assim, como citado por Torrance (1976) a criatividade é:

[..] o processo de tornar-se sensivel a problemas, deficiéncias,
lacunas no conhecimento, desarmonia; identificar a dificuldade, buscar
solugdes, formulando hipoteses a respeito das deficiéncias; testar e
retestar estas hipoteses; e, finalmente, comunicar os resultados
(Torrance, 1976, p. 2).

Torrance também argumenta que o aspecto emocional desempenha um papel
significativo na compreensdo do ato criativo. Em seus estudos, a criatividade é
considerada um processo que envolve tanto o pensamento quanto as emocdes. Ele
afirma que a criatividade surge quando uma pessoa é confrontada com uma situacao
ou problema que a perturba e frustra, algo que ela ndo consegue resolver de imediato.

Isso se aplica tanto a cientistas que se deparam com fatos inexplicaveis
guanto a artistas que lutam para expressar emoc¢des além das convencdes artisticas
as quais estdo acostumados. Segundo Torrance, o individuo criativo mergulha em
uma parte menos consciente e menos estruturada de sua mente, onde pode gerar
solugdes para o problema que o perturba. (Adaptado de Kneller, 1978, p. 60).

A criatividade prevé um pensamento ou produto novo (Stein 1974), pode ser
uma ideia original ou o aperfeicoamento de ideias ou produtos que ja existam. Amabile
(1996) conceitua como criativo algo que € novo, apropriado, Util e heuristico.

Geis (1988) apud Parolin (2003), ao examinar as pesquisas sobre criatividade,
fundamenta sua analise em trés grandes dominios: a Pessoa, explorando as

caracteristicas das pessoas altamente criativas; o Processo, investigando as
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habilidades cognitivas do pensamento criativo; e o Ambiente, considerando o impacto
de um ambiente social favoravel ou inibidor para a expresséo da criatividade.

Por sua vez, Tardiff e Sternberg (1988), conforme citados por Fleith e Alencar
(2005), abragcam a perspectiva da interacdo ao afirmar que o individuo € apenas uma
parte integrante desse processo interativo de criacdo. Segundo esses autores, a
criatividade emerge como resultado de um extenso sistema de redes sociais. Eles
adotam quatro dimensdes essenciais para a compreensdo da criatividade: a Pessoa,
onde o individuo é analisado por suas caracteristicas cognitivas, tracos de
personalidade e experiéncias ao longo do desenvolvimento; o Produto, que deve ser
inovador, util e de valor para a sociedade; o Processo, relacionado a maneira como
0s produtos criativos sdo desenvolvidos, podendo envolver a geracdo de ideias
originais, combinacdes inusitadas ou a transformacdo de ideias preexistentes; e 0
Ambiente, o contexto onde o individuo esta inserido, podendo promover ou inibir suas
habilidades criativas.

A evolucdo do conceito de criatividade ganhou com Gardner (1995) a
definicdo de inteligéncia dentro de uma perspectiva de “capacidade de resolver
problemas ou criar produtos considerados importantes em um determinado ambiente”.
Tal definicdo assemelha-se as definicbes contemporaneas de criatividade, e traz
implicita a ideia de que, para que uma pessoa possa ser considerada inteligente, ela
precisa ser criativa.

Alencar (1996) define criatividade como um fendmeno complexo e
multifacetado que envolve uma interacdo dindmica entre elementos relativos a
pessoa, como caracteristicas de personalidade e habilidades de pensamento, e ao
ambiente, como o clima psicolégico, os valores e normas da cultura e as
oportunidades para expressao de novas ideias. A autora defende que sao os
processos de aprendizado relativos a imaginagcdo, invengcdo e intuicdo que a
caracterizam, mas que se deve considerar a congruéncia destes elementos com
caracteristicas pessoais de personalidade e habilidade de pensar.

Bettencourt (1997) apud Colossi (2004) escreve sua concepgao assim:

A criatividade é e serd sempre uma excecéo. [...] Todo mundo sabe
gue Orson Welles ndo seguiu receita alguma para dirigir Cidadao
Kane. O mesmo se pode dizer da Microsoft, da Sony, da férmula da
Coca-Cola, das pecas e poemas de Shakespeare. A criatividade é
sempre Unica. (Bettencourt, 1997 apud Colossi, 2004, p.20).
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Segundo, Kao (1997), a criatividade agrega valor ao conhecimento e o torna
progressivamente mais util. Wechsler (1998), ampliou a visdo multidimensional do
fendbmeno criativo, apresentando uma abordagem da criatividade como produto da
combinacdo dos seguintes elementos: habilidades cognitivas, caracteristicas de
personalidade e elementos ambientais.

Alencar (1998, p.19) destaca trés diferentes areas em que a criatividade esta
vinculada: Pessoa: que seriam as caracteristicas pessoais, favoraveis ou
desfavoraveis a expressao criativa; Cultura: que diz respeito aos fatores do contexto
social, que afetam tanto a produtividade criativa quanto a propria consciéncia dos
individuos a respeito de suas potencialidades criadoras; e Ambiente: diz respeito as
caracteristicas do ambiente em que a pessoa esta inserida, isto €, se 0 contexto no
qual o individuo desenvolve suas atividades se apresenta como um estimulo ou como
bloqueio a criatividade.

Pereira et al. (1999) enfatiza a importancia de promover ativamente a
criatividade na sociedade atual, destacando que se vive na era do conhecimento, onde
a capacidade de gerar ideias inovadoras € altamente valiosa. O autor argumenta que
a criatividade ndo € um dom exclusivo de alguns, mas uma habilidade que pode ser
desenvolvida por todos. Além disso, ele ressalta que a promocéao da criatividade nao
se limita ao nivel individual, mas pode ser aplicada em grupos e instituicdes,
estimulando solu¢Bes inovadoras e criando ambientes de aprendizado e trabalho mais
din&micos.

O estudo conduzido por Gil da Costa (2000) fornece uma anélise abrangente
das perspectivas dos diversos autores em relacdo a criatividade. A sintese da revisao
bibliografica realizada por este pesquisador aponta para a existéncia de quatro
dimensdes que a maioria dos estudiosos adotam ao examinar o fenbmeno da
criatividade. Essas dimensdes essenciais sdo amplamente consideradas como fatores
criticos na compreenséo e no estudo da criatividade, e incluem a dimensao da pessoa,
do ambiente, do processo e do produto criativo, conforme descrito abaixo:

Dimenséao da Pessoa: esta dimensao enfoca as caracteristicas individuais que
contribuem para a criatividade de uma pessoa. Ela explora tracos de personalidade,
habilidades cognitivas, motivacédo, experiéncias de vida e predisposi¢des criativas.
Compreender a dimensdo da pessoa € crucial para identificar por que algumas
pessoas tém maior propensao a criatividade do que outras.
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Dimensé&o do Ambiente: A criatividade néo ocorre no vacuo; ela é influenciada
pelo ambiente em que uma pessoa se encontra. Esta dimensao considera os fatores
ambientais, como a cultura, o contexto social, a educacdo e as oportunidades de
aprendizado. Um ambiente que encoraja e valoriza a criatividade € mais propicio para
o florescimento de ideias inovadoras.

Dimensao do Processo: o processo criativo é o cerne da manifestacao da
criatividade. Esta dimensdo se concentra nos estagios e nas etapas envolvidos na
geracdo de ideias criativas, incluindo a identificacdo de problemas, a busca por
informacdes, a incubacdo de ideias, a geracdo de solucbes e a avaliacdo critica.
Compreender o processo criativo ajuda a aprimorar a capacidade de gerar ideias
originais.

Dimenséo do Produto Criativo: o resultado final da criatividade é o produto
criativo. Isso pode incluir obras de arte, inovacdes tecnoldgicas, solucdes para
problemas complexos, musicas, escrita e muito mais. Esta dimensdo examina o que
€ criado como resultado do processo criativo e avalia seu valor e impacto na

sociedade.

Figura 8 — Dimens0es da Criatividade

Pessoa

Processo [«—{&:{/N1\'"A[?):\»] ¥ Produto

Ambiente

Fonte: Gil da Costa (2000, p. 26)

O conceito mais utilizado para compreender e mensurar a criatividade,
segundo Gurgel (2006), apesar de existirem muitas interpretacdes, € de que a
criatividade € um fenbmeno multifatorial e multidimensional, que ndo leva em
consideracdo apenas 0s aspectos individuais e cognitivos, mas também os

psicossociais, como as influéncias ambientais sobre o conjunto de relagdes implicadas
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no processo de criar. Ainda assim, hoje, com todo o crescente interesse e estudo
sobre o tema, pouco ainda se sabe sobre como compreender e mensurar a
criatividade. Talvez a Unica verdade sobre a criatividade seja a de que ela ndo sera
jamais resultado de receitas prontas e acabadas (Gurgel, 2006).

A criatividade € apontada como habilidade ou recurso de sobrevivéncia para
as proximas décadas, em razdo da incerteza do futuro, devido as intensas, profundas
e rapidas mudancas, das novas necessidades e da busca por solucbes para 0s
problemas que surgem a cada momento, que demandam solucdes criativas (Alencar,
2003). A criatividade pode se apresentar em diferentes graus, sendo que um individuo
pode ser mais e 0 outro menos criativo.

A criatividade é a habilidade, um potencial subjetivo, uma capacidade de
produzir ideias novas e inéditas, e que pode gerar um produto. E quando a producao
€ escalonada ou socializada para um grupo maior de pessoas, trata-se de inovacao,
gue se designa mais objetivamente como a concretizacdo dessas abstracdes, ao criar
algo novo e que atenda a uma necessidade real, que impacta positivamente a
comunidade e sua qualidade de vida (Robinson, 2009). Portanto, a criatividade € algo
gue existe dentro da nossa mente e pode ser canalizada ou ndo para uma acao
(Robinson, 2009).

A criatividade ndo se op8e ao pensamento racional; pelo contréario, ela parte
do pensamento racional como ponto de partida para construir novas abordagens aos
problemas e suas respectivas solucdes. Essencialmente, a criatividade funciona como
uma extensao do pensamento logico, expandindo suas fronteiras e possibilitando a
exploracgéo de territorios inexplorados. Como afirmou Dutra (2004), a criatividade atua
como uma forca potencializadora da inteligéncia que abre caminho para novas
perspectivas na resolucéo de problemas, mesmo aqueles que parecem ser antigos e
insoluveis.

A compreensdo dessa interacdo entre criatividade e pensamento racional é
fundamental para se apreciar plenamente o papel da criatividade na geragéo de ideias
inovadoras e na superacao de desafios complexos. Em vez de ser vista como uma
forma de pensamento oposta a logica, a criatividade é vista como uma parceira
complementar que permite a redefinicdo de problemas e a descoberta de solucoes
(Dutra, 2004).

Um exemplo pode ser dado por um cientista que, ao enfrentar um problema

complexo, ndo se limita a aplicar métodos convencionais, mas utiliza sua criatividade
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para explorar novas abordagens e perspectivas. E a partir dessa combinagdo de
racionalidade e criatividade que muitos avancos cientificos e inovacgdes tecnoldgicas
significativas surgem.

Portanto, reconhecer que a criatividade ndo nega o pensamento racional,
mas, em vez disso, 0 complementa e enriquece, convida a abragar a criatividade como
uma ferramenta essencial na busca por solugdes criativas e inovagoes, independente
da natureza dos problemas a serem enfrentados. E a criatividade que permite olhar
além do oObvio, desafiar o status quo e, por vezes, até mesmo reformular a propria
natureza de um problema para encontrar respostas que antes pareciam inatingiveis
(Csikszentmihalyi, 2014).

E possivel desenvolver a habilidade de ser criativo e aprender a aprimorar-se
nessa pratica (Feldman, 2008). A criatividade deriva da falta de op¢des ou do
descontentamento com as escolhas existentes (Feldman, 2008). A criatividade
desorganiza 0 mundo, pois gera novos caminhos, provocando a subversao da
estabilidade anterior e esse é o motivo pelos quais os individuos criativos sao as vezes
incompreendidos, criticados e até perseguidos em alguns ambientes. Eles subvertem,
portanto, incomodam. Mas, se de um lado a criatividade e a inovagédo incomodam, de
outro sao elas que abrem caminho para as melhorias (Alencar, 2002).

Buscar uma transi¢do do trabalho isolado para um ambiente colaborativo é
premissa do século XXI, na busca de promover a inclusdo de todos os membros da
equipe. A criatividade pode emergir de qualquer nivel hierarquico, em quaisquer
ambientes. Este conceito é discutido por Ruas (2001) no contexto do desenvolvimento
de competéncias gerenciais e sua relagdo com a aprendizagem organizacional. Em
sua contribui¢éo para o livro "Gestao Estratégica do Conhecimento”, organizado por
Fleury e Oliveira (2001), o autor enfatiza a importancia de criar um ambiente onde
todos os colaboradores se sintam encorajados a contribuir com ideias criativas,
independentemente de sua posicéo hierarquica.

De acordo com as observagdes de Rodrigues, conforme mencionado por Loch
et al. (2003), € fundamental reconhecer que a criatividade ndo € uma qualidade restrita
a um grupo seleto de pessoas; pelo contrario, € uma caracteristica intrinseca a todos
os individuos. Esse potencial criativo inato direciona-se a exploracéo e revelacao de
novos significados, desempenhando um papel essencial na construgao dos alicerces

que sustentam a sobrevivéncia e 0 avango continuo da humanidade.
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A compreenséo de que a criatividade € uma capacidade universal € um ponto
de partida crucial para apreciar a diversidade de perspectivas e contribuicdes que
cada individuo pode oferecer. Alencar (2003) ressalta que, independentemente de
idade, origem ou ocupacao, todos tém a capacidade de gerar ideias originais e
valiosas.

Esse potencial criativo € uma for¢ca motriz na busca por solu¢gdes inovadoras
para desafios complexos e na criacdo de novas oportunidades. A habilidade de criar
e descobrir novos significados ndo apenas enriquece a vida pessoal das pessoas,
mas também desempenha um papel vital no progresso da sociedade como um todo
(Robinson, 2009).

A escola de Psicologia conhecida como Gestalt, que floresceu no século XX,
desempenhou um papel pioneiro no estudo do fendémeno do insight. O insight € aquele
momento especial no processo criativo em que uma nova ideia ou solugéo para um
problema surge de forma geralmente repentina e aparentemente "iluminada" na mente
do individuo (Alencar, 2003).

Os tedricos da Gestalt, com destaque para Wertheimer (1959), foram os
primeiros a explorar profundamente a conex&o entre o pensamento produtivo e 0s
processos de pensamento, ao perceber que o insight ndo era apenas um evento
aleatdrio, mas sim um processo altamente cognitivo e estruturado.

Essa abordagem enfatizou a importancia da organizacdo perceptual na
resolucao de problemas criativos. Os teéricos da Gestalt argumentaram que, ao ver
um problema ou uma situacdo de uma forma nova e inesperada, ocorre uma
reestruturacao cognitiva que leva ao insight. Essa reestruturacao envolve a percepcao
de padrdes e relagbes que antes estavam ocultos, permitindo ao individuo chegar a
uma solugéo criativa.

A contribuicdo da Gestalt para a compreensdo do insight ndo apenas
enrigueceu a psicologia, mas também teve um impacto profundo na forma como
aborda-se a criatividade em diversas areas da vida e do conhecimento. Essa
perspectiva lembra que a mente humana € intrinsecamente capaz de encontrar novos
caminhos e soluc¢des por meio da reorganizacao perceptual e do pensamento néao
linear, revelando a natureza dindmica e complexa do processo criativo.

Maslow (1954), psicologo da abordagem humanista, lancou luz sobre um
aspecto fundamental da criatividade: a busca inata do ser humano pela

autorrealizacdo. Eles destacaram que essa busca interna pela autorrealizacéo é uma
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forca motivadora significativa por tras da criatividade. No entanto, enfatizou que o
simples impulso interno ndo é suficiente; pois um ambiente propicio também
desempenha um papel crucial.

Todavia, o psicologo existencialista Rollo May (1982), afirma que a
autorrealizacdo nao pode ser alcangada plenamente a menos que haja um ambiente
gue ofereca liberdade de escolha e acdo. Esse ambiente deve ser caracterizado pelo
reconhecimento e estimulo do potencial criativo presente em cada individuo. Portanto,
além do desejo interno de se tornar a melhor versdo de si mesmo, € necessario um
contexto que valorize e promova a expressao criativa (May, 1982). Filésofos seculares
como George Wilhelm Friedrich Hegel, Carl Jung e Abraham Maslow chegaram a
conclusao de que os atos criativos sdo fundamentais para o desenvolvimento humano.
(Hatch, 2013).

A evolucao do conceito de criatividade ao longo da historia foi influenciada por
diversas correntes de pensamento e contextos culturais. Desde as antigas
concepcles gregas que associavam a criatividade a forcas divinas até a visdo mais
racional e cientifica que se desenvolveu no inicio do século XX, observa-se uma
transformacao significativa. A perspectiva filoséfica dos pensadores citados nesta
pesquisa, aliada as transformacdes histdricas no conceito de criatividade, evidencia a
complexidade do fendmeno da criatividade.

A abordagem de psicologos como Freud, explorando as conexdes entre
criatividade e inconsciente, e a contribuicdo da escola de Psicologia Gestalt,
destacando o papel do insight, enriqueceram a compreensao desse fendbmeno. Desde
as concepcoOes antigas até a compreensao contemporanea, a criatividade evoluiu de
uma associacao divina a uma capacidade inata presente em todos os seres humanos.

No cenario do século XXlI, a criatividade assume um papel preponderante ao
se apresentar ndo apenas como uma habilidade para o desenvolvimento individual,
mas também como um catalisador para a geracao de solu¢des inovadoras diante dos
desafios inerentes a uma sociedade dindmica e em constante evolucao.

No contexto contemporaneo, mais do que uma mera expressao individual, a
criatividade surge como um fator impulsionador de progresso coletivo, influenciando
positivamente diversos setores, desde a tecnologia até as artes, e contribuindo para
a criacdo de solucdes inovadoras que moldam e transformam a sociedade.

Isto reflete ndo apenas a necessidade de adaptacao individual, mas também

a compreensdo de que abordagens inovadoras sao cruciais para a resolucdo de
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7

desafios globais. Assim, incentivar e cultivar a criatividade ndo é apenas uma
estratégia para o florescimento pessoal, mas uma contribuigdo significativa para o

avanco coletivo em um mundo em metamorfose.

3.1.3 Influéncia familiar na criatividade

As experiéncias familiares sdo fundamentais para formar as pessoas, para a
constituicdo de valores, crencas, senso critico e potencial criativo (Oliveira, 2010).
Segundo a autora, a familia € o primeiro modelo para a crianca: educadora,
incentivadora, apoiadora e nutridora do seu desenvolvimento. Ela afirma que os
atributos de personalidade dos pais, a forma como agem e criam os filhos, 0 ambiente
do lar e a forma de relacionamento sdo elementos de influéncia no desenvolvimento
do potencial criativo do individuo.

De acordo com Novaes (1995), o cultivo do potencial criativo deve comecar
na infancia, enfatizando a importancia do exercicio da reflexdo e do senso critico.
Essas préticas sao fundamentais para que a crianca nao apenas compreenda e aceite
0 mundo ao seu redor, mas também para que seja capaz de avaliar, julgar e contribuir
com propostas de mudancgas em sua construgao.

Se a familia prové a crianca experiéncias favoraveis ao seu desenvolvimento
criativo, estimuladoras de sua curiosidade natural e fortalecedoras de sua autoestima,
certamente a criatividade aflorara com maior facilidade (Oliveira, 2010). Existe um
critério bastante generalizado de que a infancia € o repositério das maiores
potencialidades criativas do individuo, as quais, na maioria dos casos, longe de se
desenvolver, sdo inibidas no decorrer da vida (Martinez, 1995).

A influéncia da familia € bidirecional, pois os pais influenciam seus filhos, mas
também sé&o influenciados por eles. Quando os pais visitam galerias de arte,
exposicoes e léem livros, por exemplo, influenciam seus filhos; mas também as
criancas podem influenciar os pais quando demonstram interesse por algo e o0s pais
respondem a este estimulo (Runco, 2007). O autor ainda afirma que a influéncia da
familia € longitudinal e, por isso, muitas vezes dificil de ser pesquisada. E que outra
caracteristica da influéncia da familia na criatividade é ser intergeracional, pois 0s
valores familiares sdo passados de geracdo em geracdo, sendo comum os filhos
reproduzirem comportamentos, escolhas e até oficio assemelhado ao dos pais.



38

Atitudes dos pais que favorecem o desenvolvimento criativo € o
relacionamento pais-crianga ndo ser possessivo, 0 estimulo a independéncia e a
autoconfianca, a estimulacéo dos interesses da pessoa, e como fatores inibidores o
autoritarismo e a critica constante (Alencar; Fleith 2003).

Segundo Amabile (1989), atitudes estimuladoras da criatividade por parte dos
pais sao: dar liberdade e independéncia com regras e limites justos; respeitar a
individualidade de cada um e ensinar a expressar as emoc¢des, porém com controle
emocional; estimular o desenvolvimento de valores; demonstrar que aprender ndo é
somente ter notas altas; possuir senso de humor; fazer criticas construtivas e nao
destrutivas, enfim, fazer do lar um lugar para a criatividade morar.

Os pais mais estimuladores da criatividade, segundo Esquivel e Hodes (2003)
sdo aqueles que aceitam a crianca como individuo, dao autonomia e oportunidades
criativas, enquanto formam seus hébitos e estimulam tracos da personalidade.

Todavia, segundo Ochse (1990), lares desestruturados podem levar as
criancas a serem criativas como uma forma de compensacéo as suas frustracoes,
pois o0 autor observa que uma porcentagem importante de individuos com alto grau de
criatividade vem de lares com dificuldades ou desfeitos. Nestes casos, os filhos véem
nos fatores limitadores do ambiente uma fonte inspiradora de sua criatividade. Afinal,
os desafios da vida podem ser encarados como oportunidades.

Oliveira (2010) afirma que as experiéncias vividas pela familia sé&o
preponderantes para a formacéo do ser humano e para a constituicdo de seus valores,
crencas, sentido critico - enfim, de sua criatividade. O autor afirma também que a
criatividade durante a infancia € diferente da criatividade da fase adulta, mas considera
que é dificil vislumbrar a possibilidade de um adulto criativo sem que ele tenha tido
experiéncia criativa na infancia (Feldman; Csikszentmihalyi; Gardner, 1994).

As entrevistas conduzidas por Alencar (2008) com trés pioneiros brasileiros da
Psicologia Escolar revelaram de maneira eloguente a marcante influéncia exercida
pela familia no desenvolvimento da criatividade desses entrevistados. Esta influéncia
se manifestou de maneira destacada ao incentivar a curiosidade, promover a leitura e
ressaltaram a importancia da unido e da estrutura familiar na formacdo de bons
habitos.

Assim, torna-se imperativo que a familia ndo apenas evite restringir, mas, acima
de tudo, participe ativamente na promoc¢do do potencial criativo e na expressao

singular de seus membros. Ao criar um ambiente que encoraje a curiosidade, apoie a
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exploragdo de interesses individuais e fortaleca lagos familiares, a familia
desempenha um papel fundamental na criacdo de um solo fértii para o
desenvolvimento e manifestacao da criatividade em seus membros. Esta abordagem
proativa ndo apenas contribui para o florescimento individual, mas também para a
construcdo de uma sociedade mais rica em diversidade de pensamento e expressao

criativa.

3.1.4 Ainfluéncia da tecnologia e da inteligéncia artificial na criatividade

A tecnologia pode desempenhar um papel significativo no desenvolvimento
da criatividade (Resnick, 2020). Ela oferece varias maneiras de estimular, aprimorar e
expressar a criatividade na educacdo ou quaisquer areas, pois a Internet e as
tecnologias de busca fornecem acesso a uma vasta quantidade de informacdes e
recursos que podem inspirar e informar projetos criativos formais ou informais
(Robinson, 2014). Isso pode incluir tutoriais, cursos online, bancos de dados de arte e
cultura, e muito mais.

Existem inUmeras ferramentas e softwares disponiveis que podem favorecer
0 pensamento criativo, desde editores de imagem e video até programas de
modelagem 3D e aplicativos de musica. Essas ferramentas permitem que as pessoas
expressem sua criatividade de maneira digital (Robinson, 2014).

