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RESUMO

A politica educacional brasileira, a partir da promulgacéo da Lei de Diretrizes e Bases
(LDB), lei 9.394/96,estabelece que a educacdo profissional ndo é um mero adestramento para
ocupar postos de trabalho determinados. Ela deve promover a transicdo entre escola e o
mundo do trabalho, capacitando jovens e adultos com conhecimentos e habilidades gerais
especificas e produtivas, sendo essencial estimular e capacitar estas pessoas para as exigéncias
do dia-a-dia em suas atribuigdes, em qualquer que seja sua atividade. Em busca desse
desenvolvimento pessoal, merece destaque as contribuicGes da Neurociéncia, que traz o
conceito do sujeito cerebral, possibilitando melhor compreender a anatomia, a fisiologia e o
funcionamento do cérebro que aprende. Ao demonstrar que cada cérebro € Unico na sua
singularidade dentro da diversidade de alunos em sala de aula, oportuniza um diadlogo com a
Educacdo, contribuindo com novas formas para o desenvolvimento da capacidade do
pensamento do aprendiz. Assim, embasado na articulagdo entre Neurociéncias e Educacéo,
este trabalho traz as ferramentas de Mapas Mentais e Seis Chapéus do Pensamento como
possiveis colaboradores no ensino em sala de aula para a potencializagdo do comportamento
criativo. O estudo através de método misto (qualitativo e quantitativo) envolveu coleta de
dados a partir de uma experiéncia pratica em um curso ministrado para 16 alunos do ensino
técnico de nivel médio e tecnoldgico de nivel superior do Instituto Federal de Educacdo
Ciéncia e Tecnologia, Campus Rio Grande. Os instrumentos utilizados foram teste de
Criatividade de Chaffee (2000), questionarios, planilha de analise das producdes escritas e
planilha de observagdo do curso. Aplicando as referidas ferramentas no gerenciamento de
informac@es e desenvolvimento de habilidades potencializadoras da criatividade, através dos
resultados obtidos, a pesquisa estabelece os possiveis beneficios dos Mapas Mentais e Seis
Chapéus do Pensamento para a promocdo das competéncias necessarias dos estudantes que
deixam a escola para lidar com a busca de novas ideias e solucdes diante das demandas nas
empresas em que executardo suas atividades profissionais e traz subsidios que permitam
colaborar com novas estratégias efetivas de ensino para auxiliar os docentes em suas acoes
pedagogicas.

Palavras-Chave: Ferramentas de Pensamento, Neurociéncia, Aprendizagem, Criatividade,
Ensino Técnico e Tecnoldgico, Mapas Mentais, Seis Chapéus do Pensamento.



ABSTRACT

The Brazilian educational policy, since the enactment of the Law of Guidelines and Bases
(LDB), Law 9.394 / 96, provides that vocational education is not a mere training to fill certain
jobs. It must promote the transition between school and the world of work, enabling young
people and adults with specific knowledge and general skills and productive, it is essential to
encourage and empower these people to the demands of day-to-day in their tasks in whatever
their activity. In pursuit of this personal development, deserves the contributions of
Neuroscience, which brings the concept of the cerebral subject, enabling better understand the
anatomy, physiology and brain function learning. By demonstrating that every brain is unique
in its uniqueness within the diversity of students in the classroom, gives opportunity a
dialogue with the Education, contributing new ways to develop the learner's thinking capacity.
Thus, based on the relationship between Neuroscience and Education, this work brings to
Mind Maps tools and Six Thinking Hats as possible collaborators in teaching in the classroom
for the enhancement of creative behavior. The study by mixed method (qualitative and
guantitative) involved data collection from a practical experience in a course given to 16
students in technical and technological level of secondary and higher education of Federal
Institute of Science and Technology Education, Rio Grande Campus. The instruments used
were Chaffee Creativity test (2000), questionnaires, analysis spreadsheet of written
productions and travel observation sheet Applying these tools in information management and
development of potentiating skills of creativity, based on the obtained results, the research
establishes the possible benefits of Mind Maps and Six Thinking Hats to promote the
necessary skills of students who leave school to deal with the search for new ideas and
solutions in the face of demands in companies that perform their professional activities, and
brings subsidies for collaborating with new effective teaching strategies to assist teachers in
their educational activities.

Keywords: Thinking Tools, Neuroscience, Learning, Creativity, Technical and Technological
Education, Mind Maps, Six Thinking Hats.
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1 INTRODUCAO

A criatividade tem sido motivo de interesse nas organizacfes. Sua aplicacdo ao
contexto da gestdo de empresas € justificada em razdo das mudancas observadas no cenario
econdmico e social, que geraram ndo SO a necessidade de adaptacdo dos modelos
organizacionais até entdo utilizados, mas, também para atender aos novos modelos de
desenvolvimento social e econdmico, que prezam a valorizacdo das competéncias humanas de
maneira mais abrangente, incluindo as competéncias técnicas e comportamentais.