A tecnologia facilita a colaboracéo criativa a distancia (McGonigal, 2022). As
pessoas podem trabalhar juntas em projetos usando ferramentas de comunicacao
online, compartilhamento de documentos e plataformas de colaboragcédo (McGonigal,
2022). Os aplicativos e jogos educativos podem envolver os alunos de forma
interativa, promovendo o pensamento criativo e a resolugao de problemas.

Como apontado por Robinson (2014), a tecnologia pode ser empregada de
maneira eficaz na criacdo de simulacdes e modelos, proporcionando aos alunos a
oportunidade de explorar cenarios e experimentar diversas solucbes. Essa
abordagem ndo apenas enriquece o0 aprendizado, mas também estimula o
pensamento critico e a resolucdo de problemas por meio da imersdao em ambientes
simulados.

Através das redes sociais e plataformas de compartiihamento, as pessoas
podem se conectar com comunidades e individuos de todo o mundo, compartilhando

ideias e obtendo feedback (McGonigal, 2022). A tecnologia pode adaptar o conteudo
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de ensino e as atividades com base nas preferéncias e niveis de habilidade do aluno,
incentivando o pensamento individualizado. E a Realidade Virtual (RV) e Realidade
Aumentada (RA) podem criar ambientes imersivos que desafiam os usuarios a pensar
de maneira criativa e interagir com o mundo de novas formas (Leite, 2020).

Assim, a tecnologia permite que as pessoas explorem virtualmente museus,
galerias de arte, concertos e outros eventos culturais, expondo-as a diversas formas
de criatividade (Robinson, 2022), o que contribui para a formacdo do seu
conhecimento prévio e o desenvolvimento do seu pensamento criativo, a medida que
vivencia e experiéncia novas realidades.

No entanto, é importante notar que o papel da tecnologia na promocéo da
criatividade depende do uso que se faz dela (Leancastre; Araujo, 2007). E essencial
gue educadores e pais orientem o0s estudantes a utilizar a tecnologia de maneira
equilibrada, consciente e critica, aproveitando seus beneficios para o
desenvolvimento criativo, a0 mesmo tempo que evitam os possiveis efeitos negativos,
como o isolamento e 0 excesso de tempo do uso de telas, que pode impactar a saude
mental do individuo e consequentemente suas relacdes (Leancastre; Araujo, 2007).

Explorar o potencial criativo da tecnologia envolve encorajar préaticas que vao
além do mero consumo passivo de conteddo digital. Os educadores tém a
responsabilidade de proporcionar experiéncias que incentivem a criacdo, a resolucao
de problemas e a expressao original, utilizando ferramentas digitais de maneira
construtiva (Robinson, 2022). A tecnologia pode servir como uma extensdo do
pensamento criativo, proporcionando novas formas de explorar ideias, colaborar e
comunicar.

A orientagédo consciente dos educadores e pais visa ndo apenas maximizar
os beneficios da tecnologia, mas também cultivar a consciéncia critica e o
entendimento dos limites necessarios para preservar um ambiente de aprendizagem
saudavel.

Além disso, a inteligéncia artificial (I1A) surge como uma ferramenta inovadora
na educacgédo, desempenhando o papel de um parceiro criativo para professores e
alunos, como destacado por Pereira (2023). A 1A pode oferecer suporte personalizado
ao aprendizado, adaptando-se as necessidades individuais dos alunos e
proporcionando recursos interativos que promovem a participacao ativa. Essa parceria

com a IA ndo apenas aprimora a eficacia do ensino, mas também introduz novas
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perspectivas e metodologias de ensino, transformando a dindmica tradicional da sala
de aula.

E importante considerar a subjetividade dos alunos em sala de aula, sendo
gue o ensino através de multimodalidade e multiplas representacdes esta alinhado
com a diversidade de perspectivas dos alunos e com uma aprendizagem que faz
sentido para eles (Laburu; Barros; Silva, 2011).

A |A na criatividade estd em constante evolucdo, visto que ela tem
desempenhado um papel significativo em ampliar e impactar os horizontes da
criatividade em vérias areas, incluindo o contexto educacional, ao servir como uma
ferramenta de assisténcia criativa para a escrita, musica e designers. Ela pode ajudar
a gerar ideias, fornecer sugestbes de melhoria e até mesmo criar obras de arte,
masicas ou textos com base em padrbes e estilos previamente identificados. Isso
economiza tempo para os individuos, permitindo que eles se concentrem em tarefas
mais complexas (Resnick, 2020).

A IA pode ajudar a melhorar a criatividade humana, fornecendo insights,
dados e informac@es que inspiram novas ideias. Ela pode analisar grandes conjuntos
de dados para identificar tendéncias e padrées que 0s criativos podem usar como
ponto de partida. Ela pode personalizar experiéncias com base nas preferéncias do
usuario e até mesmo na criacdo de produtos personalizados (Venancio Janior, 2019).

Alguns sistemas de IA sdo projetados para aprender e adaptar seu
comportamento com base em feedback e experiéncia. Isso pode levar a formas mais
sofisticadas de criatividade computacional, onde a IA nao apenas gera, mas também
evolui e refina suas criagcées com o tempo (Venancio Junior, 2019)

A IA pode ser usada para simular processos criativos, como a modelagem de
fendbmenos naturais, 0 comportamento humano ou até mesmo o desenvolvimento de
novas moléculas para a pesquisa farmacéutica. Isso pode economizar tempo e
recursos em experimentos reais. A IA pode gerar imagens que seriam dificeis ou
impossiveis de serem concebidas por meios tradicionais (Venancio Junior, 2019).

Como afirma Robson de Andrade, Presidente da Confederagcéo Nacional da
Industria, parte significativa da producéo cientifica atual em IA esta relacionada com
o tema da educacao, o que indica forte presenca da IA nos sistemas educacionais e,
consequentemente, um grande impacto nos processos de ensino-aprendizagem no
curto e médio prazo. A reformulacdo da sala de aula por meio das novas tecnologias

pode ser um importante passo para a formacéo de pessoas mais alinhadas com as
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exigéncias do século XXI, sendo um motor essencial para a competitividade da
industria brasileira (Andrade, 2018).

Ao explorar o papel da tecnologia e da IA na promocéao da criatividade, vale
integrar os beneficios potenciais com uma abordagem equilibrada e consciente para
mitigar possiveis desafios associados ao seu uso. Este enfoque colaborativo entre
educadores, estudantes e I|A pode criar um ambiente favoravel para o
desenvolvimento do potencial criativo dos educandos.

Assim, a combinacdo estratégica da tecnologia, incluindo simulacdes e
modelos, com a inteligéncia artificial apresenta um potencial significativo para
impulsionar a educacao em direcdo a abordagens mais inovadoras e personalizadas.
Essas ferramentas ndo substituem a esséncia do ensino, mas sim enriquecem a
experiéncia educacional, capacitando alunos e professores a explorar, criar e

colaborar de maneiras antes inimaginaveis.

3.2 CRIATIVIDADE E INOVACAO

A criatividade e a inovacdo sdo conceitos intrinsecamente interligados que
desempenham papéis cruciais no desenvolvimento individual e coletivo, pessoal e
organizacional, econdmico e politico. A criatividade refere-se a capacidade de gerar
ideias originais, pensar de forma inovadora e encontrar solucdes criativas para 0s
desafios enfrentados. Por outro lado, a inovacao envolve a implementacéo efetiva
dessas ideias criativas, transformando-as em préaticas, produtos ou servicos que
oferecem valor e impacto positivo.

A criatividade serve como a fonte primordial da inovacéo. E o ponto de partida
onde novas perspectivas sao exploradas, abrindo caminho para a geracdo de
conceitos inovadores. Cultivar um ambiente propicio a criatividade envolve encorajar
a diversidade de pensamento, promover a colaboracdo e remover barreiras que
possam inibir a expressdo de ideias originais. Individuos, escolas e universidades
criativas ndo apenas pensam fora da caixa, mas muitas vezes questionam a propria
existéncia da caixa.

A inovacao, por sua vez, exige mais do que apenas ideias inovadoras; ela
demanda acgdo e implementacdo. Pessoas criativas adotam uma mentalidade agil,
estéo dispostas a correr riscos calculados e abragcam a mudanga como uma constante.

A inovacdo pode ocorrer em diferentes areas, desde produtos e processos até
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modelos de aprendizagem ou estratégias organizacionais. O ciclo continuo de
criatividade e inovacado é um motor vital para o progresso dos paises e 0 avang¢o da
humanidade.

Ambientes que promovem a criatividade e a inovacdo muitas vezes incentivam
a experimentacéo, aprendizado continuo e uma cultura que valoriza o erro como uma
oportunidade de crescimento. A diversidade de perspectivas, a colaboracao
interdisciplinar e a inclusdo sdo elementos que enriquecem 0 ecossistema que a
criatividade participa e fomentam a geracéo de solucdes inovadoras.

No século XXI, onde a mudanca € constante e os desafios sdo complexos, a
criatividade e a inovagdo tornam-se habilidades essenciais para individuos e
organizacdes prosperarem. Ao nutrir e celebrar a criatividade, enquanto fomenta uma
cultura que valoriza a inovacao, pode-se moldar um futuro mais dinamico, sustentavel
e resiliente.

Valentim (2008) afirma que a inovagao representa a aplicacdo da criatividade,
ou seja, primeiro tem-se a criatividade, depois a inovacdo. Valentim (2008) oferece
uma perspectiva esclarecedora ao abordar a relacdo entre criatividade e inovacao.
Sua afirmacédo destaca que a criatividade € o ponto de partida, o processo inicial em
gue novas ideias sdo geradas e concebidas. Essas ideias, muitas vezes inovadoras e
revoluciondrias, constituem a base sobre a qual a inovacéo é construida.

A inovacéo, por sua vez, representa o proximo passo crucial. Ela envolve a
transformac&o das ideias criativas em acdes tangiveis e aplicaveis. E o processo pelo
qual as solu¢cbes imaginativas sdo implementadas com sucesso na pratica, resultando
em melhorias significativas em diversos campos, como tecnologia, negdécios, arte e
educacao (Valentim, 2008).

Entender essa sequéncia, em que a criatividade precede a inovacédo, €
essencial para aproveitar ao maximo o potencial criativo da humanidade. A
criatividade serve como um motor de ideias, inspirando a busca por solug¢des originais
para desafios complexos. No entanto, € a inovacdo que leva essas ideias do papel
para a realidade e causam um impacto real e transformador na sociedade (Valentim,
2008).

Alencar (1995) afirma que a criatividade € pensar algo original e a inovacgao é
a execucao, ou seja, a inovacao € a implantacdo da ideia criativa, sendo que a
criatividade é o primeiro passo para a inovac¢ao. Contudo, a autora também afirma que

apesar de haver forte relacdo entre criatividade e inovacdo, nem sempre uma ideia
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criativa serd uma inovacao. Isso ocorre porque nem sempre uma ideia criativa tem de
fato viabilidade no mundo real, ou seja, a ideia pode ser muito boa, mas nédo tem
condicbes reais para sua implantacdo. Dessa forma, a inovacdo depende
essencialmente de uma condi¢ao: sua viabilidade.

As descobertas e inovacdes em todas as areas sao feitas por pessoas que
observaram e perceberam de uma maneira diferentes fatos que todo mundo tinha
como verdades inquestionaveis (Torrance, 1976).

Flérida (2006) afirma que a criatividade sera o motor de desenvolvimento do
novo periodo, apesar da economia do conhecimento ja ter crescido
consideravelmente no ultimo século, e mais rapidamente ainda nas ultimas duas
décadas. Paises que cresceram de forma acelerada com relacdo aos demais tendem
a ser aqueles paises com maiores indices de criatividade, pois 0s mesmos privilegiam
economias inovadoras por si s6 ou representam aquelas que transferiram tecnologia
(Gurgel, 2006).

Constata-se que a criatividade pode impulsionar a economia nacional quando
ela é engajada com um processo de inovacdo, ou seja, de criacdo de produtos ou
servigos, atrelada a uma estratégia nacional de retencdo de empresas, talentos e
conhecimento, que visa ampliar a vantagem competitiva (Gurgel, 2006).

3.3 CRIATIVIDADE NO CONTEXTO EDUCACIONAL

A criatividade no contexto educacional transcende a mera transmissao de
conhecimento. Envolve a capacidade de pensar de maneira original, conectar
conceitos aparentemente dispares e encontrar solu¢cfes inovadoras para os desafios.
No cerne da criatividade educacional esta a promoc¢édo de um ambiente que nutre e
valoriza a expressdo unica de cada estudante. Isso implica em incentivar a
curiosidade, a exploracdo e a experimentacdo, rompendo com abordagens
estritamente padronizadas.

Professores desempenham um papel crucial ao criar espagos onde os alunos
se sintam encorajados a questionar, a arriscar e a explorar alternativas, construindo
assim um terreno fértil para o florescimento da criatividade. A abordagem
interdisciplinar e a incorporacéo de tecnologias e métodos inovadores no processo de

ensino podem impactar a expressao criativa dos alunos. Ferramentas digitais, projetos
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praticos e colaboracdes interativas podem potencializar a criatividade ao proporcionar
novas formas de expresséo e resolucao de problemas.

Lizarraga apud Cotta e Costa (2015) destaca que € crucial para os educadores
estimular o crescimento completo e abrangente de seus alunos, pois "0s seres
humanos tém a capacidade de se orientar sempre em dire¢do a luz, mas s6 poderéo
desfrutar dela se utilizarem seu pensamento intuitivo, criativo, légico e prético".
Portanto, exige-se cada vez mais flexibilidade e a capacidade de se adaptar as
mudancas constantes que ocorrem na sociedade.

A escola desempenha um papel fundamental no cultivo e desenvolvimento da
criatividade, como ressaltado por Oliveira (2019). O ambiente educacional é
especialmente propicio para promover a criatividade, uma vez que a maioria das
pessoas passa a maior parte de seus dias dentro de suas instalagdes. O autor
argumenta que os educadores, por meio de sua prépria criatividade, tém o potencial
de transformar o ambiente escolar em um espaco de aprendizado prazeroso e
altamente estimulante (Oliveira, 2010).

Houve um crescente reconhecimento da importancia de promover a
criatividade na educacédo, como salientado por Alencar (2006). Diversos autores,
incluindo Cropley (1997, 2004), Guilford (1950, 1971, 1979), Rogers (1959),
MacKinnon (1959, 1970) e Torrance (1965, 1970, 1987, 1993, 1995) tém contribuido
para essa discussdo, destacando a necessidade de uma abordagem educacional que
valorize e cultive a criatividade.

A abordagem de Cropley enfatiza a criatividade como uma habilidade
fundamental que deve ser desenvolvida ao longo da jornada educacional, preparando
os alunos para enfrentar os desafios do mundo em constante mudanca. Guilford, por
sua vez, lancou as bases para a compreensao da criatividade, explorando seus
componentes e dimensdes. Rogers e MacKinnon enfatizaram a importancia de um
ambiente educacional que promova a liberdade de expresséo e o desenvolvimento da
criatividade como parte integrante do processo de aprendizado.

Por sua vez, Torrance é amplamente reconhecido por seu trabalho na criagdo
de testes de avaliacdo da criatividade e na promocao da criatividade na educacéo.
Esses autores contribuiram significativamente para a compreensao da criatividade
como um aspecto vital da educacao e do desenvolvimento humano.

A crescente énfase na promocéo da criatividade na educacédo reflete o

reconhecimento de que a criatividade desempenha um papel fundamental na
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preparacdo dos alunos para os desafios do século XXI. Cultivar a criatividade n&o
apenas melhora o processo de aprendizado, tornando-o mais envolvente e
significativo, mas também equipa os individuos com as habilidades necessarias para
enfrentar problemas complexos e encontrar solu¢des inovadoras em suas vidas
pessoais e profissionais. Portanto, a educacéo centrada na criatividade continua a
ganhar importancia a medida que busca-se preparar a proxima geracao para um futuro
em constante evolucao (Kaufman; Beghetto, 2009).

Os professores desempenham um papel crucial ao criar ambientes escolares
que incentivem a criatividade dos alunos e em sua pratica pedagogica (Robinson
2009). Eles tém a capacidade de criar aulas envolventes e inspiradoras onde se
constréi conhecimento e também incentivam os alunos a explorar novas ideias,
guestionar o status quo e desenvolver suas proprias habilidades criativas.

Além disso, ao propiciar um contexto escolar que valorize e promova a
criatividade, as escolas podem ajudar a moldar uma geracao de individuos que séo
mais propensos a buscar solucfes inovadoras para os problemas que enfrentam. Isso
nao apenas beneficia os préprios alunos, mas também contribui para o progresso da
sociedade como um todo, ao gerar uma forca de trabalho mais criativa e capaz de
enfrentar os desafios do século XXI. Portanto, reconhecer a escola como um terreno
fértil para o desenvolvimento da criatividade é essencial para o avanco da educacéo

e do pensamento criativo na sociedade (Kaufman; Beghetto, 2009).

3.3.1 Concepcoes de criatividade na educacgao

A criatividade é um fenbmeno complexo e multifacetado (Alencar, 2003), e ao
longo do tempo, varias concepgbes e teorias foram desenvolvidas na busca por
compreendé-la. Aqui estdo algumas das concepcOes de criatividade destacadas na
literatura cientifica para o contexto educacional:

e Concepcao cognitiva: essa concepgao Se concentra NoOS pProcessos
cognitivos subjacentes a criatividade. Ela explora como o pensamento divergente
(Guilford), a associacao livre de ideias, a flexibilidade mental e a fluéncia criativa
contribuem para a geracao de ideias originais e solucdes para problemas (Sternberg,
1996).
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e Concepcdo psicométrica: essa concepcao enfatiza a medicdo da
criatividade por meio de testes psicométricos. Ela se concentra na avaliagdo das
habilidades criativas de um individuo por meio de testes padronizados, como o Teste
de Pensamento Criativo de Torrance. Nessa abordagem, a criatividade € vista como

uma capacidade mensuravel (Torrance,1983).

e Concepcdo psicanalitica: essa abordagem, associada ao trabalho de
Sigmund Freud, sugere que a criatividade esta relacionada a impulsos inconscientes
e a expressao de desejos reprimidos. A criatividade é vista como uma forma de

sublimacgéo das tensdes psicoldgicas (Freud, 2021).

e Concepcdo de processo criativo: essa concepcao destaca a natureza
interativa e ndo linear do processo criativo. Ela enfatiza a importancia da preparacao,
incubacédo, iluminacdo e verificacdo como fases distintas do processo criativo,

conforme proposto por Graham Wallas em seu modelo.

e Concepcédo de personalidade criativa: essa abordagem considera que a
criatividade esté relacionada a personalidade do individuo (Csikszentmihalyi, 2014).
Sugere que tracos de personalidade, como a abertura a experiéncia e a tolerancia a

ambiguidade, estdo associados a criatividade (Guilford, 1967).

e Concepcédo sociocultural: essa concepcéo enfatiza o papel do ambiente
social e cultural na promocao da criatividade. Ela sugere que fatores como interacéo
social, educacao, cultura e contexto influenciam a manifestacdo da criatividade
(Vygotsky, 1934).

e Concepcado de dominio especifico: essa abordagem reconhece que a
criatividade varia de acordo com o dominio ou area de atuagdo. Por exemplo, a
criatividade na musica pode ser diferente da criatividade na matematica. Ela enfatiza

a expertise e o conhecimento especifico de um campo (Sternberg, 1983).

e Concepcao interacionista: essa concepgao sugere que a criatividade é
resultado da interacdo entre tracos pessoais do individuo e fatores situacionais. Ela
considera que a criatividade é moldada pela combinacdo Unica de caracteristicas
pessoais e contexto (Csikszentmihalyi, 2014).

Essas concepgdes ndo sdo mutuamente exclusivas e muitas vezes se
complementam. A compreensao da criatividade no contexto educacional € uma area
de pesquisa em constante evolucéo, e diferentes teorias e abordagens continuam a

contribuir para uma visdo mais abrangente desse fenbmeno complexo.
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3.3.2 Mini-c creativity de Kaufman e Beghetto

Kaufman e Beghetto, psicélogos contemporaneos, contribuiram para a
compreensao da criatividade através de uma visdo dinamica e inclusiva da
criatividade, destacando sua natureza maleavel e contextual. Ao considerar a
criatividade como algo pessoal e situado, eles enriqueceram as abordagens
tradicionais, proporcionando uma compreensdao mais holistica e aplicavel da
expressao criativa em diferentes esferas da vida.

As teorias que abordam a criatividade geralmente a segmentam em dois tipos
distintos: a criatividade eminente, frequentemente referida como Big-creativity,
destinada a um seleto grupo de grandes realizadores, e a criatividade cotidiana,
conhecida como little-c creativity, que se manifesta em atividades do dia a dia e é
acessivel a uma ampla gama de individuos (Kaufman; Beghetto, 2009).

Como exemplo da Big-C creativity cita-se individuos como Leonardo da Vinci,
considerado um dos maiores génios da histéria com contribui¢cdes que abrangem arte,
anatomia, engenharia, matematica e muitos outros campos. Suas obras de arte, como
a "Mona Lisa" e "A Ultima Ceia", sdo exemplos notaveis de criatividade no campo das
artes visuais.

Albert Einstein, conhecido por sua teoria da relatividade, que revolucionou a
compreensao da fisica e teve um impacto duradouro na ciéncia, também representa
a Big-C creativity. Sua capacidade de pensar de forma criativa levou a avangos
fundamentais na fisica tedrica. William Shakespeare também é um realizador da Big-
C, pois foi um dos mais célebres dramaturgos e poetas da lingua inglesa. Suas obras,
como "Romeu e Julieta" e "Hamlet", sdo consideradas algumas das maiores
realizagOes criativas no campo da literatura e do teatro até hoje. Marie Curie, cientista
pioneira no campo da radioatividade e ganhadora de dois Prémios Nobel de Fisica e
Quimica, também representa a Big-C creativity, pois suas descobertas tiveram um
impacto profundo na ciéncia e na medicina.

Steve Jobs, cofundador da Apple, desempenhou um papel fundamental na
revolucdo da tecnologia e do design de produtos eletrénicos, incluindo o
desenvolvimento do iPhone e do iPad. Martin Luther King Jr. foi um lider dos direitos
civis nos Estados Unidos e € famoso por seus discursos e ativismo que
desempenharam um papel central na luta contra a segregacao racial e a

discriminacgéo.
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Os individuos citados acima tiveram um impacto duradouro em suas
respectivas areas e por isso sdo considerados exemplos de Big-C creativity. Suas
contribuicdes transcenderam os limites convencionais e demonstraram um alto nivel
de criatividade e inovacao.

A segunda categoria de criatividade, mais conhecida como little-c, refere-se a
manifestacdes criativas mais cotidianas e comuns que ocorrem em diversas areas da
vida. Elas podem néo ser tdo notaveis ou impactantes quanto as realizacbes da
criatividade Big-C, mas ainda assim desempenham um papel importante na vida diaria
(Kaufman; Beghetto, 2009).

Uma solugdo para um problema domeéstico, como criar um organizador
improvisado para economizar espaco ou desenvolver uma maneira eficiente de lidar
com tarefas domésticas representam a little-c creativity, assim como elaborar uma
refeicdo a partir dos ingredientes disponiveis na geladeira, ao usar a criatividade para
inventar novas receitas ou adaptar pratos existentes com o que esta disponivel.

Escolher roupas, acessoérios e penteados que refletem a personalidade e
estilo pessoal; decorar a casa ou 0 espaco de trabalho, personalizando o ambiente
com cores, moOveis e decoracdes. Resolver problemas do cotidiano de maneira
eficiente e original; encontrar solucdes praticas e inteligentes para problemas comuns,
como organizar o tempo, gerenciar as financas ou otimizar as tarefas diarias. Fazer
experiéncias e explorar novas ideias, tentar coisas novas, mesmo gue pequenas, e
estar aberto a novas experiéncias representam a little-c creativity.

Ela esta presente em muitos aspectos da vida das pessoas. A little-creativity
pode ser uma fonte de satisfacdo pessoal e melhorar a qualidade de vida da pessoa,
mesmo que ndo resulte em realiza¢des notaveis ou fama (Kaufman; Beghetto, 2009).

Todavia, esta divisdo em apenas duas possibilidades de feitos criativos pode
desestimular e inibir as construcdes e expressdes dos alunos. Portanto, Kaufman e
Beghetto propdem considerar um modelo de criatividade que leve em consideragéo
as nuances, gradagbes e lacunas que existem entre a grande e a pequena
criatividade, a fim de valorizar e incentivar a criatividade de maneira mais abrangente
e socializada, para contribuir com o desenvolvimento do potencial criativo existente
em todos 0s seres humanos.

Kaufman e Beghetto propdem um modelo chamado "Four C's of Creativity"
(Quatro Cs da Criatividade), que expande e aprofunda a compreenséao tradicional da
criatividade. Nesse modelo, s&o adicionadas duas novas categorias: mini-c creativity,
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que se refere a criatividade intrinseca ao processo de aprendizagem, e € neste
trabalho explorado, e a Pro-c creativity, que representa o nivel profissional de
expertise em qualquer area. Os autores destacam diversas transicoes e gradacdes
dentro dessas quatro dimensdes da criatividade, fornecendo exemplos e vantagens
do Modelo Quatro C.

A inclusdo dessas duas categorias adicionais, mini-c e Pro-c creativity, as
concepcOes tradicionais de criatividade, amplia as possibilidades no campo dos
estudos da criatividade. Especificamente, o mini-c se alinha bem com as demandas e
necessidades do mundo contemporaneo, pois reconhece a importancia da criatividade
em contextos educacionais (Kaufman; Beghetto, 2009).

Quadro 1 - Niveis e tipos de criatividade.

Big-C creativity Big-C creativity € reservada para descrever o trabalho de uma pequena elite que
transformou sua area com suas wmvengdes. O trabalho é visto e aceito como
movador e disruptivo, mesmo que tenha sido considerado controverso quando fo1
criado pela primeira vez.

Pro-c creativity Pro-c creativity é um tipo de criatividade que envolve tempo e esforgo para se
desenvolver (geralmente pelo menos 10 anos). Por ex. um cientista que trabalha
em uma universidade que ensina e realiza pesquisas académicas pode ser
classificado nessa categoria.

Little-c creativity ~ Little-c creativity diz respeito a "agir com flexibiidade, intehigéncia e movagdo no
cotidiano” (CRAFT, 2005, p. 43). Isso resulta na criagdo de algo novo que tem
"ongmalidade e sigmficado” (RICHARDS, 2007, p. 5). Esse tipo de cnatividade
pode ser encontrado na atividade cotidiana de pessoas ao resolverem um problema
complexo. Estudantes podem exerciti-la ao se envolverem em uma pratica
mtencional em uma disciplina, por exemplo.

Mimni-c creativity  Mimi-c creativity € definida como a "mterpretagio nova e pessoalmente
significativa de experiéncias, acdes e eventos" (BEGHETTO & KAUFMAN, 2007,
p. 73). Este é o tipo de cnatividade acontece quando uma pessoa demonstra
"flexibilidade, mteligéncia e movagdo em seu pensamento” (CRAFT, 2005, p. 19)
Essa expressdo da cnatividade pode estar implicita em 1delas e conexdes mentais
criadas pelo estudante. Ela podena descrever, por exemplo, a conquista de um
aluno em encontrar varias manemwras diferentes de abordar um problema de
matematica. Também poderia envolver uma nova conexdo entre o conhecimento
existente e uma nova informagdo que o ajudasse a entender o assunto de manerwra
mais completa.

Fonte: Kaufman e Beghetto (2009)

A criatividade Pro-c refere-se a um nivel mais profissional e especializado de
criatividade em uma determinada area ou disciplina. Nao se refere a pequena elite dos
grandes realizadores do Big-C, mas sao individuos que alcancaram um alto nivel de

criatividade em suas respectivas areas de atuacao. Eles produzem trabalho de alta
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qualidade e também influenciam seus campos de maneira significativa (Kaufman;
Beghetto, 2009).

Um cientista que desenvolve uma teoria revolucionaria que redefine a
compreensao de um fendmeno natural representa a Pro-c creativity, assim como um
pesquisador que inventa uma nova tecnologia médica que salva vidas e melhora a
qualidade de vida dos pacientes; ou um engenheiro de software que desenvolve um
aplicativo inovador que simplifica tarefas complexas; ou um designer de jogos que cria
experiéncias de jogo cativantes e inovadoras; ou um empreendedor que lanca uma
startup de sucesso que oferece uma solugéo Unica para um problema do mercado.

Ja a primaria finalidade da avaliacdo no nivel mini-c seria apoiar a ideacao
criativa e estimular a criatividade do aluno (Kaufman; Beghetto, no prelo). Em
segundo lugar, eles podem ajudar educadores a identificar alunos que tém potencial
criativo emergente e interesses em varios dominios bem como identificar alunos que
podem sentir que tém pouco ou nenhuma habilidade criativa. Desta forma, os
educadores estardo em uma posicdo melhor para apoiar e estimular os alunos a
desenvolverem a criatividade.

A necessidade da concepcdo mini-c fica clara ao considerar os padrdes
usados para julgar as percepcdes criativas de alunos do ensino fundamental ou médio.
A maioria dos professores esta ciente de que nenhum de seus alunos provavelmente
esta na categoria Big-C. Ao tentar usar a categoria little-c para classificar a criatividade
dos alunos, os insights também podem ser muito restritivos, desencorajando e
esquecendo os alunos, ao invés de reconhecerem e nutrirem seus insights. Se a
categoria little-c é a Unica alternativa para Big-C, as percepc¢fes criativas do aluno
podem ser agrupadas com as de um estudante de graduagcdo em astronomia, ou
mesmo com as de um astrébnomo profissional que esta discutindo o assunto durante
um programa no Canal Discovery. Nesta situagdo, o aluno é levado, mesmo
implicitamente, para padrdes injustos (Kaufman; Beghetto, 2009).

Mesmo quando comparado entre pares, as percepcdes criativas de alunos
gue atualmente carecem de experiéncia ou 0 conhecimento necessario para
expressar plenamente suas ideias, pode ser esquecido em favor dos poucos alunos
gue podem de forma mais eficaz comunica-las. Embora, comunicar de forma efetiva
as ideias € um aspecto importante do desenvolvimento do pensamento criativo
(Sternberg; Lubart, 1996), julgar o potencial criativo por este critério, em um estagio

muito inicial, limita desnecessariamente quem € considerado criativo.
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Consequentemente, o potencial criativo de muitos pode ser ofuscado pelas
realizacdes criativas de poucos (Runco, 2004).

O construto mini-c destaca o pessoal (Runco, 1996; Vygotsky, 1967/2004) e
aspectos de desenvolvimento (Cohen, 1989) da criatividade. A inclusao da criatividade
mini-c no modelo de criatividade visa abordar o problema de agregar formas néo tao
importantes de criatividade na categoria little-c.

Mini-c € definido como a interpretacdo nova e pessoalmente significativa de
experiéncias, acdes e eventos (Beghetto; Kaufman, 2007). Este conceito segue a
descricdo de Runco (1996, 2004) de "criatividade pessoal"; também é semelhante a
nocéo de Niu e Sternberg (2006) de "criatividade individual’, bem como concepc¢des
de desenvolvimento de criatividade (Beghetto; Plucker, 2006; Cohen, 1989; Sawyer et
al., 2003; Vygotsky, 1967/2004).

A criatividade mini-c € a capacidade de gerar ideias originais e solucées
criativas para desafios que nao necessariamente requerem um alto grau de expertise
em um campo especifico (Kaufman; Beghetto 2009). Ela pode ser observada em
varias situacoes:

e Aprendizado: demonstrar criatividade ao abordar tarefas escolares, como
projetos, redacfes e atividades de classe, desenvolvendo solugcbes Unicas e

inovadoras.

e Comunicacdo: expressar ideias de forma criativa em conversas,
apresentacdes ou redacdes, usando metaforas, analogias e exemplos que cativam o
publico.

e Colaboracao: contribuir com sugestdes e solu¢des inovadoras em projetos
de grupo.

O construto mini-c pode ser incentivado por professores, pais e mentores para
florescer a criatividade. O modelo Four-C reflete a crenca de que quase todos 0s
aspectos da criatividade podem ser experimentados por quase todos (Richards,1988).
Afinal, todos os dias, alguém pode experimentar algo totalmente e experimentar a
nova e pessoalmente significativa experiéncia de mini-c.

O Modelo Quatro C representa um modelo de desenvolvimento da trajetéria
da criatividade na vida de uma pessoa. O modelo oferece uma estrutura para
conceituar e classificar varios niveis de expressfes criativas e apontar caminhos

potenciais de maturacgao criativa. Por exemplo, cedo na vida, um criador tipico pode
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estar comecando a jogar com sua criatividade e explorar o mini-c enquanto ele ou ela
descobre coisas novas. Embora ndo se veja uma idade especifica, a maioria das
pessoas experimentara o mini-c cedo na vida (Kaufman; Beghetto, 2009).

A trajetdria de vida de uma pessoa, marcada por suas experiéncias, escolhas,
anseios, desafios e oportunidades, influenciard a sua vivéncia em diferentes niveis
criativos, como o0 mini-c, little-c, Pro-c e Big-C creativity. Para a maioria, 0
desenvolvimento do potencial criativo pode levar a uma progressao ascendente,
alcancando patamares cada vez mais elevados de expressao criativa. E importante
ressaltar que essa evolucao pode ocorrer em ordens diversas, permitindo que alguém
atinja o Big-C sem necessariamente ter percorrido os estagios do Pro-c ou little-c.

Assim, destaca-se que 0 mini-c hao apenas contribui para o desenvolvimento
individual, mas também cria uma base sélida para a progressao em direcdo a formas

mais complexas de criatividade, como o little-c, Pro-c e Big-C creativity.

3.3.3 Criatividade e construcionismo

O psicélogo suico Jean Piaget, por meio de cuidadosa observacao e
entrevistas com milhares de criancas, descobriu que elas construiam conhecimento
ativamente a partir de suas interacdes cotidianas com pessoas e objetos. O
conhecimento ndo é algo que possa ser despejado como agua em um vaso; em vez
disso, as criancas estdo constantemente criando, revisando e testando suas préprias
teorias sobre o0 mundo quando brincam com seus brinquedos e seus amigos. De
acordo com a teoria construtivista de aprendizagem de Piaget, as criangas constroem
0 conhecimento ativamente, ndo o recebem passivamente; crian¢gas nao recebem
ideias, mas sim criam ideias.

A aprendizagem construcionista € uma reconstrugdo tedrica a partir do
construtivismo piagetiano, proposta por Seymour Papert (1994 e 1986), originalmente

em 1980. Papert concorda com Piaget (1976), em que a crianga € um “ser pensante”
e construtora de suas préprias estruturas cognitivas.

A atitude construcionista implica na meta de ensinar, de forma a produzir o
maximo de aprendizagem, com o minimo de ensino. A meta do construcionismo €&
alcancar meios de aprendizagem fortes que valorizem a constru¢gdo mental do sujeito,

apoiada em suas proprias constru¢des no mundo.
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Piaget (1976) acredita que o processo de formalizacdo do pensamento tem
como base a maturacao bioldgica, seguida de processos de interagdo com o meio,
originando estagios universais de desenvolvimento. Papert (1986) enfatiza que essas
etapas sdo determinadas, também, pelos materiais disponiveis no ambiente para a
exploracdo da crianca, e que, esse processo se intensifica a medida que o
conhecimento se torna fonte de poder para ela. Isto explica o fato de certas nogoes
serem mais complexas para algumas criancas compreenderem, por ndo terem como
experimenta-las no cotidiano. Papert (1986) pde em relevo o estudo das operacdes
concretas pesquisado por Piaget (1976) e critica pesquisadores e escolas que buscam
como progresso intelectual, a passagem rapida da crianca do pensamento operatorio
concreto para o abstrato (formal).

A abordagem de Papert tinha como base o que ele havia aprendido com
Piaget: ver criangas como construtoras ativas do conhecimento, ndo como receptoras
passivas. Seymour Papert deu um passo além, defendendo que as criancas
constroem o conhecimento de forma mais eficaz quando se envolvem ativamente na
construcdo de coisas no mundo, ou seja, quando estdo criando. Ele chamou sua
abordagem de construcionismo, porque une dois tipos de construcdo: a medida que
as criangcas constroem coisas no mundo, elas constroem novas ideias em suas
mentes, 0 que as incentiva a construir novas coisas no mundo e assim por diante, em
uma espiral infinita de aprendizagem.

Portanto, o construcionismo € uma abordagem pedagdgica e filosofica que foi
desenvolvida por Papert e outros pesquisadores, notavelmente influenciada pelas
ideias de Jean Piaget. Essa abordagem destaca a importancia da construcao ativa do
conhecimento pelos alunos por meio de experiéncias praticas e interativas.

No construcionismo, a aprendizagem € vista como um processo ativo no qual
0s alunos constroem ativamente o conhecimento, em contraste com a mera absorg¢ao
passiva de informacgdes, 0 que contribui para o desenvolvimento de sua criatividade.
A teoria enfatiza a importancia do envolvimento pratico e da resolucdo de problemas
como formas eficazes para o desenvolvimento humano. A ideia central é que os
alunos aprendem melhor quando estao envolvidos em projetos significativos que tém
relevancia para suas vidas e interesses.

A tecnologia muitas vezes desempenha um papel significativo no
construcionismo, fornecendo ferramentas e recursos para o0s alunos explorarem

conceitos de maneira pratica. Seymour Papert, por exemplo, desenvolveu a
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linguagem de programacdo “Logo” como uma ferramenta para permitir que as
criangas aprendessem matematica e logica.

O construcionismo também destaca a importancia do ambiente social na
aprendizagem, incentivando a colaboracgéo entre os alunos. A ideia é que a interacao
entre pares e a comunicagao aberta contribuam para o processo de construcao do
conhecimento.

Desta forma, o construcionismo € uma abordagem educacional que coloca
énfase na aprendizagem ativa, na resolucéo de problemas praticos e na construcao
do conhecimento pelos proprios alunos, o que favorece o afloramento do potencial
criativo. Essa abordagem visa criar ambientes de aprendizagem estimulantes e
envolventes, onde os alunos se tornam construtores ativos de seu proprio
entendimento.

E preciso desenvolver tecnologias e atividades para envolver criancas,
adolescentes e jovens em experiéncias de aprendizagem interdisciplinares e em
conformidade com os interesses deles e da comunidade. Segundo a BNCC, as
escolas que promovem a criatividade junto a seus alunos ajudam na capacidade de
“‘investigar causas, elaborar e testar hipéteses”. Além de “criar solugbes com base nos
conhecimentos das diferentes areas”.

O construcionismo e a criatividade tém uma relacao intrinseca, pois ambas
abordam a aprendizagem como um processo ativo e envolvente. O construcionismo
e a expressao criativa do mini-c compartilham uma abordagem centrada no aluno,
destacam a importancia da atividade pratica, da colaboracdo e do ambiente
estimulante. Ao adotar principios construcionistas, os educadores podem criar
ambientes propicios para o desenvolvimento da criatividade em diferentes niveis,

incluindo o mini-c, onde a expressao criativa dos alunos € valorizada e cultivada.

3.3.4 Ambiente de aprendizagem

O ambiente educacional deve favorecer o desenvolvimento das competéncias
de criatividade e inovacao no aluno, incentivar a reflexéo, a liberdade, o engajamento,
deve fomentar a autoconfianca e a responsabilidade. O ambiente educacional é parte
essencial e indissoltvel do processo de aprendizagem na era da Educacéo 4.0 e do
perfil profissional da Industria 4.0 (Camargo Filho; Silva; Laburd, 2019). Para que a



56

criatividade seja melhor entendida, é importante observar o contexto em que ela esta
sendo manifestada (Csikszentmihalyi, 2014).

O ambiente fisico da sala de aula desempenha um papel significativo no
desenvolvimento da criatividade dos alunos. Ele pode influenciar a forma como os
alunos pensam, interagem e se envolvem no processo de aprendizagem. O ambiente
de sala de aula tem impacto significativo no rendimento academico dos alunos (Paiva,
2011).

A criacdo de um ambiente de aprendizagem gue estimule a criatividade requer
consideracao cuidadosa do espaco fisico, da cultura da sala de aula e das préticas
pedagdgicas (Alencar, 2002). Organizar o espaco de forma a permitir a flexibilidade,
dispondo os moveis em diferentes configuracdes, e se possivel que 0os méveis sejam
leves para facilitar as mudancas, para grupos pequenos e circulos de discusséo,
favorecendo a colaboragédo, interagdo, desenvolvendo e unindo as diversas
habilidades diferentes que os alunos apresentam, ou seja, ter um layout e uma
pedagogia flexiveis.

A possivel criacdo e experimentacdo utilizando materiais reciclaveis é fonte
de baixo custo e pode proporcionar experiéncias interessantes. A medida que os
alunos constroem eles colocam parte deles no que estédo fazendo, isto gera paixao,
pertencimento e eleva a autoestima (Hach, 2014). Uma ideia seria ter uma estante
com materiais de criacdo, como papel, cola, tesoura, garrafas, papeldo, massa de
modelar e até um quadro para esbocar ideias.

Os recursos visuais também podem ser inspiradores, portanto, decorar o
ambiente de aprendizagem com elementos visuais que inspirem a criatividade,
incluindo obras de arte, seja de artistas famosos ou producbes locais, cartazes
motivacionais, citacdes e murais de projetos dos alunos (Alencar, 2002). As
exposicoes das criacdes dos alunos podem ser rotativas e permitir que a decoragao
do ambiente seja atualizada regularmente. Isso mantém o ambiente fresco e dinamico,
de forma a incentivar exploragéo continua.

A exposicdo de pinturas ou desenhos dos proprios alunos ou outras formas
de arte podem estimular a imaginacéo e promover discussdes. Introduzir elementos
interativos na decoracdo, como quadros brancos, quadros-negros ou quadros de
cortica, pode fornecer aos alunos um espaco para colaboragao, expressao e anotacéo
de ideias (Hatch, 2014). Os educadores podem envolver os proprios alunos na criacao

e personalizacdo do espaco para torna-lo verdadeiramente inspirador e criativo, além
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do sentimento de pertencimento.

Colocar cartazes com mensagens motivacionais e citagdes inspiradoras nas
paredes da sala de aula pode criar um ambiente positivo e encorajador. Essas
mensagens podem lembrar os alunos da importancia da criatividade, da perseveranca
e do pensamento inovador. Criar espacos de exibicdo dedicados aos projetos dos
alunos pode demonstrar o valor que a escola atribui a criatividade. Isso também
permite que os alunos compartilhem suas realizacbes criativas com 0s colegas,
criando um senso de orgulho e comunidade (Hatch, 2014).

Incorporar elementos da natureza, como plantas ou materiais organicos, pode
criar uma sensacéo de calma e inspiragdo no ambiente. A conexao com a natureza
pode estimular a criatividade. Criar cantos de leitura aconchegantes com almofadas,
tapetes e estantes de livros para incentivar a imaginacdo por meio da leitura e da
narrativa. Além dos elementos visuais, considerar elementos sensoriais, como musica
ambiente suave, aromas agradaveis ou texturas tateis, pode criar um ambiente mais
rico e envolvente que favorece a criatividade (Hatch, 2014).

Ter a cultura de um ambiente onde os erros sao vistos como oportunidades
de aprendizado, onde se incentiva o0 aluno, a arriscar e experimentar sem medo de
julgamento, € um ambiente que favorece a criatividade. Valorizar e celebrar a
diversidade, perspectivas e experiéncias dos alunos enriquece o ambiente. Fomentar
a curiosidade e estimular a busca ativa pelo conhecimento através de perguntas a
serem feitas pelos préprios alunos, e investigar os tépicos que |he interessam
associados ao objeto de estudo (Resnick, 2020).

Ter tempo para refletir e pensar de forma profunda favorece o pensamento
criativo porque a criatividade muitas vezes surge quando os alunos tém tempo para
processar informagdes e gerar novas ideias (Moraes, 2020).

Com relacéo as praticas pedagogicas dentro do ambiente, realizar atividades
abertas e projetos que tenham mudltiplas solucbes possiveis e que permitam ao aluno
explorar diferentes abordagens, com perguntas abertas, incentivam os alunos a
pensarem criticamente e elaborarem repostas e argumentos (Moraes, 2020).

Evitar processos de avaliagao focado na precisao da reproducéao do contetudo
transmitido em sala de aula. Essa abordagem, como apontado por Mizukami (1986),
reflete uma metodologia tradicional de ensino-aprendizagem, que se caracteriza pela
mera transmissao de conhecimento.

N&o € nova a ideia de que a avaliacdo deveria estar mais a servico do aluno
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do que do sistema educacional, pois embora se esteja discutindo o problema da
avaliacdo nas escolas ha muito tempo, um consenso esta longe de ser atingido. O
assunto é ainda considerado um grande desafio aos educadores e estudiosos da area
da Educacéo (Caseiro; Gebran, 2008).

A avaliacdo formativa®? pode oferecer feedback construtivo aos alunos,
ajudando-os a melhorar suas habilidades ao longo do tempo (Passos, 2021). Por isso,
realizar projetos autodirigidos onde os alunos escolhem projetos que os interessem,
da-lhes autonomia para explorar tépicos que despertem sua paixado. A variedade de
recursos de aprendizagem, incluindo livros, midia digital, visitas fisicas ou com
recursos digitais, palestrantes e convidados podem favorecer o interesse e
engajamento dos alunos.

Criar um ambiente de sala de aula que estimule a criatividade € um processo
continuo que requer adaptacdo as necessidades dos alunos e as mudancas na
tecnologia e na cultura (Robinson, 2022). A chave é manter um ambiente acolhedor,
colaborativo e aberto a experimentacdo, onde os alunos se sintam capacitados a

explorar, questionar e criar.

3.3.5 Cultura maker, criatividade e seus impactos sobre a saude mental

A formacéao do aluno deve ser o mais proximo possivel da vida real, permitindo
a aplicacao pratica do aprendizado — aprender fazendo — e, ao fim e a cabo, que faca
uma aposta nas mudancas (Catto; Costa, 2020).

A necessidade de criar € uma parte saudavel da natureza humana,
frequentemente acompanhada de sentimentos de satisfagdo e prazer, que sé&o
elementos essenciais para promover o bem-estar emocional e a saude mental.
Evidéncias empiricas provenientes de estudos conduzidos por pesquisadores como
Amabile (2001), Csikszentmihalyi (1996), e Alencar (1997a, 2006), entre outros, com
amostras de profissionais reconhecidos por sua produgéo criativa, indicam que esses
individuos frequentemente experimentam uma sensac¢ao de prazer e satisfacdo em
seu trabalho.

Por exemplo, Csikszentmihalyi (1996), em sua pesquisa com escritores,

cientistas de diversas areas, musicos, empresarios, historiadores, arquitetos e outros

2 pPrética de avaliag&o continua que objetiva desenvolver as aprendizagens. Disponivel em:
file://IC:/Users/Usuario/Downloads/181-Text0%20d0%20Artigo-498-679-10-20100310.pdf.
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profissionais altamente criativos, observou que muitos deles descreviam seu trabalho
como algo envolvente, divertido e prazeroso. Essas conclusdes foram corroboradas
por Alencar (1997a, 2006), que estudou pesquisadores reconhecidos por suas
contribuicdes criativas.

Da mesma forma, Pannells e Claxton (2008) identificaram uma relagéo
positiva e significativa entre a felicidade e a capacidade de gerar ideias criativas em
uma amostra de estudantes universitarios. Esses achados demonstram a estreita
ligacdo entre a criatividade e a sensacdo de bem-estar, realcando o valor intrinseco
da expresséo criativa para a saude mental e emocional das pessoas.

A cultura maker, também conhecida como movimento maker, é uma
abordagem que valoriza a criacdo, a experimentacdo e a fabricacdo de objetos,
dispositivos e projetos de forma pratica e colaborativa. Ela enfatiza a ideia de que
todas as pessoas tém o potencial criativo para projetar, construir e inovar em uma
ampla variedade de é&reas, desde eletrbnica e tecnologia até artesanato, design e
engenharia.