O mundo atual vive uma realidade na qual o desenvolvimento tecnolégico, cientifico e
industrial sdo constantes e que, por vezes, apresentam problemas e desafios que requerem
competéncias na busca de solugdes. Nesta perspectiva, 0 Goverrno Federal, a partir da criacdo
do Decreto n. 5154/2004 que regulamenta os artigos 36 e 39 da LDB, estabelece a Educacgéo
Profissional, incluindo a educacdo profissional técnica de nivel médio e a educacdo
profissional tecnoldgica de graduacdo, como ambiente adequado para o desenvolvimento de
aptiddes para a vida produtiva e social. O mercado de trabalho, no atual cenario, seleciona
pessoas que tenham curiosidade pelo novo, saibam agir de forma rapida, e competente,
ultrapassando a simples ideia de competicdo. De Bono (1994) afirma que ndo basta competir,
é preciso correr além de, apresentar um diferencial. Essa ideia também é defendida por Kim e
Mauborgne (2001), que destacam que as empresas, em vez de olharem dentro dos
convencionais limites que definem a sua competéncia, precisam olhar através deles para
vislumbrar territérios ainda ndo ocupados, que representam um campo de inovacdo. Bruno-
Faria (1996) ressalta as pesquisas de Fernald (1989) que afirmam a necessidade da gestdo de
pessoas de forma que se promova a criatividade e a inovacgdo, e de um direcionamento para o
desenvolvimento de novas maneiras de trabalho, para que o profissional obtenha uma posicao
de destaque no mercado. Ressalta ainda, entre outras, as pesquisas de Raudsepp (1988) sobre
0 papel da criatividade no aprimoramento da produtividade e da qualidade no trabalho.

Bronson e Merryman (2010) salientam que em uma recente pesquisa realizada com
1500 presidentes de empresas e organizagdes (CEOs), a criatividade foi identificada como a
maior competéncia de lideranca do futuro. Nesta perspectiva, o estimulo e desenvolvimento
do comportamento criativo para o profissional que devera atuar no mercado de trabalho do
século XXI, deve fazer parte da Educacdo Profissional, o que proporciona 0s seguintes
desafios e questionamentos para esta pesquisa: Como oportunizar o desenvolvimento do

comportamento criativo do aluno do ensino técnico e tecnologico? As ferramentas Mapas
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Mentais e Seis Chapéus do Pensamento podem se constituir ferramentas adequadas para o
estimulo, desenvolvimento e manuten¢@o do comportamento criativo?

Diante de tais questbes sobre a criatividade, nada simples de serem respondidas,
diversos estudos tem sido realizados envolvendo subsidios tedricos e pesquisas advindos de
areas como psicologia cognitiva, Neurociéncia e educacao.

Abordar e desenvolver a criatividade, ainda ¢ um desafio porque muitas pessoas
acreditam que a criatividade € um dom especial. Algo que somente alguns privilegiados como
cientistas, artistas e inventores apresentam, 0s quais experimentam momentos de génio e tem
ideias brilhantes.

A criatividade é mais controvertida porque ndo ha uma definicdo padrdo para esse
termo e suas abordagens tedricas sao muito diferentes. Joy Paul Guilford (1967), psicélogo
norte-americano, define criatividade como “a capacidade de encontrar respostas inusitadas as
quais se chega por associagdes muito amplas”. Mihalyi Csikszentmihalyi (1996), pesquisador
em criatividade e psicologia positiva, define que a criatividade ¢ “qualquer ato, ideia ou
produto que muda um campo ja existente, ou que transforma um campo ja existente em outro
novo”.

Dentre as teorias mais conhecidas adotadas sobre criatividade - Teoria do
Investimento em criatividade, de Sternberg e Lubart (1996), Modelo Componencial da
criatividade, de Amabile (1996) e Perspectiva de Sistemas, de Csikzentmihalyi (1996) —
segundo Alencar e Fleith (2003b), concebem a criatividade como um fenémeno sociocultural,
apontando uma rede complexa de intera¢6es das variaveis do individuo com as da sociedade
para a expressao criativa e a possibilidade de desenvolver o potencial criativo inerente a todas
as pessoas, embora seja possivel estabelecer variagdes em tipo e grau, independentemente do
sexo, condicdo social ou idade.