Mark Hatch, CEO da TechShop, uma rede de espacos de criacdo e
prototipagem compartilhados dos Estados Unidos, onde as pessoas podem criar e
construir projetos pessoais e profissionais escreveu e compartilhou em 2014 um livro
intitulado “The Maker Movement Manifesto”, que é um chamado a acéo para todos
agueles que desejam explorar seu potencial criativo e fazer parte de uma comunidade
que valoriza a fabricacdo, a experimentacao e a inovacao.

O "Manifesto Maker" incentiva as pessoas a se tornarem makers em suas
préprias vidas, seja construindo projetos de hobby, empreendendo novos negocios ou
contribuindo para a solugao de desafios globais. O livro destaca como a cultura maker
pode desempenhar um papel significativo na constru¢ao de um futuro mais criativo e
colaborativo. Fazer é fundamental para o que significa ser humano,; devemos fazer,
criar e nos expressar para nos sentirmos inteiros (Hatch, 2014).

A cultura maker se baseia na ideia de que as pessoas devem ter acesso a
ferramentas e tecnologia que lhes permitam criar e prototipar projetos. Isso inclui
impressoras 3D, cortadoras a laser, kits eletronicos, software de design, entre outros
recursos. Aprender fazendo é um dos pilares da cultura maker. Em vez de apenas
receber informacdes tedricas, os makers aprendem experimentando e construindo
projetos reais, e isso promove a compreensado profunda a medida que experienciam

e elaboram conhecimento.
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Frequentemente os makers trabalham em projetos em equipe e compartilham
seus conhecimentos e recursos com outros membros da comunidade maker. Isso
estimula a colaboracéo e a criacéo coletiva a fim de ajudar uns aos outros a alcancar
seus objetivos. Os makers frequentemente buscam solu¢bes inovadoras para
desafios e problemas do mundo real, pois a cultura maker estimula a inovagao e o
espirito empreendedor (Hatch, 2014).

A capacidade de criar e fabricar seus proprios produtos ou projetos da as
pessoas um senso de empoderamento e independéncia, o que contribui para a
formacao do seu carater, elevacdo da auto estima e seguranca pessoal, levando o
maker a um nivel de satisfacéo e felicidade que impacta positivamente em sua saude
mental, e principalmente em um mundo cada vez mais orientado para a tecnologia
(Resnick, 2020).

Considerando que todo avanco tecnol6gico depende também de avanco nas
politicas e praticas humanas e sociais, entende-se que a saude mental € fundamental
para a manutencdo das capacidades criativa e produtiva do ser humano (Duarte,
2020).

"Invent to Learn: Making, Tinkering, and Engineering in the Classroom" & um
livro escrito por Sylvia Libow Martinez e Gary S. Stager. Publicado em 2013, o livro
tem como foco a promocao da aprendizagem criativa e hands-on (pratica) nas salas
de aula, incentivando os educadores a adotarem abordagens construtivistas e a
cultura maker para o ensino.

O livro defende que os estudantes devem ser encorajados a criar, construir e
experimentar como parte integrante do processo educativo. Ele oferece uma
variedade de ideias, projetos e recursos para ajudar os professores a incorporar a
cultura maker em suas praticas pedagdgicas. Além disso, destaca a importancia do
pensamento critico, da solucdo de problemas e do desenvolvimento das habilidades
do século XXI.

O envolvimento em atividades como criar projetos maker, pode ser uma forma
eficaz de reduzir o estresse. Quando as pessoas se concentram em projetos, podem
se distrair das preocupacdes do dia a dia e encontrar uma sensacao de realizacao
que diminui o estresse (Resnick, 2020).

A criatividade oferece uma saida para a expressdo de emocgles e

pensamentos. Pessoas que se envolvem em projetos maker podem expressar
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sentimentos e pensamentos de maneira ndo verbal, 0 que pode ser terapéutico e
promover o autoconhecimento (Hatch, 2014).

Concluir projetos maker pode proporcionar um senso de conquista e
autoestima. Quando as pessoas criam algo com as préoprias maos, podem sentir
orgulho de suas realizacdes, 0 que contribui para uma mentalidade mais positiva
(Hatch, 2014).

O envolvimento em projetos pode ajudar as pessoas a se concentrarem no
presente, afastando-se de preocupacdes futuras ou remorsos passados. Isso esta
alinhado com a pratica da atencdo plena, que é conhecida por beneficiar a saude
mental. Resolver problemas e enfrentar desafios em projetos maker estimula o
pensamento criativo e a resolucdo de problemas, o que pode manter a mente ativa e
engajada (Resnick, 2020).

O aumento constante no nimero de diagndsticos de distlrbios neuroldgicos
€ motivo de preocupacdo em todo o mundo, tanto em termos de bem-estar humano
guanto em seu impacto na economia. De acordo com um relatério publicado pela
Organizacdo Mundial de Saude, estima-se que a cada ano, 6,9 milhdes de pessoas
percam suas vidas devido a disturbios neurologicos. Essas questdes relacionadas as
neurociéncias assemelham-se a quebra-cabecas, com muitas pecas separadas,
sendo cada uma delas igualmente essencial para a compreenséo global (Borges,
2015).

3.4 MENSURACAO DA CRIATIVIDADE

As pessoas, culturalmente, sentem a necessidade de “medir’, “avaliar’,
“quantificar”. Portanto, o presente subcapitulo apresenta uma compilagdo dos testes
mais citados na literatura cientifica para mensurar o potencial criativo das pessoas,
com vistas a identificar fortalezas e fraquezas para contribuir para o fortalecimento das
primeiras e desenvolvimento das segundas.

A avaliacdo de caracteristicas de personalidade ligadas a criatividade séo as
caracteristicas especificas das pessoas criativas, entre as quais estao: tolerancia para
a incerteza e ambiguidade; autoconfianca; originalidade; entre outras (Torrance,
1972).

A criatividade, a priori e por natureza, escapa de uma medida exata (Gurgel,

2006). Assim como a literatura aponta inUmeras concepcdes para o termo criatividade,
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muitos sdo 0os métodos encontrados na literatura cientifica para medir a criatividade.
Embora muitos dos testes sejam confiaveis e apresentem resultados relativamente
consistentes, ainda ndo se tem como saber se eles efetivamente medem a criatividade
de uma forma que se apligue fora do contexto especifico da situacao de teste (Gurgel,
2006).

Hocevar e Bachelor (1989) apud Terra (1998) encontraram varias formas de
trabalhos de mensuracdo, e classificaram oito grupos principais: testes de
pensamento divergente; inventarios de atitudes e interesses; inventarios de
personalidade; inventarios biogréficos; avaliagbes por professores, colegas e
supervisores; julgamento dos produtos criativos; trabalhos com grandes
competéncias; e auto relato de realiza¢cdes e atividades.

Dentro da concepcdo psicométrica da criatividade, que é a busca pela
mensuracao do potencial criativo, temos a o6tica de medir a habilidade das pessoas
em pensar criativamente através dos testes que medem a capacidade dos individuos
em pensar criativamente, apesar da maioria avaliar apenas a capacidade de
pensamento divergente, ou seja, a habilidade de produzir associacdes remotas e
originais a um estimulo. Um dos testes mais utilizados nas escolas é o Torrance Tests
of Creative Thinking (TTCT).

O TTCT é um conjunto de testes de avaliagdo da criatividade desenvolvido
por Ellis Paul Torrance, um renomado psic6logo educacional, na década de 1960. O
TTCT é projetado para medir a capacidade criativa de individuos, especialmente
criancas e adolescentes, embora também possa ser aplicado em adultos (Terra,
2000).

O TTCT é usado para avaliar uma ampla gama de habilidades criativas e é
frequentemente aplicado em contextos educacionais. O teste consiste em varias
tarefas que desafiam os participantes a gerar respostas originais e criativas para
diferentes tipos de estimulos (Torrance, 1972).

Algumas das tarefas mais comuns do TTCT incluem desenhos parcialmente
completos em que o participante deve completar a imagem a partir do que é fornecido.
Isso avalia a capacidade de visualizacdo e imaginacdo. Os participantes sao
convidados a criar desenhos a partir de um conjunto de linhas preexistentes, a fim de
avaliar a capacidade de manipular elementos visuais para criar algo novo. Criar
palavras novas ou incomuns a partir de uma sequéncia de letras fornecidas, para

avaliar a habilidade verbal e o pensamento divergente. Inventar titulos para desenhos
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ou imagens apresentadas, a fim de avaliar a capacidade de associagéo livre e
imaginacdo verbal. E criar histérias a partir de um conjunto de imagens ou estimulos
verbais, para avaliar a habilidade de criar narrativas originais.

As respostas dos participantes sao avaliadas quanto a originalidade, fluéncia
e flexibilidade, entre outros critérios, para determinar o nivel de criatividade do
participante. O objetivo do teste é oferecer informagdes sobre as habilidades criativas
do participante, bem como insights sobre como desenvolver e estimular a criatividade
(Torrance, 1960).

A "Bateria de Testes de Aptiddes Criativas" (ou Creative Aptitude Test Battery)
€ um conjunto de testes que tem como objetivo avaliar as aptiddes criativas de
individuos em varias areas ou dominios criativos, e pode ser aplicado nas instituicbes
de ensino também. Essa bateria de testes foi desenvolvida para medir a capacidade
de uma pessoa de se destacar em atividades criativas em diferentes contextos e
disciplinas. Este trabalho de Guilford (1950) apud Colossi (2004) mede o chamado
pensamento divergente.

Esta bateria geralmente inclui uma série de subtestes, cada um deles
destinado a avaliar uma dimensédo especifica da criatividade. Alguns exemplos de
subtestes comuns incluem:

Fluéncia verbal: aos participantes € solicitado gerar o0 maior nimero possivel
de palavras ou ideias relacionadas a um tépico especifico em um periodo de tempo
limitado. Isso avalia a capacidade de produzir ideias de forma rapida e abundante;

Flexibilidade cognitiva: os participantes séo desafiados a pensar em diferentes
usos para um objeto comum. Isso avalia a habilidade de abordar um problema de
diferentes perspectivas;

Originalidade: os participantes sdo convidados a criar solugdes originais para
problemas complexos. A originalidade das respostas € avaliada;

Resolucdo de problemas complexos: os participantes enfrentam problemas
gue requerem solugdes criativas e inovadoras;

Associacéo de ideias: aos participantes é solicitado criar associacdes entre
palavras ou imagens, revelando a capacidade de conectar conceitos;

Pensamento divergente: os participantes sao desafiados a gerar multiplas
respostas para uma unica pergunta ou estimulo.

A avaliacdo de cada subteste € geralmente baseada em critérios especificos,

como originalidade, fluéncia e flexibilidade das respostas. Os resultados da "Bateria
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de Testes de Aptiddes Criativas" podem ser usados para identificar e avaliar o
potencial criativo de um individuo em varias areas, como artes, ciéncias, negoécios e
educacao.

Outro teste que pode ser utilizado no contexto educacional para avaliar a
capacidade intelectual de uma pessoa (Almeida, 2004) é a "Bateria de Provas de
Raciocinio Diferencial". Trata-se de um teste de avaliacdo psicométrica que tem como
objetivo medir as habilidades cognitivas e o raciocinio de um individuo em diversas
areas, como logica, matematica, linguagem e resolucdo de problemas. A bateria de
testes geralmente inclui uma variedade de tarefas que desafiam as habilidades
cognitivas de um individuo.

Alguns exemplos comuns de tarefas encontradas em uma Bateria de Provas
de Raciocinio Diferencial podem incluir testes de matematica; testes de logica (para
medir a capacidade de identificar padrOes); testes de compreensédo verbal
(compreender e interpretar textos escritos); testes de raciocinio abstrato: (raciocinar
de forma abstrata, muitas vezes usando figuras geométricas ou simbolos); e testes de
resolucao de problemas.

A pontuagdo em uma "Bateria de Provas de Raciocinio Diferencial" € usada
para avaliar o nivel de habilidade cognitiva de um individuo em comparacdo com uma
amostra de referéncia ou uma norma estabelecida (Almeida, 2004). Essa pontuacao
pode ser usada para identificar areas de forca e fraqueza nas habilidades cognitivas
dos alunos com o objetivo de desenvolvé-las.

Os testes psicoldgicos Kirton Adaption Innovation Inventory (KAI), medida
unidimensional da criatividade em termos do estilo cognitivo, classifica os individuos
em adaptadores e inovadores (Terra, 1998). Este teste foi desenvolvido por Michael
J. Kirton na década de 1970 e parte da premissa de que as pessoas tém diferentes
estilos de pensamento quando se trata de abordar problemas e desafios. Também é
um teste que pode ser aplicado no contexto educacional, todavia é mais adequado
para o contexto organizacional.

As classificacOes do KAI apresentam dois extremos: Adaptation (Adaptacéao),
gue séo pessoas com uma preferéncia por adaptacao, que tendem a viver dentro das
estruturas existentes, fazendo ajustes e melhorias incrementais, que sdo eficientes
em otimizar processos e seguir procedimentos estabelecidos; e o outro extremo, que

€ a Innovation (Inovacao), onde as pessoas tendem a desafiar as normas e buscar
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solugbes ndo convencionais. Eles sdo propensos a criar novos métodos e
abordagens, muitas vezes questionando o status quo.

A metodologia do KAI consiste em uma série de perguntas ou afirmacdes nas
quais os participantes devem indicar sua concordancia ou discordancia. Com base
nas respostas, o teste classifica os individuos entre "adaptador® a “inovador",
refletindo suas preferéncias cognitivas. Além de identificar a preferéncia geral de
alguém, o KAl também considera a "distancia" entre a “preferéncia” e a "necessidade".
Isso significa que o teste avalia ndo apenas o estilo de pensamento preferido, mas
também a flexibilidade de alguém para se adaptar quando necessario. Por exemplo,
uma pessoa com uma alta preferéncia por inovacdo mas que pode trabalhar em um
ambiente que requer adaptacao.

O KAI é frequentemente usado em contextos organizacionais para entender
as dinamicas de equipes e como os individuos contribuem para a inovacao e a
resolucdo de problemas em um ambiente de trabalho (Terra, 2000). Ele pode ajudar
os lideres a criar equipes mais equilibradas, onde adaptadores e inovadores
trabalham juntos de maneira eficaz. E importante observar que o KAI n&o julga um
estilo de pensamento como superior ao outro; ambos tém seu valor em diferentes
contextos. (Kirton, 1997)

Outra pesquisa apresentada por Moraes (2000) € a teoria de Tourangeau e
Sternberg (1981), que propfe uma estrutura conceitual para compreender como as
pessoas representam e processam informacdes na forma de proposicdes, ou seja,
como estabelecem-se as declaragdes que expressam relagdes entre conceitos ou
ideias. Essa teoria se concentra no principio de que as pessoas codificam informacodes
em proposi¢Oes para facilitar o armazenamento, a recuperacao e o processamento
dessas informacoes (Moraes, 2000).

A estrutura geral das proposic¢des na teoria de Tourangeau e Sternberg segue
o formato "(X) € o (Y) de (2)", onde:

(X) representa um sujeito ou um conceito

(Y) representa uma relagéo entre o sujeito e outra coisa

(2) representa o objeto ou conceito com o qual o sujeito se relaciona por meio
da relacao (Y).

A teoria de Tourangeau e Sternberg sugere que as pessoas organizam suas
informagdes em sua mente por meio dessas proposi¢des para tornar o processamento

cognitivo mais eficiente. Em vez de simplesmente armazenar uma lista de fatos
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individuais, as informacdes sao organizadas em relacdes proposicionais que facilitam
a compreensao e a recuperacao de informacdes.

Essa teoria tem implicacdes significativas em varias areas, incluindo
psicologia cognitiva, aprendizado e memoria, processamento de linguagem e
processamento de informacgdes. Ela ajuda a explicar como as pessoas estruturam seu
conhecimento e como esse conhecimento é utilizado para compreender 0 mundo ao
seu redor.

O Wallach-Kogan Creativity Tests (WKCT) é um conjunto de testes
desenvolvidos por Nathan Wallach e Nathan Kogan para avaliar a criatividade em
criancas e adolescentes. Esse teste € projetado para medir varias dimensfes da
criatividade, incluindo pensamento divergente, originalidade e flexibilidade cognitiva.
O WKCT é usado em contextos educacionais e de pesquisa para avaliar o potencial
criativo de criancas em idade escolar.

O WKCT consiste em vérias tarefas que desafiam os participantes a pensar
de forma criativa e gerar solucdes originais para diferentes tipos de problemas. Alguns
dos principais componentes do teste incluem: finalizar desenhos incompletos; inventar
histérias com base em imagens ou palavras-chave fornecidas; resolucdo de
problemas; expressédo verbal e escrita; pensamento flexivel, ou seja, a flexibilidade
cognitiva, que é a capacidade de mudar de uma maneira de pensar para outra.

Os resultados do WKCT séo avaliados com base em critérios que medem a
originalidade, a fluéncia (quantidade de ideias geradas), a elaboracao (complexidade
e detalhes das ideias) e a flexibilidade do pensamento. Essas medidas ajudam a
determinar o nivel de criatividade de um individuo em diferentes areas. O WKCT é
frequentemente usado em pesquisas académicas e na pratica educacional para
identificar alunos com habilidades criativas excepcionais e entender como a
criatividade se desenvolve ao longo do tempo.

O Inventério de Criatividade de Purdue (Purdue Creativity Inventory - PCI) é
um teste desenvolvido na Universidade de Purdue, nos Estados Unidos, como uma
ferramenta para medir a criatividade em diversas areas e contextos. O PCI é utilizado
em pesquisas académicas e pode ser aplicado em ambientes educacionais e
organizacionais para avaliar a criatividade dos participantes.

O PCI avalia a criatividade por meio de perguntas que abordam diferentes
aspectos da criatividade, que incluem: originalidade; fluéncia; flexibilidade;

elaboracdo; e resolucdo de problemas. O teste pode ser administrado de forma
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autoaplicada ou pode ser administrado por um examinador qualificado. As respostas
dos participantes sdo pontuadas e analisadas para determinar o nivel de criatividade
nas areas avaliadas.

O teste PCI € uma medida de autoavaliacdo da criatividade, o que significa
que os participantes respondem com base em sua propria percepcao de suas
habilidades. Isso pode fornecer insights sobre como os individuos veem sua
criatividade, mas também pode ser influenciado pela autoimagem e pela autoestima.
Portanto, os resultados do PCI devem ser interpretados com cautela e em conjunto
com outras informacdes sobre a criatividade do participante, assim como 0s outros
testes.

Os testes psicométricos para mensuracdo da criatividade podem trazer
contribuicbes e tendéncias, mas ndo possuem a fidedignidade de julgar ou
caracterizar de forma definitiva e imutavel um ser tdo complexo como o ser humano.
Mas certamente, sdo bons parametros e podem ser aplicados de forma
complementar, em contextos e situagcfes diferentes, a fim de buscar resultados mais
préximos a realidade do individuo.

No ambiente educacional, os testes psicométricos de criatividade podem
desempenhar um papel significativo no desenvolvimento do potencial criativo dos
alunos. Eles podem ajudar na identificacdo precoce de alunos com habilidades
criativas excepcionais. ldentificar esses talentos permite que a escola adote
estratégias especificas para nutrir e desafiar esses estudantes, a fim de oferecer
oportunidades educacionais mais adequadas as suas necessidades.

Os resultados dos testes podem informar os educadores sobre os estilos de
pensamento e potencial criativo de cada aluno. Com essa compreensao, 0S
professores podem personalizar as abordagens de ensino para promover o
desenvolvimento da criatividade de cada estudante, ao adaptar atividades e desafios

de acordo com suas caracteristicas individuais.

3.5 NEUROCIENCIA

A investigacdo exploratéria das descobertas cientificas no campo da
neurociéncia proporciona uma perspectiva sobre o funcionamento do cérebro
humano, especialmente no contexto da aprendizagem e criatividade. Ao desvendar

os intricados processos neurobiologicos relacionados a criatividade, os pesquisadores
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tém procurado entender como o cérebro responde e contribui para a geragao de ideias
originais e solugdes inovadoras.

A compreensdao da criatividade ndo é apenas uma exploracdo dos processos
cerebrais, mas também uma analise dos componentes psicologicos que influenciam
a expressao criativa. As pesquisas realizadas por Jung (2013) destacam a importancia
da colaboracgéo interdisciplinar da psicologia e da neurociéncia, a fim de permitir uma
analise mais holistica da criatividade, incorporando fatores como emocodes,
motivacfes e processos cognitivos complexos. Entender como diferentes areas do
cérebro interagem durante 0os momentos criativos e como fatores psicoldgicos
influenciam esse processo é fundamental para desenvolver estratégias educacionais
e abordagens pedagogicas que promovam a criatividade.

Essa abordagem neurocientifica da criatividade tem implicacfes praticas na
educagéo, ao oferecer insights sobre como otimizar ambientes de aprendizagem para
estimular a expressao criativa. Ao alinhar teoria e prética, a pesquisa nesse campo
expande o conhecimento sobre a complexidade da mente humana, e também pode
orientar estratégias educacionais eficazes e centradas no desenvolvimento do

potencial criativo das pessoas.

3.5.1 Evolucao histérica da pesquisa em neurociéncia

No inicio do século XIX o pesquisador Gall categorizou que para cada
faculdade psicolégica especifica havia uma saliéncia do cérebro correspondente. Ele
postulou 27 faculdades afetivas e intelectuais, que mais tarde foram ampliadas para
35 por Spurzheim. Para a época, dividir a mente em faculdades localizadas em 6rgéos
cerebrais era uma afronta tanto para a igreja quanto para a ciéncia, porque o cérebro
nao era aceito como 6rgao da mente, nem como expresséo da alma (Ximenes, 2017).

Estas ideias geraram preocupacdes entre alguns cientistas e foram rejeitadas
pela Academia de Ciéncias em Paris, no entanto, exerceram influéncia sobre as
geracOes futuras. Spurzheim, tanto na Inglaterra quanto nos Estados Unidos,
prosseguiu com suas pesquisas e publicacdes de artigos, dando publicidade as ideias

que ele cunhou como "Frenologia®".

3 Estudo geral das faculdades intelectuais. Disponivel em: https://dicionario.priberam.org/frenologia.
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A medida que novas descobertas sobre lesbes cerebrais relacionadas com as
estruturas do cérebro surgiam, o trabalho de Gall se afastava cada vez mais da
precisdo. A Frenologia, no entanto, desempenhou um papel importante na orientacao
das pesquisas. Afinal, Gall acendeu a centelha que faltava para o desenvolvimento da
concepcao localizacionista das fungdes cerebrais. Ao representar o cérebro como
uma unidade coesa, ele se afastou do pensamento dualista que prevalecia, onde havia
uma separacao entre a biologia e a mente (Ximenes, 2017).

O francés Pierre Flourens (1794 - 1867), por meio de experimentos cerebrais
realizados em caes, coelhos e aves, interpretou os resultados como uma concepgao
holistica ou globalista, na qual a funcdo nao pode ser atribuida a regiées especificas
do cérebro, mas sim ao seu envolvimento integral em todos os processos mentais. Na
época, ele baseava essa visdo em pequenas lesfes que deliberadamente causava
nos animais, as quais aparentemente n&o resultavam em comportamentos distintos.

O francés Paul Broca (1824 - 1880) afirmou que a linguagem estava localizada
de forma especifica no cértex cerebral humano, apds estudar o caso de um paciente
gue havia sofrido uma les&o no cortex frontal esquerdo. Esse paciente ainda era capaz
de compreender a linguagem, porém, havia perdido a capacidade de falar. Apés a
morte desse paciente, foi possivel identificar a regido responsavel pela linguagem.

Em 1909, foi publicado um novo mapa cerebral que delineava 52 éareas
distintas. No entanto, ao contrario da frenologia, sua base ndo estava relacionada ao
comportamento ou a personalidade, mas sim a presenca de diferentes tipos de células
nervosas em cada subdivisdo. O histologista Korbinian Brodmann (1868 - 1918)
conduziu estudos sobre os tipos de células encontradas no cérebro e sua distribuicao
no cortex, o que implicava na ideia de que células com estruturas fisicas distintas
poderiam desempenhar fungdes diferentes (Ximenes, 2017).

O histologista espanhol Santiago Ramoén y Cajal (1852 - 1934) demonstrou
gue o cérebro ndo era uma rede continua, mas sim um conjunto de unidades celulares
discretas, contrapondo-se a "teoria reticular" defendida por Camillo Golgi (1843 -
1926), na qual o sistema nervoso era considerado uma rede anatémica na qual as
fibras estavam conectadas de forma material e inseparavel. Cajal introduziu uma nova
teoria, a teoria neuronal, que concebe o sistema nervoso como um conjunto de células
individuais, cada uma especializada de acordo com sua regido no cérebro, todas

organizadas de maneira ordenada em um sistema complexo.
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Cajal levantou uma questdo sobre a possivel existéncia de espac¢os diminutos
entre as células nervosas, mas essa incerteza foi esclarecida por Charles Sherrington
(1857 - 1952), um neurofisiologista que cunhou o termo "fenda sinaptica" para
descrever esses pequenos espacos intercelulares onde os impulsos nervosos sao
transmitidos de uma célula para outra. Essas conexdes foram nomeadas como
sinapses.

Nos anos 50, as primeiras técnicas de estimulacéo elétrica no cérebro humano
foram conduzidas por Wilder Penfield (1891 - 1976). Durante essas pesquisas,
Penfield fez uma descoberta significativa, demonstrando que reac¢fes especificas
podiam ser provocadas por impulsos elétricos aplicados a superficie do coértex
cerebral de pacientes acordados. Ele observou que a estimulacdo do cértex temporal
parecia evocar experiéncias passadas que 0s pacientes consideravam auténticas.
Com base nesses experimentos, Penfield formulou e estabeleceu uma relagdo entre
a localizacao das funcbes mentais e o cortex cerebral.

A emocédo também ganhou adeptos no final do século XIX. Os trabalhos de
Charles Darwin, William James e Sigmund Freud evidenciaram a emocédo na pratica
cientifica (Ximenes, 2017).

O triunfo da neurociéncia assenta nas técnicas de visualizacdo cerebral em
que é possivel reconstituir com fidelidade o cérebro humano, localizar a atividade
neuronal durante a realizacdo de uma tarefa e identificar uma area cerebral lesionada
(Kandel, 2000).

A ressonancia magnética funcional (fMRI) oferece a capacidade de obter
imagens do cérebro em pleno funcionamento. A maquina detecta as propriedades
magnéticas do oxigénio utilizado pelos neurdnios durante sua ativacdo, permitindo a
medic&o do fluxo de sangue oxigenado dirigido a areas especificas (Ashby, 2019).

Outra abordagem para avaliar a atividade neuronal é a medicéo dos impulsos
elétricos gerados pelos neurdnios por meio de estudos eletrofisiologicos. Através do
eletroencefalograma (EEG), eletrodos colocados na superficie do couro cabeludo
registram a resposta elétrica produzida por uma populacdo de neurbnios durante
estimulos cognitivos. Essa atividade elétrica também gera um campo magnético que
pode ser detectado por meio da Magnetoencefalografia* (MEG) usando uma camara

apropriada.

4 Técnica de imagem cerebral que mede os campos magnéticos gerados pela atividade elétrica do
cérebro, proporcionando informacdes detalhadas sobre a funcéo cerebral em tempo real.
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A MEG é uma técnica neurofisiolégica que permite medir a atividade elétrica
do cérebro. Ela é semelhante ao EEG, mas em vez de registrar as correntes elétricas
diretamente, a MEG detecta os campos magnéticos gerados pela atividade elétrica
dos neuronios.

Na MEG, os pacientes usam um capacete especial que contém sensores
supercondutores sensiveis a campos magnéticos extremamente fracos. Quando os
neurdnios do cérebro se tornam ativos, eles geram correntes elétricas que, por sua
vez, produzem campos magnéticos minusculos. Esses campos magnéticos séo
detectados pelos sensores da MEG e registrados para criar mapas da atividade
cerebral em tempo real.

A MEG oferece alta resolucéo temporal e espacial. Isso significa que ela pode
identificar com precisdo quando e onde a atividade cerebral esta ocorrendo. Essa
informacdo é util para entender fungdes cerebrais especificas, localizar areas de
atividade em pacientes com disturbios neurologicos e auxiliar em procedimentos

cirdrgicos que envolvem o cérebro.

3.5.2 Neurdnios e sinapses

O neurbnio € uma célula e varia em forma, tamanho e conexdes. Ele possui
um corpo celular, onde a partir dele se ramificam os dendritos, responsaveis por
receber a informacéo provinda de outro neurénio e pela transmissdo da mesma ao

soma.

Figura 9 - Componentes basicos de um neurdnio

Fonte: https://www.scielo.br/j/rbef/a/n4Q49fBXdHINVKT4X9ZjcHD/?lang=pt&format=html#


https://www.scielo.br/j/rbef/a/n4Q49fBXdH9NvKT4X9ZjcHD/?lang=pt&format=html
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O soma ¢ a parte central do neurénio, onde estéo presentes as organelas e o
ndacleo. Os dendritos sdo numerosos prolongamentos que recebem estimulos
nervosos e os transmitem para o corpo da célula e o axdnio. O axdénio possibilita a
conducéo das informacdes através de terminagdes sinapticas, que partem do corpo
celular até outro local mais distante (Borges, 2015).

Alguns neurdnios respondem a estimulos disparando potenciais de acéo a
uma frequéncia constante, outros neurdnios podem ndo apresentar uma taxa de
disparos constante, entdo disparam no inicio do estimulo e, logo na sequéncia
diminuem a taxa de disparos mesmo que o estimulo ainda permaneca (Borges, 2015).

A atividade neuronal é caracterizada por um disparo neuronal. Este tipo de
comportamento € caracteristico da evolucdo temporal do potencial de acdo da
membrana de algumas células neuronais. Na auséncia de uma corrente (uma
perturbacdo ou estimulo externo), o potencial permanece constante. Entretanto,
dependendo do estimulo fornecido a célula, o potencial da membrana comeca a variar,
até que atinge um limiar. A partir desse limiar a subida é rapida até atingir a amplitude
maxima. O retorno ao potencial de repouso € mais lento que a ascensao ao pico e,
durante o intervalo de quando o potencial retorna ao valor do limiar até alcancar
novamente o potencial de repouso, temos um periodo refratario, onde o neurdnio fica
quiescente até poder disparar novamente (Jung, 2013).

Os valores de potencial sofrem modificacbes devido as juncbes (fendas)
conhecidas como sinapses. Nas sinapses, um neurdnio influencia diretamente outro
ou outros neurdnios, atraveés da transmissdo de sinais elétricos ou quimicos. O
neurdnio que ocasiona a alteracdo € chamado pré-sinaptico, enquanto o neurdnio que

sofreu a acdo € chamado pos-sinptico (Ximenes, 2010).

Figura 10 - Neurdnios pré e pos-sinapticos, demonstrando a regido de acoplamento
onde ocorre a sinapse
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O estudo das sinapses é fundamental para a compreensdo da comunicacéo
entre células nervosas e a transmissdo de informagbes no sistema nervoso. As
sinapses foram observadas e estudadas desde as décadas de 1950 e 1960.

As sinapses foram observadas e documentadas em 1959 por Edward Gray,
que publicou fotomicrografias da fenda sinaptica. Essa descoberta foi um marco
importante na neurociéncia, pois permitiu aos cientistas entenderem como 0S
neurdnios se comunicam uns com 0S outros e com outras células do corpo.

As sinapses sao estruturas microscopicas de contato entre neurénios e/ou
outras células. Elas representam a transmissdo de sinais elétricos ou quimicos no
sistema nervoso (Gray, 1959).

Nas sinapses elétricas ocorre uma transmissédo direta de ions carregados
eletricamente entre os neurénios por meio de jungdes comunicantes ou gap junctions.
Isso permite uma transmissao rapida de impulsos elétricos de um neurénio para outro.
No entanto, as sinapses elétricas ndo processam informac6es de maneira complexa
e sdo mais envolvidas na sincronizacao da atividade neuronal.

Nas sinapses quimicas, a transmissdo ocorre por meio de sinais quimicos,
especificamente neurotransmissores, que sao liberados pelo neurdnio pré-sinaptico
na fenda sinaptica e depois se ligam aos receptores no neurdnio pés-sinaptico. Essa
interacdo quimica permite a transmissdo e a modificacdo de informacgfes entre 0s
neurbnios. As sinapses quimicas podem ser excitatérias (quando aumentam a
probabilidade de um novo impulso nervoso) ou inibitérias (quando diminuem a
probabilidade de um novo impulso).

Portanto, as sinapses sdo fundamentais para a comunicacgéo e a transmissao
de informacgdes no sistema nervoso. As sinapses desempenham papéis especificos
na coordenacdo das atividades neurais, na formacédo de memoarias, na aprendizagem
e no processamento de informacdes em todo o cérebro. Suas propriedades elétricas
e quimicas desempenham papéis complementares nas funcdes complexas do

sistema nervoso.
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Figura 11 - Sinapse

Fonte: https://psicoativo.com/2017/01/sinapses-partes-funcoes-e-tipos-de-sinapses.html

A sinapse é responsavel pela comunicacdo entre um ou mais neurénios, sua
func@o € enviar sinais através da transmissdo sinaptica, que é transmitida de um
neurbnio a outro e acontece quando o0s terminais dos axbnios liberam
neurotransmissores, podendo ser quimicas ou elétricas. “A sinapse é capaz nao s6 de
transmitir mensagem entre duas células, mas também de bloquea-las ou modifica-las
inteiramente” (Krebs; Weinberg; Akesson, 2013). Assim, as sinapses se formam
durante o aprendizado assim como outras se perdem. Novas conexdes se formam
apos a aprendizagem de uma nova tarefa, assim se refazem através da sinapse.

A comunicacéo intracelular, neste caso, intraneuronal, & conduzida por meio
de impulsos elétricos que transmitem e propagam as informacdes recebidas. Esses
influxos provocam a liberacdo de neurotransmissores, moléculas quimicas, nas
ramificacbes axonais, conhecidas como terminagcdes axonais. Esses
neurotransmissores sao liberados no espaco sinaptico e sédo recebidos pelas
dendrites especificas de outro neurdnio, dando origem a comunicacéao intercelular,
também conhecida como interneuronal, por meio das sinapses (Ximenes, 2010).

As informagBes dos receptores sensoriais que chegam ao cortex e as

informacBes enviadas do cortex para os musculos sdo cruzadas, isto €, 0s
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movimentos ou as sensac¢des de um lado do corpo séo orientados ou recepcionadas
pela parte contraria do cérebro (Ximenes, 2010).

A medula espinhal é a principal via condutora das informacdes provindas do
cérebro. E através da medula espinhal que as informacdes sensoriais chegam ao
cérebro permitindo, se necessario, a resposta motora, e exerce a sua funcado nos

reflexos simples e complexos (Ximenes, 2010).

Figura 12 - Cortex sensorial e a relagcdo com areas do corpo
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Fonte: https://pt.slideshare.net/karitabotelho/anatomia-do-sistema-nervoso-i

Essa regido do cérebro é o cértex somatossensorial®, destacada em amarelo,
e também com colorido variado para representar as diferentes regides do corpo.
Penfileld, um neurocirurgido, representou o corpo com a sensibilidade correspondente
e obteve a figura desse homem engracado logo abaixo. E chamado de “homunculo
sensorial”. As regides proporcionalmente exageradas correspondem a regidées com
maior densidade de receptores e maior capacidade discriminativa. As maos, a face,
os labios e a lingua sdo muito mais sensiveis do que o tronco, nadegas, genitais,

bracos, pernas e pés.

5 As informagdes sensoriais s&o interpretadas para gerar sensacdes e percepcdes. Disponivel em:
https://edisciplinas.usp.br/pluginfile.php/5636125/mod_resource/content/1/Somatossensorial_Aula_Sli
des.pdf
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Figura 13 - Cértex somatossensorial e “homunculo sensorial

P

Fonte: http://universe-review.ca/lI10-13-homunculus.jpg

Uma caracteristica essencial dos seres humanos € o que fazem com todas as
informacgdes que recebem. Estas informacdes sao constantemente recebidas pelos
sensores e tratadas. As “imagens” que sdo formadas requerem atencao e buscam a
memoria de trabalho, que estd na mente; ordenar e exibir internamente estas imagens
resulta no processo denominado pensamento; e esse pensamento influencia o
comportamento e a escolha da préxima acdo (Damasio, 1998).

No processo descrito por Damasio, a transformacdo de representacdes
neurais em imagens mentais € um complexo trajeto que perpassa diferentes etapas.
Inicialmente, ocorre uma mudancga fisica ou quimica nos circuitos de neurdnios
guando se aprende ou experimenta algo novo, resultando em representacdes neurais
gue sdo como marcas no cérebro em resposta a estimulos ou informacdes. Ocorrem
modificacdes microestruturais nos componentes dos neurdnios, tais como corpos
celulares, dendritos e axdnios.

Em seguida, ocorre a transformacéo das representacdes neurais, onde as
modificagdes microestruturais nos neurbnios e as sinapses representam o
armazenamento da informacdo no cérebro, como tracos que registram o que foi
aprendido ou experimentado. Esta fase representa a transicdo das mudancas
biologicas para informacdes significativas. Isto consiste na interpretacdo das

mudancas nas conexdes neurais como informacgfes significativas, resultando na


http://universe-review.ca/I10-13-homunculus.jpg
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formacao de imagens mentais. Este processo envolve a percepc¢ao interna dessas
mudancas como elementos tangiveis na mente humana, construindo assim as
representacfes mentais da experiéncia.

Por fim, estas imagens mentais se integram a experiéncia pessoal, tornando-
se memorias, pensamentos, emocdes e sensacgdes. Cada individuo experimenta
essas imagens como parte intrinseca de sua propria realidade interna, refletindo a
complexidade e individualidade do processo cognitivo humano. Assim, a jornada
desde as mudancas neurais até a percepcao interna das imagens mentais € Gtil para
a compreensao de como 0s seres humanos constroem e interpretam o mundo ao seu
redor.

As células nervosas dedicadas ao processamento de informacfes visuais,
sons e cheiros estdo organizadas em regifes especificas do cérebro. Essas areas
especializadas desempenham func¢des distintas para cada sistema sensorial. Ha
partes do cérebro que sao responsaveis pelo processamento visual, auditivo e olfativo.
Dentro dessas amplas areas sensoriais, existem subareas que desempenham
funcdes especializadas e dentro dessas subareas, ha subdivisbes ainda menores,
cada uma com uma funcao especifica na andlise de informacdfes sensoriais (Ximenes,
2017).

Cada sistema sensorial possui seus proprios mecanismos de atencdo e
memoria de trabalho, adaptados as necessidades especificas desse sistema. No
entanto, quando se trata de processos de atencao global e memaria de trabalho que
envolvem multiplos sistemas sensoriais e a integracdo de informacdes, estudos em
seres humanos sugerem que os cortices pré-frontais e algumas estruturas do sistema
limbico® desempenham um papel essencial (Ximenes, 2017)

A capacidade de aprendizado tem inicio desde os primeiros momentos da
vida. Ao nascer, o numero de células cerebrais é praticamente 0 mesmo que no
estagio adulto, embora algumas células sejam geradas ap0s 0 nascimento,
principalmente no cerebelo e no hipocampo (Blakemore; Frith, 2009).

Logo apds o nascimento, ocorre um aumento nas conexdes cerebrais. As

dendrites das células cerebrais se expandem, e um fendmeno conhecido como

6 Tem a funcdo psiquica de avaliar afetivamente as circunstancias da vida, realizar a integraco do
sistemas nervoso, endécrino e imunoldgico e organizar uma reacéo adequada. NISHIDA, Silvia Mitiko.
Neurobiologia das emocdes: sistema limbico. Unesp. Disponivel em:
https://lwww1.ibb.unesp.br/Home/Departamentos/Fisiologia/Neuro/aula27.sistema_limbico_silvia.pdf.
Acesso em: 19 nov. 2023.
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sinaptogénese’ ocorre, envolvendo o desenvolvimento de sinapses. Conforme
Blakemore e Frith (2009) explicam, as conexdes mais utilizadas sao preservadas,
enquanto as conexdes menos utilizadas sdo eliminadas, um processo conhecido
como remodelacéo sinaptica.

Existem periodos especificos durante o desenvolvimento em que a propensao
para a aprendizagem é maior. No entanto, se houver privacdo de estimulagéo
sensorial em uma fase inicial, o cérebro ainda possui a capacidade de adquirir essa
estimulacdo em fases mais avancadas, devido as habilidades de adaptacdo. De
acordo com Blakemore e Frith (2009), esses sdo conhecidos como "periodos
sensiveis".

Os periodos sensiveis frequentemente sdo comparados a uma janela de
oportunidade para a aprendizagem, que se fecha abruptamente apdés um periodo
critico de desenvolvimento. Essas janelas para aprendizado mais eficiente estédo
disponiveis, mas a propria experiéncia é responsavel por fecha-las (Blakemore; Frith,
2009, p. 52).

A préatica de aprendizagem por repeticdo € frequentemente utilizada para
adquirir informacg@es, mas € crucial ndo apenas armazenar essas informacfes, mas
também disponibiliza-las em situacdes relevantes. O objetivo principal ndo € eliminar
o0 método de aprendizado por repeticao, que pode ser util em algumas circunstancias,
mas sim adaptar um estilo de aprendizado especifico para cada individuo e fornecer
ferramentas que permitam o acesso as informacdes adquiridas de forma eficaz
(Ximenes, 2017).

O processo de aprendizado vai além da simples atencdo e memorizacgao; ele
envolve a capacidade de inferir novas informacdes com base na experiéncia e na
aplicacdo do que foi aprendido. Os estudantes memorizam informagfes quando
percebem que essas informacdes sao Uteis para suas acdes, mesmo que seja apenas
para evitar reprovacao. O papel do sistema executivo no processo de aprendizagem
esta principalmente relacionado ao controle da atencdo, que, como observado por
Pereira Jr. (1998), é inato em termos de aprendizado escolar. O autor ressalta que, se

o aluno néo estiver motivado a aplicar o contetdo que esta sendo ensinado em suas

" E o processo de formacéo de sinapses entre os neurdnios do sistema nervoso central. SANTOS,
Beatriz dos. Guanosina e neuroplasticidade: estudo de proteinas envolvidas na sinaptogénese e na
transmissdo glutamatérgica e purinérgica. 2020. Dissertacdo (Mestrado em Neurociéncias) —
Universidade Federal de Santa Catarina, Florianopolis, 2020.
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acoes, ele ndo concentrar4 adequadamente sua atencdo nesse mesmo contetdo e
nao aprendera.

Pesquisadores identificaram que varias regides cerebrais estdo envolvidas na
criatividade, incluindo o cortex pré-frontal, o cortex parietal posterior e o cortex
cingulado anterior. Essas é&reas trabalham em conjunto em redes especificas que
facilitam a geracao de ideias originais. Estudos de ressonancia magnética funcional
(fMRI) mostraram que a criatividade envolve um fluxo dindmico de informacgdes entre
diferentes partes do cérebro, permitindo a combinacao de informacdes e associacdes

de maneiras novas (Jung, 2016).

Figura 14 - Cortex pré-frontal
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Fonte: https://fmecenas.wordpress.com/2011/01/07/deficit-de-atencao-hiperatividade/

O cortex pré-frontal € uma regido do cérebro localizada na parte frontal do
cortex cerebral, logo atras da testa. E uma das areas mais complexas e altamente
desenvolvidas do cérebro humano e desempenha um papel crucial em varias fungdes
cognitivas e comportamentais (Ximenes, 2010).

Algumas das fun¢bes associadas ao cortex pré-frontal incluem a tomada de
decisbes, planejamento e organizacdo, ajuda a inibir comportamentos impulsivos e a
regular as respostas emocionais, abriga a memoria de trabalho® o pensamento
abstrato e a resolucéo de problemas complexos, a personalidade e a identidade. O
cortex pré-frontal também é uma das ultimas areas do cérebro a amadurecer durante

o desenvolvimento humano, o que significa que suas funcdes continuam a se

8 Manutencao temporéria de informacdes necessarias para tarefas cognitivas em curso.
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desenvolver até a idade adulta, o que é essencial para a cogni¢cao e o comportamento
humano (Jung, 2013).

O cortex pré-frontal tem capacidade para receber informacfes multiplas de
todo tipo, tanto externa quanto interna, sensorial ou afetiva, processa-la e organiza-la
e oferecer uma resposta categorizada e orientada. Esta resposta pode ter uma
expressdo motora, que pode ser a linguagem, ou pode permanecer simplesmente
como pensamento ou desejo. Para atingir tal objetivo, deve-se saber selecionar e
ordenar os atos individualmente de acordo com 0 que a pessoa quer executar. Em
sintese, o cortex frontal € essencial para que se possa estruturar 0 pensamento

abstrato e organizar suas possiveis condutas, em funcéo dos objetivos (Silva, 2006).

Figura 15 - (Esquerda) Vista lateral do cérebro humano com pontos de identificacéo
(o cértex parietal posterior € colorido em verde); (Direita) o cortex parietal
posterior é expandido e as localiza¢des aproximadas de trés sub-regides
marcadas sdo indicadas pelas elipses sombreadas correspondentes
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Fonte: https://medicalxpress.com/news/2020-03-trauma-relapse-context.html

7

O cortex parietal posterior € responsavel por processar informacoes
somatossensoriais, ou seja, informacdes relacionadas ao tato, pressdo, temperatura,
dor e propriocepcao (a capacidade de perceber a posicédo do corpo e 0 movimento
das partes do corpo). Ele ajuda a mapear a superficie do corpo e a localizar a origem
das sensacodes (Ximenes, 2010).

Também é responsavel pela percepcao espacial, que inclui a capacidade de
perceber a localizagdo de objetos no ambiente, a percep¢ao da relagéo entre o corpo
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e 0 ambiente, habilidades motoras. O cortex parietal posterior também participa da
habilidade de reconhecer nimeros, realizar célculos matematicos simples, atencao,

memoria de trabalho e resolucéo de problemas (Ximenes, 2010).

Figura 16 - Cértex cingulado anterior. Corte sagital de ressonancia magnética com
realce indicando a localizag&o do cértex cingulado anterior

Fonte:https://encrypted-
tbnl.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcSmxf604GYvyXuOUVNhLbuPpbM7jUWMCqwflZnMs2
_EOUsjMs-z

O cértex cingulado anterior € uma regiao do cérebro localizada na parte frontal
do cortex cingulado, que € uma parte do cérebro associada ao sistema limbico. Essa
area desempenha um papel importante em varias funcbes cognitivas e emocionais,
como a regulagédo emocional, tomada de deciséo, controle de conflitos planejamento,
organizacao, flexibilidade mental, atengdo e memoria de trabalho. Esta regido também
€ responsavel pela percepcéo e processamento da dor, desempenhando um papel na
avaliagcdo da intensidade e do significado emocional da dor (Jung, 2013).

O cortex cingulado anterior € ativado durante interagcbes sociais e
desempenha um papel na compreensdo das emocdes e intengbes com outras
pessoas, contribuindo para a empatia e a resposta social adequada, memoria e

aprendizado: Embora sua funcéo principal ndo seja a memoria, o cortex cingulado


https://pt.wikipedia.org/wiki/Plano_sagital
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anterior também pode desempenhar um papel relevante na memdria e no aprendizado
em contextos emocionais (Ximenes, 2010).

Esta regido do cérebro se destaca pela regulacdo das respostas emocionais
e no processamento cognitivo associado a situacdes desafiadoras, e sua atividade
esta interligada com outras regides cerebrais (Ximenes, 2017).

A dopamina é um neurotransmissor que desempenha um papel importante na
criatividade. Ela € uma substancia quimica que transmite sinais no cérebro e em
outras partes do sistema nervoso. Ela desempenha varias funcées importantes no
cérebro como a regulacdo do humor e das emocdes. Estudos indicam que niveis
adequados de dopamina estdo associados a sentimentos de bem-estar e prazer,
enguanto niveis baixos de dopamina podem estar relacionados a disturbios do humor,

como a depressao.

Figura 17 - Representagcao de bem-estar gerado pela dopamina

Fonte: https://www.bbc.com/portuguese/internacional-61303597

A dopamina ¢é frequentemente chamada de "neurotransmissor da
recompensa”. Ela é liberada quando se experimenta recompensas naturais, como
comida, sexo ou sucesso. Isso motiva a busca por recompensas e a aprender com as
experiéncias. Este neurotransmissor também esta envolvido em varias fungbes
cognitivas, como memoéria, atencdo e resolucdo de problemas. A dopamina pode

afetar a capacidade de concentragéo e tomar decisoes.
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Figura 18 - Dopamina
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Fonte: https://www.biologianet.com/anatomia-fisiologia-animal/dopamina.htm

A dopamina desempenha um papel critico no aprendizado e no reforco de
comportamentos. Em situacdes de estresse ou perigo, a dopamina pode ser liberada
para preparar a pessoa para a acdo. Ela pode aumentar o estado de alerta e a
capacidade de resposta (Lieberman, 2023).

O equilibrio adequado desse neurotransmissor é crucial para o funcionamento
saudavel do cérebro e do sistema nervoso. Pesquisas sugerem que niveis moderados
de dopamina podem melhorar a criatividade, enquanto niveis muito baixos ou muito
altos podem prejudica-la. Estudos mostram que atividades que induzem o estado de
fluxo® podem aumentar a criatividade (Runco, 2006).

A ideia de que o hemisfério cerebral direito é responsavel pela criatividade e
o hemisfério esquerdo pela l6gica foi popularizada principalmente na década de 1970
por meio do livro "O Cérebro Direito e o Cérebro Esquerdo” (The Right Brain and the
Left Brain), escrito pelo psicélogo Roger W. Sperry, que ganhou o Prémio Nobel de
Fisiologia ou Medicina em 1981 por suas pesquisas sobre a funcdo dos hemisférios
cerebrais.

No entanto, com a evolugéo da ciéncia ao longo das décadas, percebeu-se

que embora existam diferengas funcionais entre os hemisférios cerebrais, a ideia de

° E um conceito desenvolvido pelo psicélogo Mihaly Csikszentmihalyi para descrever um estado de
profundo envolvimento e concentracdo em uma atividade onde perde-se a no¢ao do tempo.
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que a légica reside apenas no hemisfério esquerdo e a criatividade apenas no
hemisfério direito ndo €é uma representacdo precisa da complexidade do
funcionamento cerebral (Jung, 2013).

A pesquisa subsequente demonstrou que o0 cérebro € altamente
interconectado, e ambos o0s hemisférios desempenham papéis importantes em uma
ampla gama de fung¢des cognitivas, incluindo logica, criatividade, linguagem,
processamento visual e muito mais. A criatividade ndo é uma funcao exclusiva do
hemisfério direito, pois ela envolve a colaboracdo de ambos os hemisférios, assim
como muitas outras habilidades cognitivas (Kandel, 2000).

Portanto, a ideia de que o cérebro é rigidamente dividido entre a légica no
hemisfério esquerdo e a criatividade no hemisfério direito € considerada uma
simplificacdo excessiva e ndo representa com precisdo a complexidade do cérebro

humano sob a 6tica da neurociéncia (Kandel, 2000).

3.5.3 Plasticidade Cerebral

A plasticidade cerebral € a capacidade do cérebro de se adaptar e se
reorganizar em resposta a mudancgas nas circunstancias, experiéncias e aprendizado.
Ela se refere a habilidade do sistema nervoso central, composto pelo cérebro e pela
medula espinhal, de modificar sua estrutura e funcéo ao longo da vida em resposta a
estimulos ambientais e demandas cognitivas (Gazzaniga; Heatherton, 2005).
Experiéncias e aprendizado continuos podem promover a plasticidade cerebral e
impactar a criatividade (Lieberman, 2023).

A plasticidade refere-se a capacidade adaptativa do sistema nervoso central,
habilidade para modificar sua organizagéo estrutural e funcional, que permite o
desenvolvimento de alteracdes estruturais em resposta a experiéncia e como
adaptacao a condicbes mutantes e a estimulos repetidos (Kandel; Schawartz, 2003;
Kolb; Whishaw, 2002).

No final do século XX e inicio do XXI, os avangos na neurociéncia mostraram
evidéncias favoraveis a plasticidade neural. As pesquisas indicaram as bases
moleculares da memoria e da aprendizagem e a existéncia de milhares de sistemas
trabalhando de forma integrada (Jones, 2000). Cada vez mais, busca-se identificar
nas estruturas cerebrais o que se observa em termos comportamentais (Dias, 2009).
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Até meados do século passado, supunha-se que os neurénios ndo possuiam
capacidade de se dividirem, sendo impossivel de se fazer algo quando as conexdes
e neurbnios eram perdidos em consequéncia de lesbes. A falta de conhecimentos
especificos sobre a maleabilidade cerebral acabava favorecendo uma inércia
terapéutica aos que precisavam de tratamento, em gque se esperava apenas por uma
recuperacdo espontanea das funcdes danificadas. Hoje, sabe-se, porém, que ao
ocorrer uma lesdo cerebral, as areas relacionadas podem assumir em parte ou
totalmente as funcbes daquela area lesionada (Silva, 2003).

A estrutura cerebral pode ser considerada como um sistema de
processamento de informacdes altamente complexo, caracterizado por sua natureza
nao-linear e capacidade de operacéo simultanea. Essa intrincada rede neural é capaz
de organizar seus elementos fundamentais, os neurbnios, de maneira a executar
tarefas como identificagdo de padrdes, controle motor e percepgao (Runco, 2006).

Um neurdnio'® em desenvolvimento é sindnimo de um cérebro plastico. A
plasticidade permite que o sistema nervoso se adapte ao seu meio ambiente. No
momento do nascimento o cérebro tem uma grande estrutura e a habilidade de
desenvolver “regras” através das experiéncias vividas, e a experiéncia vai sendo
acumulada com o tempo (Kandel, 2000).

O mecanismo de plasticidade envolve a estimulacdo de receptores na
superficie celular por neurotransmissores, que promovem a ativacdo de cascatas
intracelulares complexas, a transcricdo de genes e a sintese de proteinas novas que
modificam a forma fisica e a estrutura das sinapses (Vasconcelos, 2004). Segundo
Vanconcelos (2004), os locais de contato entre os axénios, prolongamento que existe
no neurdnio, geralmente em nimero de um, e que conduz os impulsos que transmitem
informacdes do neurbnio para outras células, e os dendritos, que sdo o0s Varios
prolongamentos de cada neurdnio que garante a recepcdo dos estimulos e leva o
impulso nervoso em direcdo ao corpo celular, medeia a plasticidade sinaptica que
fundamenta o aprendizado, a memoria e a cognicao (Silva, 2006).

O cérebro em desenvolvimento segue inicialmente um plano genético,
estabelecido pela historia da evolucdo da espécie humana, porém o cérebro é
bastante sensivel ao ambiente. Estimulos do ambiente modificam a estrutura dos

circuitos neurais, refinando e tornando as sinapses, alvo de acdo dos

10 Uma célula do sistema nervoso responséavel pela conducdo de impulsos nervosos.
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neurotransmissores, mais eficientes por meio de atividade elétrica e mensageiros
quimicos (Dias, 2009).

Assim, as redes de neurdnios sao rearranjadas a cada nova experiéncia, ao
mesmo tempo em que outras tantas sinapses sao reforcadas, envolvendo multiplas
possibilidades de respostas (Kandel; Schawartz, 2003; Ratey, 2002).

A complexidade do comportamento humano depende mais da organizagcao
desses neurbnios do que de sua variedade, por isso as células nervosas com
propriedades semelhantes podem produzir diversas ac6es de acordo com a maneira
como se interconectam (Lopes, 2020, p. 66).

Conclui-se que o cérebro humano é complexo, que a aprendizagem humana
se inicia nele e que a tecnologia aplicada a medicina e psicologia, através dos exames
citados acima e estudos comportamentais em conformidade a estimulos e ambientes

podem favorecer a compreensao sobre a aprendizagem, memdéria e potencial criativo.

3.5.4 Redes Neurais

Redes neurais sdo complexas e formadas por bilhdes de neurdnios
interconectados. Rex E. Jung € um neurocientista e psicélogo conhecido por suas
pesquisas sobre a relacdo entre o cérebro humano e a criatividade. Ele se concentra
em investigar como o cérebro esta envolvido no processo criativo e como a
neurociéncia pode fornecer insights sobre a criatividade.

Segundo Jung, as emoc¢des formam uma rede neural ativa que influenciam o
processo de aprendizagem; que a memoria € uma funcdo cognitiva que permite
codificar, armazenar e recuperar informacées e forma a base para o ensino-
aprendizagem. O autor tem explorado como a conectividade entre diferentes areas do
cérebro estéa relacionada com a formacéo do processo criativo e tem buscado formas
de medi-la com o uso de tecnologia por exames, como o fMRI para examinar as
atividades cerebrais durante tarefas, como resolucdo de problemas e geracao de
ideias.

Jung explora como diferentes tipos de criatividade podem ter bases neurais
distintas, visto que a criatividade pode variar em diferentes dominios, e também
investiga a relacdo entre inteligéncia e criatividade, explorando como esses dois
construtos estdo interligados no cérebro. Ele examina como a inteligéncia pode

contribuir para a criatividade e vice-versa através de aplicacdes clinicas.
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Olaf Sporns € um neurocientista conhecido por seu trabalho em conectémica,
que € o estudo das redes neurais do cérebro humano. Ele tem pesquisado como as
diferentes regides do cérebro estdo conectadas e como essas conexdes contribuem
para a cognicao.

Jung (2013) afirma que os neurdnios sao as unidades fundamentais do
sistema nervoso, que cada neurdnio € composto por um corpo celular, dendritos
(ramificacdes que recebem sinais de outros neurdnios), e um axdnio (uma projecao
gue transmite sinais para outros neurdnios). Que as sinapses sdo as conexdes entre
os neurdnios e que quando um neurdnio envia um sinal elétrico ao longo do axdnio,
ele se comunica com outros neurdnios através das sinapses. E a transmissdo de
informacdes ocorre tipicamente por meio de neurotransmissores, que sao substancias
guimicas liberadas nas sinapses.

Que o0 cérebro humano é organizado em Vvarias redes neurais que
desempenham func¢@es especificas. Algumas regides cerebrais estdo envolvidas em
funcdes como percepcao sensorial, processamento de emocdes, tomada de decisdes,
memoria, linguagem e criatividade (Jung, 2013).

Uma caracteristica fundamental das redes neurais humanas € a plasticidade
neural, que se refere a capacidade do cérebro de se adaptar e mudar ao longo da
vida. Isso permite a aprendizagem e a reorganizagcdo das conexdes neurais em
resposta a novas experiéncias e informacodes (Lieberman, 2023).

Portanto, o cérebro humano é dividido em diferentes sistemas cognitivos que
lidam com tarefas especificas. Por exemplo, o sistema visual processa informacdes
visuais, enquanto o sistema limbico estd envolvido em emoc¢bes e memadria. A
criatividade no ser humano € uma fungdo complexa que envolve multiplas redes
neurais e processos cognitivos. A criatividade ndo é limitada a uma Unica regido do
cérebro, mas € uma interacdo entre diferentes areas cerebrais que contribuem para a
geracao de novas ideias, conexdes e expresséo artistica (Jung, 2013).

As redes neurais do ser humano sdo extremamente complexas e ainda séao
objeto de intensa pesquisa em neurociéncia e psicologia. Entender como essas redes
neurais funcionam é crucial para compreender a cognicdo humana, o0 comportamento,
a emocdo e a criatividade, tanto para a aprendizagem, o desenvolvimento de
habilidades para a vida no século XXl bem como para desenvolver tratamentos
médicos e abordagens terapéuticas para distlirbios cerebrais e neurolégicos
(Lieberman, 2023).
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3.5.5 Descanso e criatividade

Estudos demonstraram que o0 sono e periodos de incubacdo apds um
problema ou desafio podem melhorar a capacidade de encontrar solugdes,
possivelmente através de processos de consolidagdo de memdéria e rearranjo de
informacgodes (Lieberman, 2023).

Quando o cérebro se encontra em um estado de extremo relaxamento, &
capaz de gerar novas conexdes e permitir que novos caminhos neurais se formem, o
que ajuda a encontrar solu¢des para os problemas e pensar através de um ponto de
vista que ainda ndo havia sido explorado (Cruz, 2016). Isso também explica o
surgimento subito de solucdes ou ideias durante o banho ou quando se vai ao
banheiro: o cérebro esta simplesmente relaxado o suficiente para permitir essas
conexdes (Kandel, 2000).

Além disso, a medida que se aproxima do sono, o cérebro deixa para tras os
modelos e conceitos que normalmente usa para interpretar o mundo, resultando em
momentos de experiéncia que nao sao limitados pelos filtros mentais habituais.

De acordo com um estudo realizado pela UC San Diego nos Estados Unidos,
o ser humano atinge o pico de criatividade durante o sono Rapid Eye Movement (REM)
no estagio final do ciclo do sono, quando ocorrem o0s sonhos. Além disso, cientistas
da Cardiff University no Reino Unido afirmam que as duas principais fases do sono,
REM e No Rapid Eye Movement (NREM), colaboram para descobrir conexdes néao
reconhecidas entre 0 que a pessoa sabe e desencadear solugcbes para problemas
que, durante o estado de vigilial, pareciam muito dificeis ou insollveis (Jung, 2013).

O avanco do entendimento sobre o sono, tanto em contextos experimentais
guanto na pratica clinica, foi viabilizado pelo dominio da andlise das ondas cerebrais
por meio do EEG, possibilitando uma distincdo objetiva entre estados de vigilia
relaxada e sono, assim como entre seus distintos estagios. Esse conhecimento

evoluiu ao longo do século XX, culminando no desenvolvimento de registros

11 A vigilia ocorre quando o individuo esta acordado, desperto e compde o ciclo circadiano junto com o
sono, porém ao contrario do sono, ela ocorre durante o dia, ja que temos a luz como “principal
sincronizador do ritmo circadiano” e também como o “principal estimulo ambiental sincronizador.
(https://projetandoneurociencia.org/project/sono-vigilia-e-estados-de-
consciencia/#:~:text=A%20vig%C3%ADlia%200corre%20quando%200,%E2%80%9Cprincipal%20est
%C3%ADmulo%20ambiental%20sincronizador%E2%80%9D acessado em 20 de fevereiro as 19h47)


https://projetandoneurociencia.org/project/sono-vigilia-e-estados-de-consciencia/#:~:text=A%20vig%C3%ADlia%20ocorre%20quando%20o,%E2%80%9Cprincipal%20est%C3%ADmulo%20ambiental%20sincronizador%E2%80%9D
https://projetandoneurociencia.org/project/sono-vigilia-e-estados-de-consciencia/#:~:text=A%20vig%C3%ADlia%20ocorre%20quando%20o,%E2%80%9Cprincipal%20est%C3%ADmulo%20ambiental%20sincronizador%E2%80%9D
https://projetandoneurociencia.org/project/sono-vigilia-e-estados-de-consciencia/#:~:text=A%20vig%C3%ADlia%20ocorre%20quando%20o,%E2%80%9Cprincipal%20est%C3%ADmulo%20ambiental%20sincronizador%E2%80%9D
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poligréaficos!?, que incorporam outras variaveis funcionais além do EEG, para
documentar a fisiologia do sono e caracterizar de forma mais precisa seus disturbios,
resultando na criacdo da medicina do sono (Fernandes, 2006).

O repouso é um processo fisiolégico em ciclos, que se manifesta no corpo
humano por meio de cinco estagios distintos, cada um identificado por padrdes
especificos no EEG e pela presenca ou auséncia de movimentos rapidos dos olhos
REM, juntamente com alteracdes em varias outras variaveis fisioldgicas, como ténus
muscular e padrdes cardiorespiratorios (Fernandes, 2006).

O EEG revela uma desaceleracao progressiva a medida que o sono profundo
sem movimentos oculares rapidos NREM se aprofunda, enquanto o sono REM exibe
uma atividade rapida e dominante de baixa voltagem, semelhante a vigilia. Um ciclo
noturno previsivel de 90 minutos regula a transicdo entre os quatro estagios do sono
NREM e REM, delineando uma arquitetura distintiva com propor¢des especificas de
cada estagio, as quais variam conforme a idade (Fernandes, 2006).

O sono REM ¢ a fase em que ocorrem sonhos vividos e a atividade cerebral
€ alta e semelhante a do estado de vigilia. Os olhos se movem rapidamente de um
lado para o outro, por isso 0 nome “Rapid Eye Movement" (REM). Durante o sono
REM, os musculos voluntarios ficam temporariamente paralisados, impedindo que a
pessoa aja fisicamente nos sonhos. Isso é conhecido como atonia muscular. O sono
REM é essencial para o processamento cognitivo, a consolidacdo da memoéria e a
restauracdo mental (Lieberman, 2023).

O ciclo de sono passa por varias iterac6es durante a noite, com o tempo gasto
em cada fase variando ao longo da noite. Inicialmente, passa-se mais tempo no sono
nao-REM, do que com o sono REM, tornando-se mais predominante nas ultimas horas
0 sono REM. Esse ciclo é repetido varias vezes durante a noite, e a qualidade do sono
depende de passar tempo suficiente em ambas as fases do sono (Kandel, 2000).

Em situagBes normais, um individuo entra no sono noturno pelo sono NREM,
apos aproximadamente 10 minutos de laténcia. Uma laténcia muito baixa para o inicio
do sono NREM pode ocorrer em pessoas privadas de sono ou muito fatigadas, e
também é observada em sindromes que envolvem sono ndo reparador, como 0s
distarbios respiratérios relacionados ao sono. Depois de alguns minutos no sono

inicial, passa-se a uma fase onde é mais dificil despertar o individuo. Apés 30 a 60

12 O registo poligrafico do sono (cardiorrespiratério) consiste no registo de parametros cardiacos e
respiratérios durante o sono noturno.
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minutos, ocorre 0 sono de ondas lentas, fase mais profunda do sono NREM. Cerca de
90 minutos apos o inicio do sono, ocorre o primeiro episodio de sono REM, geralmente
de curta duracéo no inicio da noite (de 5 a 10 minutos), completando o primeiro ciclo
NREM-REM do sono noturno (Fernandes, 2006).

A saida do sono REM pode ser acompanhada por microdespertares (de 3 a
15 segundos de duragéo), sem que o paciente acorde completamente, retornando ao
inicio do sono NREM, que pode cumprir até 3 fases de sono, e volta ao sono REM.
Assim, ocorrem cerca de 5 a 6 ciclos de sono NREM-REM durante uma noite de 8
horas de sono (Fernandes, 2006).

Os problemas relacionados ao sono acarretam consequéncias negativas na
vida das pessoas; reduzem sua eficiéncia diaria, aumentam a suscetibilidade a
distarbios psiquiatricos, déficits cognitivos, o surgimento e a intensificacdo de
problemas de saude, além de aumentar os riscos de acidentes de transito e auséncias
no trabalho, comprometendo assim a qualidade de vida (Muller, 2007).

A privacédo total do sono em uma unica noite resulta no fenémeno de rebote
do sono nas duas noites subsequentes: assim, ha uma tendéncia ao aumento nas
proporcdes do sono REM na noite seguinte a privacdo e um aumento do sono NREM
na segunda noite, retornando a arquitetura normal do sono noturno somente na
terceira noite.

Andlises realizadas demonstram que os distarbios do sono resultam em
impactos negativos na saude e no bem-estar dos individuos, influenciando o
desempenho no trabalho, a cognicdo, os relacionamentos interpessoais e o0
funcionamento cotidiano, com diversas ramificacdes a curto, médio e longo prazo
(Muller, 2007).

A capacidade do individuo de sincronizar seu ciclo de sono e vigilia com o
ciclo dia-noite da Terra € influenciada por diversos fatores externos e internos que
interagem para manter um ritmo circadiano*3. Assim, a luminosidade e o calor durante
o dia, a escuriddo e a reducdo da temperatura ambiente a noite, as variacdes na
intensidade da luz ao longo do dia, os reldgios, 0s sons urbanos e 0s sons da natureza,

como passaros e galos sdo elementos que condicionam NnOSSO COrpo a seguir um

13 Ritmo circadiano ou ciclo circadiano (do latim circa cerca de + diem dia) é a variagdo nas funcdes
biolégicas de diversos seres vivos, que se repete regularmente com periodo de aproximadamente 24
horas. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Ritmo_circadiano


https://pt.wikipedia.org/wiki/Latim
https://pt.wikipedia.org/wiki/Per%C3%ADodo
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padrao de atividade alternada com descanso, intercalado com fun¢des de alimentacao
e eliminacao, dentro do padréo circadiano (Fernandes, 2006).

Um ritmo biolégico neuroquimico acompanha as flutuacdes circadianas do
ciclo sono-vigilia, com alteracGes especificas na temperatura corporal e na secrecéo
de diversos hormdnios e neurotransmissores, associados aos diferentes estagios do

sono e da vigilia (Fernandes, 2006).

Figura 19 Curva de variacdo de temperatura corporal ao longo das 24 horas do dia.
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Fonte:https://encrypted-
tbn0.gstatic.com/images?g=tbn:ANd9GcRWteXHWe8W2BsMRu6TDrpwBNoOVrCY-
oxXW5V7kmCVfohRYZEVA

3.6 NEUROCIENCIA E ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS PARA ESTIMULAR A
CRIATIVIDADE

A neurociéncia oferece uma perspectiva valiosa para aprimorar a educacao,
particularmente no que diz respeito ao estimulo a criatividade dos alunos (Jung, 2013).
Esta secéo explora como os conhecimentos da neurociéncia podem ser aplicados na
criagdo de estratégias pedagodgicas que promovam o desenvolvimento do potencial

criativo dos alunos.
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3.6.1 Aprendizagem criativa

Mitchel Resnick € um cientista da computacéo e educador conhecido por suas
contribuicbes no campo da aprendizagem criativa e tecnologia educacional. Ele é
professor no MIT Media Lab, onde fundou e liderou o grupo de pesquisa Lifelong
Kindergarten, dedicado a explorar novas formas de aprendizado ao longo da vida. Ele
destaca a importancia do "aprender fazendo" no processo educacional, defende que
os alunos aprendem melhor quando estdo envolvidos em projetos significativos e
colaborativos, nos quais tém a oportunidade de explorar, experimentar e criar.

Os "4 Ps" de Mitchel Resnick sdo um conjunto de principios que ele
desenvolveu para orientar a aprendizagem e a educacao centradas no aprendizado
criativo e no desenvolvimento de habilidades de pensamento computacional, e

apontam para:

e Projetos (Projects): como base da aprendizagem criativa, pois eles
envolvem a criacdo de algo novo e permitem que os alunos mergulhem em tarefas
significativas e motivadoras, onde podem aplicar seu conhecimento e desenvolver

novas habilidades;

e Paixao (Passion): a paixao refere-se ao interesse e a motivacao intrinseca
dos alunos. Quando os alunos tém a oportunidade de escolher projetos que lhes
interessam e sdo significativos para eles, estdo mais propensos a se envolverem

profundamente e a aprender de forma eficaz;

e Pares (Peers): a colaboracdo e a interacdo com o0s colegas sao
fundamentais na aprendizagem criativa. Os alunos podem aprender uns com 0s
outros, trocar ideias, dar feedback e trabalhar juntos. Os pares desempenham um
papel importante no desenvolvimento de habilidades de resolucédo de problemas e

pensamento critico;

\

e Play (Brincar): a ideia de "play" refere-se a abordagem Iludica da
aprendizagem. Ela envolve experimentacado, curiosidade e disposicdo para tentar
coisas novas sem medo de cometer erros. O jogo permite que os alunos explorem,
descubram e desenvolvam sua criatividade.

Em suma, ao enfatizar projetos significativos, paixado pelo aprendizado,
colaboragédo entre pares e uma abordagem ludica, os educadores podem cultivar um

ambiente que estimula a inovacao, a curiosidade e a autoexpressao dos alunos. Ao
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adotar esses principios, pode-se capacitar os estudantes a se tornarem pensadores
criativos, resilientes, alegres e desenvolver o encantamento para que eles

desenvolvam a habilidade de aprender ao longo da vida.

3.6.2 Estado de fluxo, mindfulness e autorregulacéo

O estado de fluxo, mindfulness e autorregulacédo representam conceitos no
dominio da psicologia e do desenvolvimento pessoal. Cada um desses aspectos
descreve processos mentais e habilidades para promover o bem-estar emocional, a
criatividade e a eficacia no enfrentamento dos desafios da vida.

A teoria do fluxo, também conhecida como "flow" em inglés, foi desenvolvida
pelo psicologo Mihaly Csikszentmihalyi. Essa teoria descreve um estado mental
altamente focado e altamente envolvente em que uma pessoa esta completamente
imersa em uma atividade, perdendo a nogdo do tempo e de si mesma. E uma
experiéncia em que desafio e habilidade estdo em equilibrio, e a pessoa esta
totalmente absorvida pela tarefa.

Os principais componentes da teoria do fluxo incluem foco e concentracéo,
sendo que todas as distracbes sdo minimizadas; clareza de metas, o que ajuda a
manter o foco; feedback imediato e uma sensacao de progresso; desafio da tarefa
em equilibrio com as habilidades da pessoa, pois se a tarefa for muito facil, pode levar
ao tédio, enquanto uma tarefa muito dificil pode causar ansiedade; a pessoa se sente
no controle da situagcdo, mesmo quando enfrenta desafios; e experiéncia
intrinsecamente recompensadora, onde a propria atividade é gratificante e satisfatoria
(Csikszentmihaly, 2014).

A teoria do fluxo tem aplicacbes em varias areas, incluindo psicologia,
educacao, esportes, design de jogos e até mesmo no local de trabalho, onde pode ser
usada para aumentar a motivacao e o desempenho dos funcionarios. Ela destaca a
importancia de encontrar atividades desafiadoras e envolventes que proporcionem um
senso de realizacao e satisfagcédo pessoal (Csikszentmihaly, 2014).

Alguns estudos de neurociéncia relacionados a teoria do fluxo sugerem que
esse estado esta associado a mudancas na atividade cerebral (Kandel, 2000). Aqui
estdo algumas descobertas e areas de pesquisa relacionadas, segundo
Csikszentmihalyi (2014):
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e Atividade cerebral: estudos de neuroimagem, como ressonancia magnética
funcional (fMRI) e eletroencefalografia (EEG), mostraram que o estado de fluxo esta
associado a padrdes especificos de atividade cerebral. Isso inclui um aumento na
atividade de regides cerebrais associadas a atencao concentrada e ao processamento

de informacdes;

e Neuroquimica: a liberagdo de neurotransmissores, como dopamina,
noradrenalina e endorfinas, esta ligada a sensacdo de gratificacdo e satisfacao
experimentada no estado de fluxo. Essas substancias quimicas podem desempenhar

um papel na promogéo da motivacao e do bem-estar durante o estado de fluxo;

e Integracao de informacdes: pesquisas sugerem que o cérebro no estado de
fluxo é altamente eficiente na integracdo de informacdes de diferentes regides,

permitindo uma compreensao mais profunda dos problemas;

e Redes cerebrais: a teoria do fluxo também esta relacionada ao conceito de
"rede de modo padrao” do cérebro, que esta envolvida na autorreflexdo e pensamento
criativo. A atividade dessa rede pode ser modulada durante o estado de fluxo.

A pesquisa em neurociéncia tem contribuido para compreender porque o
estado de fluxo é tdo envolvente e produtivo, e percebe-se que ele apresenta
implicacdes para a criatividade, produtividade e bem-estar geral do individuo.

O mindfulness, também conhecido como "atencéo plena" ou "consciéncia
plena", € uma pratica mental que se concentra na capacidade de prestar atencao
deliberadamente e sem julgamento ao momento presente. Esta pratica tem sido
utilizada em terapia cognitivo-comportamental, programas de reducéo de estresse,
educagdo e muitos outros campos como uma ferramenta para melhorar a saude
mental, a concentragéo e o bem-estar emocional. Ela é uma abordagem que promove
a autorreflexdo e o autodesenvolvimento, ajudando as pessoas a viverem com mais
consciéncia e proposito (Davidson, 2015).

Segundo Davidson (2015), neurocientista que investigou os efeitos do
mindfulness no cérebro e nas emocdes, alguns principios da mindfulness incluem:
atencdo plena, que envolve prestar atencdo total ao que esta acontecendo no
momento presente, sem distracdes, focar sua atencdo em uma coisa de cada vez,
seja sua respiracdo, uma atividade que o individuo esta realizando ou seus

pensamentos e emocdes.
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O mindfulness enfatiza a aceitacdo do que quer que esteja acontecendo em
sua mente e corpo, sem julgamento. Ter uma respiragdo consciente é frequentemente
usada como um ancora na pratica do mindfulness, pois concentrar-se na respiracao
ajuda a trazer a atencao de volta ao momento presente e a acalmar a mente (Germer,
2015). Esta estratégia promove uma maior autoconsciéncia e ajuda as pessoas a
reconhecer seus padrbes de pensamento, emocdes e reacdes automaticas.

Isso pode ajudar a lidar de forma mais eficaz com o estresse, a ansiedade e
outros desafios emocionais (Germer, 2015). A pratica regular do mindfulness tem sido
associada a reducdo do estresse e a melhoria do bem-estar emocional. Ela pode
ajudar as pessoas a desenvolver a capacidade de responder de forma mais calma e
ponderada as situacoes estressantes (Germer, 2015).

Esta técnica pode aumentar a capacidade de concentracdo e foco, o que é
benéfico para tarefas cognitivas e criativas, pode ser aplicada em uma variedade de
contextos, que incluiu a educacéo, terapia, esportes, trabalho e vida cotidiana; e sua
pratica formal envolve sessfes dedicadas a meditacdo, enquanto a pratica informal
se refere a incorporar a atencéo plena em atividades feitas diariamente, como estudar,
orar ou trabalhar (Germer, 2015).

Portanto, o mindfulness pode criar um estado mental propicio para a
criatividade, ajudando a reduzir o estresse, aumentar a consciéncia, melhorar o foco
e a concentracao (Germer, 2015).

Outra estratégia que pode ser que pode contribuir para a aprendizagem
criativa é a autorregulacdo, que € a capacidade da pessoa em controlar
conscientemente seus pensamentos, emocdes, comportamentos e reacdes em
diferentes situacdes e contextos. Ela envolve a autorregulagédo emocional, cognitiva e
comportamental, e desempenha um papel fundamental em varios aspectos da vida a
medida que enfrenta desafios e lida com emog¢des de maneira saudavel e construtiva
(Bandura, 1997).

A autorregulacao traz aspectos como controle emocional; controle cognitivo;
controle comportamental em conformidade com 0s objetivos e autoconhecimento. A
autorregulacéo é uma habilidade que pode ser desenvolvida e aprimorada ao longo
da vida por meio da pratica, da educacao e da conscientizacao (Bandura, 1997).

Os conceitos de estado de fluxo, mindfulness e autorregulagéo representam
aspectos relevantes na promoc¢éo da aprendizagem criativa e no desenvolvimento

pessoal, a medida que promovem um profundo engajamento nas atividades,
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favorecem a realizacao pessoal, e compreendem e fazem a gestédo de suas emocgoes
Praticar esses principios em ambientes educacionais pode favorecer tanto alunos
como professores a alcancar seu pleno potencial académico e pessoal, e a enfrentar

os desafios da vida com confianca e resiliéncia.

3.6.3 Brainstorming, mapas mentais e design thinking

Brainstorming, mapas mentais e design thinking sdo técnicas e abordagens
que podem ser usadas para estimular a criatividade e a inovacdo em diversos
contextos, incluindo a resolugcédo de problemas, o desenvolvimento de projetos e a
tomada de decisdes. Cada uma dessas abordagens tem suas proprias caracteristicas
e beneficios:

O conceito de brainstorming foi desenvolvido por Alex Osborn, um publicitario
e autor norte-americano, na década de 1940. Ele introduziu essa técnica de geracao
de ideias em seu livro "Your Creative Power,” publicado em 1948. O termo
"brainstorming” foi cunhado por Osborn como uma combinac¢do das palavras "brain"
(cérebro) e "storm" (tempestade), sugerindo a ideia de uma tempestade de ideias.

Osborn acreditava que as pessoas eram naturalmente criativas, mas
frequentemente inibiam sua criatividade devido a julgamentos e criticas. Ele propds o
brainstorming como uma abordagem para superar essas barreiras, incentivando a
livre expresséao de ideias, sem criticas ou julgamentos, durante uma sessao de grupo.
Ele acreditava que o brainstorming poderia ser uma ferramenta poderosa para a
solucéo de problemas e a geracéo de ideias inovadoras.

O brainstorming envolve a reunido de pessoas para criar uma lista de ideias
ou solucdes para um problema especifico. Ndo ha julgamento das ideias durante o
processo, e a énfase esta na quantidade de ideias geradas, ndo na qualidade. O
objetivo é liberar a criatividade e explorar uma ampla variedade de perspectivas antes
de refinar e selecionar as melhores ideias para implementacéo.

Na area de mapas mentais, Tony Buzan € um dos pesquisadores mais
conhecidos e influentes. Ele é creditado por popularizar a técnica de mapas mentais
e desenvolver diretrizes e técnicas especificas para criar e usar mapas mentais.

Mapas mentais sao representacbes visuais que ajudam a organizar
informacdes e ideias de maneira clara e hierarquica. Eles sdo frequentemente

utilizados para facilitar a compreenséo, a retencdo e a exploracdo de conceitos
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complexos, tornando mais facil para as pessoas visualizarem a relacdo entre
diferentes elementos. As principais caracteristicas dos mapas mentais, segundo
Buzan (1970) sé&o:

e Tema central: um mapa mental comega com um tema central, que € o

conceito ou a ideia central que a pessoa deseja explorar ou organizar;

e Ramos: a partir do tema central, ramos ou topicos principais se estendem
como galhos de uma arvore onde cada ramo representa uma categoria ou um aspecto

relevante do tema central;

e Sub-ramos: a partir dos tépicos principais, pode-se criar sub-ramos para
dividir ainda mais as informacdes em niveis hierarquicos e estes, podem se ramificar

ainda mais, criando uma estrutura hierarquica;

e Palavras-chave: cada ramo ou sub-ramo é geralmente acompanhado por

palavras-chave ou frases curtas que descrevem o conteudo relacionado aquele topico;

e Conexdes: € possivel criar conexfes visuais entre informacdes

relacionadas e utilizar linhas, setas e cores para destacar essas conexoes;

e Flexibilidade: séo flexiveis e podem ser adaptados e expandidos se

necessario;

e Estimulo a criatividade: estimulam a criatividade ao permitir associacfes
livres entre diferentes conceitos e ideias.

Os mapas mentais sdo usados para tomar notas, planejar projetos, criar
resumos de informagfes, solucionar problemas e até mesmo para aprimorar a
criatividade. Existem ferramentas de software disponiveis para criar mapas mentais
digitalmente, mas também é possivel fazé-los a mao usando papel e caneta.

Eles sdo representacdes visuais de informacgbes, conceitos e ideias,
geralmente comegam com um conceito central no centro da pagina e ramificam-se em
subconceitos e detalhes por meio de linhas, palavras-chave e imagens. Os mapas
mentais sdo usados para organizar pensamentos, criar conexdes entre ideias e
facilitar a compreensao de informacdes complexas. Eles podem ser uma ferramenta
poderosa para explorar e organizar ideias criativas (Buzan, 1970).

J& a abordagem de design thinking é destinada a resolucdo de problemas e
inovagdes que se concentra nas necessidades do usuario e na geragado de solucdes
criativas e eficazes. Ele é amplamente utilizado em diversos campos, incluindo design

de produtos, negdocios, educacéao e servigos (Brown, 2009).
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Figura 20 - Oficina de Design Thinking no Programa de Educacao Continuada da

Fonte: A autora

As principais caracteristicas do design thinking, segundo Brown (2009), séo:

e Empatia: a primeira fase do design thinking envolve a compreensao
profunda das necessidades, desejos e experiéncias dos usuarios. Isso € feito por meio
de entrevistas, observacdo e empatia genuina pelo publico-alvo;

e Definicdo do problema: apds a coleta de insights e informacdes sobre os

usuarios, define-se o problema a ser resolvido;

e Geracdo de ideias: as equipes criam uma ampla variedade de ideias e
solugdes possiveis para o problema, onde o foco é na quantidade de ideias, sem
julgamento inicial;

e Prototipagem: ideias promissoras sdo transformadas em prototipos
tangiveis e testaveis, que permitem que as equipes obtenham feedback rapido dos

usuarios e refinam suas solugoes;
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e Teste e interacdo: os protétipos sdo testados com o0s usuarios, e as
informacdes obtidas sdo usadas para aprimorar e inteirar com as solugdes, até que
uma solucédo satisfatoria seja alcancada.

O design thinking € conhecido por sua abordagem interativa e colaborativa,
onde equipes multidisciplinares trabalham juntas para encontrar solugbes inovadoras
para problemas complexos. Ele valoriza a criatividade, a empatia e a experimentagéo
como componentes essenciais do processo de design.

Desta forma, o brainstorming, os mapas mentais e o0 design thinking
representam ferramentas para impulsionar a criatividade e a inovagdo no contexto
educacional e em outros campos Cada uma dessas abordagens oferece uma
metodologia para estimular a geracdo de ideias, a organizacao de informacdes e a
resolucao de problemas de maneira colaborativa e eficaz.

O brainstorming, ao promover a livre expressao de ideias, abre caminho para
a criatividade fluir sem restricbes. Os mapas mentais, por sua vez, fornecem uma
estrutura visualmente intuitiva para organizar pensamentos e explorar conexfes entre
conceitos. Ja o design thinking, com seu foco na empatia, na geracdo de solucbes
centradas no usuario e na interacdo rapida, oferece uma abordagem holistica e
orientada para a acao na resolucdo de problemas complexos. Ao integrar essas
técnicas, os educadores podem cultivar uma cultura de inovacao e colaboragédo que

impulsiona o sucesso a longo prazo.

3.6.4 Exercicios estimuladores da criatividade

A pesquisa acerca da criatividade no contexto educacional tem focado
abordagens e técnicas inovadoras, no aprimoramento de habilidades cognitivas e
afetivas, na adocao de um curriculo escolar que desperte o interesse e o prazer do
aluno pelo ato de aprender, a implementacdo de praticas educacionais que leve em
consideracdo caracteristicas dos alunos e acesso a informacdo atualizada,
contextualizada e significativa. Estes sao elementos de um ambiente educacional
favoravel a realizacéo escolar e a producéo criativa.

No ambito internacional, as estratégias voltadas para estimular a criatividade
e avaliar seus efeitos no desenvolvimento do potencial criativo dos estudantes séo

reconhecidas. No entanto, na literatura nacional, ha uma escassez de estudos que
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investigam o impacto de programas destinados ao desenvolvimento do potencial
criativo (Nakano, 2011).

"Apesar do reconhecimento da importancia de se estimular as habilidades
criativas nas pessoas, pouco se tem feito para favorecer seu desenvolvimento"
(Alencar; Fleith, 2003, p.183). Isso se deve, em grande parte, pela falta de
familiaridade com o tema por parte de educadores acerca de estratégias e operagéo
de mecanismos para o desenvolvimento do potencial criativo. Sendo assim, Alencar
(2007) propde técnicas e exercicios estimuladores da criatividade.

Alencar criou um modelo para desenvolver a criatividade que contempla os
aspectos de habilidades de pensamento criativo, fluéncia, flexibilidade, originalidade,
atributos de personalidade que favorecem a expressdo da capacidade de criar,
iniciativa, independéncia, autoconfianca, persisténcia, flexibilidade, entre outros, e a
promocao de um clima psicolégico que reflita valores fortes de apoio a criatividade. A
coragem torna possivel as virtudes psicologicas da pessoa para que ela possa ser e
vir a ser (May, 1982).

O clima psicoldgico que favorece o desenvolvimento da criatividade, conforme
descrito por Alencar (2007), se baseia em cinco principios fundamentais. Esses
principios sao essenciais para criar um ambiente propicio no qual a criatividade pode
prosperar. Segue a explicacao desses principios:

a) Confianca na capacidade e competéncia de cada pessoa:

Este principio envolve a crenca de que cada individuo possui a capacidade de
ser criativo e competente em suas proprias areas. E fundamental acreditar que todos
tém o potencial para gerar ideias inovadoras e contribuir de forma criativa. Isso cria
um ambiente onde as pessoas se sentem valorizadas e encorajadas a expressar suas
ideias sem medo de criticas negativas.

b) Apoio a expresséo de novas ideias:

Promover a livre expressao de novas ideias € crucial para o desenvolvimento
da criatividade. As pessoas devem se sentir a vontade para compartilhar suas ideias,
mesmo que parecam diferentes ou desafiadoras. Esse apoio a expressdo cria um
espaco onde a diversidade de pensamento € valorizada e encorajada.

c) Provisao de incentivos a producao criativa:

Oferecer incentivos, como reconhecimento, recompensas ou oportunidades

de crescimento, motiva as pessoas a buscar solugdes criativas. Reconhecer e premiar
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esforcos demonstra o valor da criatividade e estimula os aprendizes a continuar
inovando.

d) Implementacao de atividades que oferecam desafios e oportunidades de
atuacao criativa:

Fornecer atividades desafiadoras e oportunidades para aplicar a criatividade
€ essencial para o desenvolvimento da habilidade criativa. Isso pode incluir projetos
complexos, problemas dificeis de resolver ou tarefas que exijam abordagens
inovadoras. Essas atividades incentivam o pensamento criativo e a busca por
solugdes originais.

e) Estabelecimento de um ambiente de apoio:

Criar um ambiente de apoio significa proporcionar um clima de trabalho onde
0sS participantes se sintam encorajados a experimentar, aprender com 0S erros e
continuar aprimorando suas habilidades. Isso inclui a promoc¢ao da colaboracéo, a
aceitacado de riscos e a tolerancia a falha como parte do processo criativo.

Portanto, segundo Alencar, o clima psicolégico ideal para o desenvolvimento
da criatividade é construido com base na confianca, apoio a expressao de ideias,
incentivos a producéo criativa, desafios e oportunidades de atuacao criativa, além de
um ambiente que valorize a criatividade como um recurso valioso. Quando esses
principios sdo aplicados, as pessoas se sentem capacitadas e motivadas a serem

mais criativas em suas atividades e contribuem para a inovacao e o sucesso do grupo.

Figura 21 - Modelo para desenvolvimento da criatividade
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Reducio de blogueios .
th 0queles personalidade

Dominio de téenicas
e bagagem de
conhecimento

Habilidades
de pensamento

Clima psicoldgico

Fonte: https://images.app.goo.gl/o3XyAzEVsa48xckY9

Assim, ampliar o conhecimento sobre os fatores psicoldgicos e sociais que

afetam a criatividade, e os fatores que estimulam o pensamento criador faz com que
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0 potencial criador seja mais usado e expanda a criatividade na educacao, na
pesquisa, na vida pessoal e profissional (Alencar, 2003). Esse modelo pode ser
aplicado a segmentos e contextos diversos, com vistas a promoc¢éo do pensamento e

potencial criativo dos participantes.
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4 RESULTADO E DISCUSSOES

Apresenta-se, neste capitulo, os resultados acerca das concepcbes de
criatividade no contexto educacional com contribuicdo da neurociéncia.

A afirmacéo de que a criatividade € um fenébmeno complexo e multifacetado é
amplamente aceita na literatura e na pesquisa sobre criatividade, e muitos autores e
pesquisadores tém expressado essa visdo. Nao existe um 6rgdo mundial que a defina
de forma unica, mas ela é reconhecida e almejada pelas principais instituicdes
publicas e privadas do mundo, enquanto pilar que sustenta o desenvolvimento
econdmico das nag¢fes, promove a saude mental de quem a pratica e torna o mundo
um lugar melhor para se viver.

Compreende-se que a criatividade antecede a inovacao; que a criatividade
pode ocorrer dentro da mente do individuo e pode até ser visualizada com o auxilio
de tecnologia em tempo real, pelo funcionamento do cérebro do individuo. A
criatividade pode ser expressa ou hao visualmente; e quando expressa, ela pode gerar
um produto para uso pratico ou como objeto inspirador ao proprio criador ou as
pessoas a sua volta.

Que ao depender da profundidade e viabilidade que a ideia propde, seu
produto pode ser compartilhado e até escalado com um nimero maior de pessoas, e
se isto € algo que impacta ou muda positivamente a vida das pessoas, a criatividade
cresce o suficiente para ser considerada uma inovacao.

Pode-se citar o Big-C creativity de Albert Eistein ou Leonardo da Vinci.
Entende-se que o criador pode ou ndo ter doenca mental, mas percebe-se que a
pessoa que apresenta ou desenvolve um profundo potencial criativo é diferenciada.
Muitos deles demonstram caracteristicas excéntricas que fazem parte do fato de
conseguir ver as coisas de uma forma diferente das outras, ou arriscar o suficiente

para criar o que as outras pessoas nao criaram.
4.1 CRIATIVIDADE E SAUDE MENTAL
A criatividade esta estreitamente ligada a satde mental e inclusive contribui

para sua manutencdo. Ha autores que digam que o precgo a ser pago pelas grandes
inovacgdes é a excentricidade de alguns poucos realizadores, todavia no século XXI a
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criatividade tende a ser compreendida como consequéncia da saude mental, entre
outros fatores.

A Organizacao Mundial da Saude (OMS) afirma que a saude mental se refere
ao bem-estar fisico, mental e social do cidadao, e entende-se que a expressao criativa
flui com maior facilidade quando a pessoa vive com saude mental. Inclusive, quando
uma pessoa excéntrica ou com laudo psiquiatrico apresenta uma bela expressédo
criativa, este ato contribui para seu equilibrio e sua saude mental, a medida que
expressa sua criatividade e contrabalanceiam seus desafios internos, até como forma
de extravasar suas angustias e medos.

Portanto, a conclusdo contemporanea do século XXI afirma que todos os
seres humanos nascem com potencial criativo e que este pode ser desenvolvido ao
longo da vida, assim como deve ocorrer com a aprendizagem na vida das pessoas.
Neste ponto, a teoria do Kaufman e Beghetto com a introducdo do mini-c creativity
uma teoria que merece ser compreendida e compartilhada a fim de que pais e
educadores valorizem as ideacfes criativas de seus filhos e alunos, para que criem
criativos e contribuam com a saude mental dos individuos.

E ter salde mental implica em ter ideias, coragem para criar, expressao
criativa, desenvolvimento social e consequentemente econbmico, possiveis
inovacgdes e riquezas para o pais.

Percebe-se também, pela teoria apresentada e analise dos exemplos, que a
deficiéncia fisica ndo é, necessariamente, um blogueador da criatividade, visto que
existem muitos criativos com necessidades especiais, como Stephen Hawking,
renomado fisico teodrico britanico, que sofria de esclerose lateral amiotrofica (ELA),
uma condi¢cdo que o deixou paralisado, que fez contribui¢cdes significativas para a
fisica tedrica e a cosmologia; Stevie Wonder, lendario musico e cantor cego desde a
infancia, conhecido por sua criatividade na composi¢cao e execucao de musicas que
atravessam géneros musicais; Temple Grandin, autista, renomada cientista e ativista
gue revolucionou a industria de processamento de carne e melhorou o tratamento de
animais de fazenda.

Esses sdo alguns exemplos de individuos com deficiéncias que
demonstraram criatividade excepcional em suas respectivas areas. Suas histérias
inspiradoras mostram que a criatividade n&o conhece limites e pode florescer

independentemente das adversidades enfrentadas.
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Portanto, no contexto educacional, o potencial criativo deve ser reconhecido
e incentivado em todas as escolas ou instituicdes especiais que abrigam pessoas em
desenvolvimento, pois a criatividade é uma habilidade intrinseca a todos os seres

humanos, embora em diferentes niveis.

4.2 APRENDIZAGEM CRIATIVA

Existem técnicas que podem ser dominadas e apropriadas pelos professores
em busca de uma aprendizagem que favoreca a participacdo dos alunos e
consequentemente a aprendizagem, como o estado de fluxo, o mindfulness, a
autorregulacéo, o brainstorming, os mapas mentais, o design thinking, citadas nesta
pesquisa, e tantas outras técnicas ou praticas pedagdgicas inovadoras que podem ser
desenvolvidas no ambiente escolar e em outros campos da vida.

Os educadores podem explorar seus potenciais criativos e incentivar seus
educandos a fazerem o mesmo. Para isto, educadores podem lancar mao dos "4 Ps"
apresentados por Mitchel Resnick a fim de orientar a aprendizagem no “aprendizado
criativo”, incorporando os principios dos Projetos (Projects); Paixdo (Passion); Pares
(Peers); Play (Brincar). Esses "4 Ps" podem ser referéncia para educadores que
desejam criar ambientes de aprendizagem que promovam a criatividade, o
pensamento critico e 0 pensamento computacional. Eles enfatizam a importancia de
projetos significativos, motivacdo intrinseca, colaboracdo entre pares e uma
abordagem ludica para a aprendizagem.

Percebe-se também que a cultura maker traz consigo de forma intrinseca o
desenvolvimento do potencial criativo e beneficios a saide mental, pois a cultura
maker € uma abordagem que enfatiza a criacdo, a experimentacdo e a producdo de
objetos e solugdes por meio do uso de tecnologia e ferramentas acessiveis.

Que os valores que orientam a cultura maker, que é aprender fazendo;
promover a inclusdo e a diversidade; colaborar e compartilhar; experimentar sem
medo de errar, pois 0S erros sao vistos como oportunidades de aprendizado; a
sustentabilidade; a inovacdo abertal* e a resolucdo de problemas reais; estédo
alinhados ao perfil profissional da industria 4.0 e das caracteristicas de aprendizagem

orientadas pela neurociéncia como relevantes e significativas para a aprendizagem.

14 A cultura maker muitas vezes adota uma mentalidade de inovacéo aberta, onde ideias e projetos
sdo compartilhados livremente, permitindo que outras pessoas construam sobre eles (Hatch, 2014).
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A influéncia da familia no potencial criativo é inegavel, dada a significativa
influéncia e inspiracdo que as palavras e a¢cfes dos pais ou responsaveis exercem
sobre os menores, 0 que pode ser aprofundado em novo estudo. Mas € importante
mencionar, conforme citado por alguns autores, que os desafios, inclusive os
familiares, podem servir como ponte para a criatividade e a inovagao, ou seja, ndo ha
como apresentar nesta pesquisa receitas prontas e acabadas, mas realizar uma
reflexdo e propor mecanismos para auxiliar os educadores a cumprirem sua missao
CcOm sucesso.

Sabe-se da complexidade dos sistemas estruturais, da seguranca, da
burocracia, da escassez de tempo, de recursos, da quantidade de alunos por turma,
e da responsabilidade advinda sobre o ser humano professor.

Mas conclui-se que as reflexdes propostas na presente pesquisa, 0S
principios estabelecidos e as orientacdes sugeridas podem ser compartilhadas e
socializadas com os politicos e lideres educacionais, pois compreende-se que as
mudancas podem ocorrer a médio e longo prazo, de maneira escalada.

Em 2013, o Presidente da maior Universidade de Engenharias da China,
Tsinghua University, segundo Mitchel Resnick, lider das Engenharias do MIT
(Resnick, 2020) visitou a fabrica da Lego, porque apesar de seus alunos terem
histérico escolar de excelentes notas da educacao basica a graduacéo, eles sentiram
a necessidade de formar alunos além das habilidades técnicas, precisavam formar
alunos que soubessem pensar e ser criativos, portanto, visitou a Lego a fim de buscar
alternativas para ampliar a formacéo dos seus alunos, pois perceberam que os alunos
chineses ficavam motivados quando realizavam atividades praticas e envolventes
como a construcao de objetos, inclusive, percepcéao ratificada pelo mapeamento da
frequéncia cerebral dos alunos. Dez anos depois, a China desponta como segunda
poténcia econdmica mundial, e exporta produtos e altas solu¢des tecnoldgicas para o
mundo todo.

As mudancas realizadas na educacéao geralmente demonstram seus frutos ou
resultados a médio e longo prazo, portanto, ha expectativa de que os lideres publicos,
apoiados pelo povo, dediquem-se a projetos e reestruturagcdes de médio e longo
prazos como estes, a fim de que o investimento em educacao gere seus frutos pelo
desenvolvimento social e econémico também.

As possiveis mudancas propostas dependem também de uma mudanca

cultural por parte das familias, pois esta pode se apresentar como obstaculo as
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mudancas pelo medo do novo e/ou por falta de conhecimento. Por isso, a importancia
de conhecer e compartilhar as informacdes destacadas nesta pesquisa.

4.3 VALIDACAO DA NEUROCIENCIA CONTEMPORANEA A ALGUMAS TEORIAS
SOBRE CRIATIVIDADE

A combinacdo da pesquisa sobre aprendizagem e criatividade com os
avancos em neurociéncia tem proporcionado insights sobre como a criatividade pode
ser cultivada e aprimorada na educacao. Estudos de neuroimagem, como ressonancia
magnética funcional (fMRI) e eletroencefalografia (EEG), tém permitido aos
pesquisadores mapear as areas do cérebro associadas a criatividade e esses estudos
demonstraram que a criatividade envolve uma rede complexa de areas cerebrais,
incluindo o cértex pré-frontal, o coértex cingulado anterior e o coértex parietal, e esta
compreensao ajuda os educadores a adaptar estratégias de ensino que estimulem
essas areas cerebrais.

A neurociéncia tem destacado a importancia da exposicdo a uma ampla gama
de experiéncias e estimulos para alimentar a criatividade. Estudos mostraram que a
plasticidade cerebral permite que o cérebro se adapte e se reorganize em resposta a
novas experiéncias. A pesquisa em neurociéncia enfatiza a importancia do
pensamento associativo para a criatividade. Isso envolve a capacidade de fazer
conexdes entre informacdes aparentemente ndo relacionadas.

No campo das emocgdes, a neurociéncia demonstra que o medo do erro pode
inibir a criatividade. Quando os alunos se sentem pressionados a evitar erros, eles
tendem a adotar abordagens mais conservadoras e convencionais. Estudos
neurocientificos mostraram que o sono desempenha um papel crucial na consolidagéo
da memoaria e do processo criativo. Garantir que os alunos tenham tempo adequado
para descansar e dormir € essencial para promover a criatividade.

A neurociéncia também investigou a eficacia de praticas como mindfulness e
treinamento cognitivo para potencializar a criatividade. Essas praticas podem ajudar
os alunos a melhorar a atencéo, a flexibilidade mental e a capacidade de gerar ideias
inovadoras.

A concepcdo psicométrica da criatividade tem sido explorada e desenvolvida
por varios pesquisadores ao longo do tempo, mas um dos nomes proeminentes nesse

campo € E. Paul Torrance, por seu trabalho na medicéo e avaliacdo da criatividade,
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bem como por sua contribuicdo para o desenvolvimento de testes de criatividade.
Todavia, os testes podem néo representar de forma fiel e integral o potencial criativo
de seus participantes, mas pode ser considerado como um parametro.

Por isso, a concepcdo sociocultural da criatividade na educacdo, sob a
perspectiva de Lev Vygotsky, que destaca a influéncia do ambiente social e cultural
no desenvolvimento da criatividade, merece destaque. Vygotsky enfatizou a
importancia da interacdo social e da cultura no desenvolvimento cognitivo e na
aprendizagem.

As contribuicbes de Robert J. Sternberg para a compreenséo da inteligéncia
e da criatividade tém influenciado significativamente a psicologia cognitiva e a
pesquisa. Percebe-se que seu argumento de que a criatividade € especifica para um
dominio ou campo de conhecimento € corroborada pela neurociéncia. Isso significa
que a criatividade em matematica pode se parecer diferente da criatividade em
musica, por exemplo. Desta forma, a criatividade n&o é apenas a capacidade de gerar
ideias originais, mas também a capacidade de aplicar essas ideias de forma eficaz em
um dominio especifico, o que também tem relagdo com as sinapses e a plasticidade
cerebral.

Além de Sternberg, outros pesquisadores e tedricos da criatividade também
exploraram a concepc¢do de dominio especifico, argumentando que a expertise e 0
conhecimento profundo em um campo desempenham um papel fundamental na
manifestacdo da criatividade nesse dominio. Essa abordagem destaca que diferentes
areas do conhecimento tém regras, convencdes e desafios Unicos que influenciam a
forma como a criatividade se manifesta em cada campo. Portanto, a criatividade pode
ser compreendida de maneira mais completa quando considerada em um contexto
especifico.

Pela pesquisa constata-se que o potencial criativo presente em cada pessoa
pode ser aprimorado e desenvolvido pela pratica e pelo treino (Alencar, 2003),
considerando-se condigbes ambientais favoraveis e, quanto maior o conhecimento
prévio construido, erudicdo e cogni¢cdo, maior serd a probabilidade do potencial
criativo se desenvolver e se tornar uma inovagao.

A criatividade néo se limita apenas as artes ou a inovacgao tecnologica; ela se
manifesta em varias areas da vida. Pode ser expressa na resolucao de problemas, na

criagdo de novas receitas culinarias, na maneira como alguém organiza seu espago
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de trabalho, na solucdo de conflitos, na escrita, na musica, na dangca e em muitos
outros aspectos da vida cotidiana (Beghetto; Plucker 2006).
Conclui-se que a criatividade e o nivel de proficiéncia criativa de uma pessoa

podem ser influenciados por varios fatores, onde destaca-se:

e Ambiente: o ambiente em que alguém cresce e vive pode influenciar a
expressdo da criatividade; sendo que um ambiente que valoriza e incentiva a

criatividade pode estimular seu desenvolvimento.

e Educacdo: a educacdo desempenha um papel importante no
desenvolvimento da criatividade; sendo que métodos de ensino que incentivam a
exploracédo, a curiosidade e o pensamento critico podem contribuir para a expressao

criativa.

e Experiéncia: a experiéncia e a exposi¢cao a diferentes ideias, culturas e

formas de pensar podem enriquecer a criatividade de uma pessoa.

e Motivacdo: a motivacdo pessoal desempenha um papel significativo na
expressao da criatividade, pois quando alguém esta motivado e apaixonado por uma

area ou projeto, isso pode impulsionar a criatividade.

e Autoconfianca: acreditar em suas proprias habilidades criativas é

fundamental para expressar a criatividade de maneira mais plena.

e Persisténcia: a criatividade muitas vezes envolve tentativa e erro; e a
disposicdo para persistir e superar obstaculos € importante para desenvolver
habilidades criativas.

E como a criatividade € uma habilidade presente em todos os seres humanos,
assim como outras habilidades, quanto mais alguém pratica e aprimora sua
criatividade, mais proficientes se tornam em expressa-la em varias areas da vida.
Portanto, mesmo que alguém nao se considere altamente criativo no momento, pode
trabalhar para desenvolver e aprimorar essa habilidade ao longo do tempo.

Nota-se que as pesquisas de Rex Jung e de outros cientistas sobre a
criatividade ainda estdo em andamento, e a compreensao completa dos processos
cerebrais subjacentes a criatividade continua sendo um campo em evolugdo. No
entanto, o trabalho de Rex Jung oferece valiosos insights sobre como a neurociéncia
pode contribuir para a compreensao da criatividade e como estimula-la.

A pesquisa neurocientifica identificou redes neurais especificas no cérebro

gue estao envolvidas no processo criativo. Essas redes incluem areas como o cortex
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pré-frontal, que desempenha um papel na geracdo de ideias e no pensamento
divergente, e o cortex cingulado posterior, associado ao pensamento criativo e a
imaginacdo. Através da ressonancia magnética funcional (fMRI) e outras técnicas de
imagem cerebral, os cientistas podem mapear a atividade nessas regides enquanto
as pessoas realizam tarefas (Jung).

Embora os trabalhos cientificos possam divergir em relacdo a concepc¢des e
contextos histéricos, a ciéncia reforca que a criatividade € uma capacidade inerente a
todos os seres humanos, passivel de desenvolvimento, e que o conhecimento sobre
o cérebro humano pode enriquecer a compreensdo sobre como promover esse
desenvolvimento de forma eficaz.

Percebe-se que a criatividade, em regra, ndo € a expressdo de um lampejo
de inspiracdo que ocorre de forma completamente surpreendente e inexplicavel. Ela
é fruto da histéria, do conhecimento prévio do individuo, do seu desenvolvimento
cognitivo, das influéncias do ambiente e das pessoas que o rodeiam, e influéncia de
suas emocdes e expectativas.

Transportou-se 0s cinco principios do clima psicolégico que favorecem o
desenvolvimento da criatividade, posto por Alencar, para o contexto educacional, e
assumiu-se que para existir um ambiente favoravel ao desenvolvimento da
criatividade no contexto educacional o professor deve expressar confianga na
capacidade e competéncia do seu aluno; incentivar os pensamentos dos alunos e
suas expressoes de novas ideias; planejar e disponibilizar materiais que favorecam o
aluno a construir e produzir; envolver os alunos em contextos reais de sua sala de
aula ou comunidade local, identificar desafios, considera-los como oportunidades e
construir solugdes criativas.

Considera-se que o professor, lider inspirador e criativo que €, deve realizar o
melhor com o que ele tem. A sugestao de procurar linkar os contetdos dos curriculos
com situagdes praticas vividas na comunidade em que eles estéo inseridos, levar e/ou
pedir para os alunos levarem materiais reciclados para prototipar, tira-los da sala de
aula tradicional e ensina-los no patio em um ambiente de aprendizagem inovador,
estar proOximo a natureza, agir com empatia e valorizar o que € importante e para a
vida, sdo sugestbes que convergem com 0s cinco principios de Alencar.

Brainstorming, mapas mentais e design thinking sédo técnicas e abordagens
gue podem ser usadas no contexto educacional para estimular a criatividade e a

inovacdo e podem ser usadas de forma complementar entre si. Por exemplo, o
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brainstorming pode ser usado para gerar uma grande quantidade de ideias, que
podem entdo ser organizadas em mapas mentais para uma melhor compreenséo e
refinamento; e o design thinking pode ser aplicado para transformar ideias em
solucBes praticas e viaveis.

A conexao entre criatividade e saude mental € particularmente relevante no
contexto da cultura maker, onde os individuos tém a oportunidade de colocar sua
criatividade em acéo, experimentar novas ideias e solucbes, e aprender com suas
préprias experiéncias. Isso ndo apenas estimula a mente, mas também fortalece a
autoestima, pois as pessoas se sentem capacitadas e confiantes em suas habilidades
criativas.

Portanto, percebe-se que a relacdo entre criatividade, salude mental e a
cultura maker é uma via de méo tripla, em que a busca pela expresséo criativa pode
nutrir a mente e o coracao, enquanto a saude emocional pode inspirar a criatividade
continua e a exploracdo de novos horizontes. Essa interligacdo é um lembrete de que
a criatividade ndo é apenas uma habilidade necessaria, mas também um caminho
para uma vida mais rica e gratificante.

A combinacéo da pesquisa sobre criatividade e a neurociéncia oferece uma
base sélida para aprimorar a educacao. Ela destaca a importancia de criar ambientes
de aprendizagem que estimulem a criatividade, promovam a exploracéo e valorizem
0 processo de aprendizado, em vez de apenas os resultados finais. Ao incorporar
esses principios, os educadores podem preparar os alunos para enfrentar os desafios

complexos do mundo atual com habilidades criativas que sao essenciais.

4.4 PROPOSTA DO QUADRO TEORICO PARA AUXILIAR EDUCADORES A
DESENVOLVER O POTENCIAL CRIATIVO DE SEUS EDUCANDOS

Diante da importancia vital de fomentar a criatividade entre os educandos,
esta pesquisa se propde a contribuir para a pratica educacional, propondo um quadro
tedrico que possa orientar os educadores nesse desafio crucial. O intuito é contribuir
para que os professores possam cumprir sua missao educacional de formar cidadaos
criativos, cumprindo e indo além da formacédo técnica, alinhando-se com as
habilidades essenciais demandadas para a vida e trabalho no século XXI.

O quadro tedrico proposto incorpora elementos-chave derivados das

descobertas da neurociéncia e da interacao entre a neurociéncia e a psicologia para
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o0 ambiente educacional. Ao reconhecer a complexidade do pensamento criativo e sua
base neurobioldgica, este quadro oferece orientagcdes praticas para estimular a

criatividade entre os educandos.

Quadro 2 - Quadro teorico para auxiliar educadores a desenvolver a criatividade de
seus alunos no contexto educacional

1. Concepcao de criatividade | O potencial criativo esta presente em todos 0s
seres humanos desde 0 nascimento e pode ser
desenvolvido ao longo da vida.

2. Ambiente criativo Criar um ambiente alegre, com mensagens
motivacionais, livre de medos ou julgamentos e
com materiais para criar e prototipar.

Promover o aprendizado baseado em
problemas, onde os participantes enfrentam
desafios que despertam sua curiosidade e
exploram solugbes criativas, inclusive com
técnicas como brainstorming, mapas mentais e
design thinking.

3. Problematizacéo,
curiosidade e exploracao

Avaliar informac@es, identificar problemas e

4. Pensamento critico considerar multiplas solugdes.

Estimular o pensamento metacognitivo, onde
os participantes refletem sobre seu préprio
processo de pensamento e ajustam suas
estratégias.

Promover a colaboracao entre os participantes,
incentivando a troca de ideias e a co-

5. Colaboracéo e ~ i
construcéo de conhecimento.

comunicacao
Desenvolver as habilidades de comunicacdo
para expressar ideias de forma clara e
argumentativa.

As pessoas sao diferentes, aprendem de
formas distintas e quanto mais opc¢des de
modos de aprender ela dispor, mais incluida e
amada se sentira.

6. Multimodalidade e inclusao

Encorajar 0S participantes a se
autoconhecerem; a identificar suas forgas a fim
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7. Autonomia e
autorregulacéo

de fortalecé-las e suas fraquezas, a fim de
desenvolvé-las.

Ensinar a administrar as prioridades, o tempo e
0S recursos de maneira eficaz.

8. Saude mental

Estado de bem-estar fisico, emocional e social.

Descanso; alimentagdo adequada; atividades
fisicas, espirituais e mentais favorecem a
concentragao, a criagao e a resiliéncia.

9. Avaliagéao criativa

Desenvolver métodos de avaliagdo que
valorizem a criatividade, incluindo a avaliagao
de processos e nado apenas de produtos
pontuais e finais.

Feedback construtivo que ajude o participante
a aprimorar suas habilidades.

10. Desenvolvimento
profissional dos
Educadores

Capacitar-se continuamente para atualizar
suas proprias habilidades e aprender
abordagens pedagdgicas inovadoras.

Compartilhar boas praticas e colaborar entre os
educadores.

Este quadro tedrico serve como um guia geral para educadores que desejam

promover o pensamento criativo de seus alunos. E importante adaptar esses

principios as necessidades especificas de cada grupo de estudantes e ao contexto

educacional. Alem disso, a colaboragcdo entre educadores, pesquisa continua e

experimentacdo sao relevantes para o sucesso na promoc¢do da criatividade no

contexto educacional.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A promocao da criatividade no contexto educacional € uma area de pesquisa
e pratica pedagdgica que oferece oportunidades significativas para melhorar a
aprendizagem e o desenvolvimento dos alunos, e o conhecimento neurocientifico
proporciona insights e explicagcbes que podem nortear os educadores e demais
interessados pelo tema.

A presente pesquisa conclui que o potencial criativo esta presente em todos
os seres humanos, desde quando nascem, e que pode e deve ser desenvolvido ao
longo da vida. Como as criangas e adolescentes passam, em regra, grande parte de
suas vidas dentro das escolas, o professor e o ambiente educacional ganham
relevancia a fim de contribuir para o desenvolvimento deste potencial criativo.

Quando é ofertado um ambiente para as pessoas aprenderem alegre,
divertido, sem medos, conectado a realidade no sentido de despertar a curiosidade
dos educandos perante as necessidades e resolver os problemas juntos, construir
solucbes e até prototipar; e o professor realizar o trabalho de ser inspirador,
cooperador, incentivador e auxiliar os alunos a compreenderem, filtrarem e
selecionarem as informacdes, argumentarem e criticarem, se expressarem e
contribuirem com o melhor de si, acredita-se que as escolas serdo um terreno fértil
para o desenvolvimento da criatividade e inclusive, para a saude mental dos
envolvidos.

Pessoas saudaveis e criativas tem coragem para criar; pessoas saudaveis e
criativas contribuem economicamente e, quando a criatividade é viavel para ser
escalada para um grande numero de pessoas, tornar-se inovagdo, e a inovacgao
significa qualidade de vida, desenvolvimento econémico e riquezas para o pais. Isto
também pode ser percebido pelo impacto nas exportacdes de solu¢des para o mundo,
atracdo e retencao de talentos. Portanto, a criatividade segue para a inovagao, e a
inovacgao reflete desenvolvimento econdmico para o pais e qualidade de vida a seus
cidadaos.

A tecnologia e a inteligéncia artificial podem e devem ser utilizadas a favor do
desenvolvimento da criatividade, a medida que permite conexdes sem fronteiras,
instrumentalizacdo e criacdo de objetos, experimentos, varredura de dados e
feedback educacional, através de inteligéncia que permite perceber e criar

experiéncias de aprendizagem personalizadas. O fator humano permanece como
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protagonista na era digital porque é ele esta no comando, criando, liderando e com
um vasto campo de operadores tecnoldgicos para com ele colaborar. A tecnologia
permite que o ser humano dedique-se a atividades mais complexas enquanto a
maquina pode realizar a seu comando atividades mais operacionais.

E importante ressaltar que o beneficio da tecnologia depende dos fins que se
pretende obter com ela, e o tempo dedicado a instrumentaliza-la deve obedecer a
regras e limites para o bem-estar social.

A tecnologia também tem contribuido para desvendar os mistérios do corpo
humano, mais especificamente no presente estudo, a compreensao do cérebro
humano. Exames computadorizados revelam como ocorrem 0S processos cerebrais,
quais experiéncias favorecem sinapses positivas, que fazem bem ao corpo humano,
constroem aprendizado, desenvolvem-se habilidades como a criatividade e criam
memdarias, assim como quais episédios geram transtornos que matam neurénios,
blogueiam ou inibem o desenvolvimento humano; e a influéncia das emocgodes e das
rotinas da vida, como o descanso, atividade fisica, estresse ou alimentacéo.

Conclui-se que um mundo se abre diante dos humanos para a compreenséao
do funcionamento do cérebro humano a partir da tecnologia que ele desenvolveu, e
gue muito deve ser estudado, pesquisado e compartilhado para que os educadores
conhecam e apliquem o que é bom e possam contribuir ao maximo para a felicidade,
para a saude mental e para o desenvolvimento do potencial criativo de seus
educandos.

Necessario se faz continuar a pesquisa com as interseccdes destes trés
dominios: criatividade, educacdo e neurociéncia, pois percebe-se que € apenas o
inicio de um imenso campo a ser explorado e que possui relevante impacto sobre a
vida das pessoas.

A formacdo continua ajudard os professores a desenvolver abordagens
eficazes para estimular a criatividade, ao contribuir para o desenvolvimento de
metodologias de ensino e aprendizagem e métodos de avaliacdo que vao além de
ensino e avaliagOes tradicionais, e valorizem o processo criativo.

Cabe lembrar que cada individuo € unico, e o que funciona para uma pessoa
pode ndo ser igualmente eficaz para outra, dai a importancia da introducéo e
valorizacdo do mini-c creativity no contexto educacional para favorecer o
desenvolvimento do potencial criativo dos alunos, pois é cada vez mais reconhecido

que a criatividade desempenha um papel crucial no desenvolvimento global dos
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alunos, preparando-os para enfrentar os desafios de um mundo em constante
evolucdo. Ao incorporar principios da cultura maker em sua préatica pedagogica,
valorizacdo e avaliacdo do processo de aprendizagem em detrimento a avaliacdes
Gnicas e pontuais, os professores podem desempenhar um papel vital no
desenvolvimento do potencial criativo de seus alunos, preparando-os para se
tornarem solucionadores de problemas e inovadores em um mundo em constante
mudanca.

Portanto, a intersecdo entre criatividade, educacédo e neurociéncia oferece
uma perspectiva promissora para aprimorar o processo educacional. Ao compreender
melhor como o cérebro funciona durante as atividades propostas, pode-se projetar
ambientes de aprendizagem mais eficazes e estimulantes. A neurociéncia fornece
insights relevantes sobre como maximizar o potencial criativo dos alunos, adaptando
abordagens pedagogicas e estratégias de ensino.

Incorporar esses conhecimentos em praticas educacionais pode catalisar o
florescimento da criatividade entre os estudantes e a comunidade escolar, para que

vivam com alegria, saude e proposito.
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