Pela teoria do Investimento em criatividade, essa provém de seis fatores distintos que
se inter-relacionam e ndo podem ser vistos isoladamente: inteligéncia, estilos intelectuais,
conhecimento, personalidade, motivacdo e contexto ambiental. O Modelo Componencial da
criatividade explica de que forma os fatores cognitivos, motivacionais, sociais e de
personalidade influenciam o processo criativo. A Perspectiva de Sistemas focaliza os sistemas
sociais e considera a criatividade um fenbmeno que se constréi entre o criador e a sua
audiéncia, e que se vale de trés fatores: o individuo, portador de uma heranca genética e de
suas préprias experiéncias; o dominio, que é um sistema simbdlico com um conjunto de

regras para representacdo do pensar e do agir e que, em sintese, é a cultura; o campo, parte do
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sistema social que tem o poder de determinar a estrutura do dominio, cuja maior fungéo é
preserva-lo como tal.

Para Runco (2007), toda pessoa tem potencial para ser criativa, mas nem todas
realizam esse potencial, por ndo terem oportunidades de desenvolvé-lo. A criatividade precisa
ser exercitada com persisténcia, existindo para isso técnicas e estratégias de pensamento que
auxiliam no desenvolvimento do potencial criativo (ALENCAR 2000a; MICHALKO, 2002;
VIRGOLIM, FLEITH & NEVES PEREIRA, 2006). Branddo, Alessandrini e Lima (1998)
salientam que desenvolver o potencial criativo constitui um desafio porque 0 homem precisa
se despir de crencas, ideias velhas e, muitas vezes, até de valores, para dar lugar ao novo.

Conforme Michalko (2002), desenvolver o potencial criativo € ver o que ninguém
mais Vvé, valendo-se de estratégias de saber ver e fazer com que seu pensamento se torne
visivel; é pensar naquilo que ninguém mais esta pensando, o que envolve fluidez de ideias,
fazer novas combinagdes, contemplar o outro lado da “moeda”, vasculhar outros mundos,
descobrir novas formas de busca. Deste modo, sendo importante desenvolver a potencialidade
criativa do homem, a fim de que possa ser o continuador do mundo e expressar 0 seu proprio
desenvolvimento (MARTINEZ, 1997), é necessario atentar para os diversos fatores que
influenciam no desenvolvimento ou na inibi¢do da criatividade, que, segundo Runco (2007),
sdo de diferentes espécies, incluindo-se entre eles: familia, escola, ambiente de trabalho,
contexto sociocultural e satde.

A aplicacdo de técnicas modernas para o estudo da atividade cerebral em criangas,
adolescentes e adultos, durante a realizacdo de tarefas cognitivas tem permitido uma
investigacdo mais precisa dos circuitos neuronais durante seu funcionamento, que geram as
capacidades intelectuais humanas, como linguagem, raciocinio e a propria criatividade
(ROCHA; ROCHA, 2000).

Diante do exposto, e tomando como referéncia 0s questionamentos apresentados, esta
pesquisa aborda o uso das técnicas do pensamento denominadas Mapas Mentais e Seis
Chapéus do Pensamento, alicercadas nos principios da Neurociéncia, e aplicadas como
recurso de aprendizagem em sala de aula para a promogéo da criatividade durante o processo
de formacéo de alunos de ensino técnico profissional de nivel médio e ensino tecnolégico de
nivel superior. Assim, o trabalho objetivou investigar, a luz da Neurociéncia, qual o potencial
do uso das ferramentas Mapas Mentais (MM) e Seis Chapéus do Pensamento (6CP), na forma
de estratégias de aprendizagem em sala de aula, para o estimulo e desenvolvimento da

criatividade dos alunos do ensino técnico de nivel médio e tecnoldgico de nivel superior,
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promovendo esta importante competéncia do século XXI aos profissionais que ingressam no
mercado de trabalho.

A fim de atingir tal objetivo foi necessario:

e Verificar o indice geral de criatividade dos alunos a partir da sua autopercepgao;

e Identificar se o0 uso de ferramentas de pensamento potencializam elementos que
contribuem para um comportamento criativo, incluindo motivacdo, capacidade de
analise e sintese, autoconfianca, perseveranca, busca e expressao do
conhecimento;

e ldentificar possiveis influéncias no uso das técnicas de Mapas Mentais e Seis
Chapéus do pensamento, e suas relacdes, na formacdo de um profissional mais
criativo, a partir dos registros dos alunos em diferentes momentos de inser¢oes
pedagdgicas;

e Analisar como as técnicas de Mapas Mentais e Seis Chapéus do Pensamento
interferem no comportamento criativo, tomando como referencia a perspectiva

discente.

Quanto a estrutura do estudo investigativo, seguida a esta introducdo é apresentado o
referencial tedrico, comecando pelo capitulo 2 com o resgate de conceitos sobre criatividade e
as dimensdes que a envolvem. No capitulo 3 é apresentada a importancia da criatividade no
mercado de trabalho, destacando essa como uma competéncia socioemocional significativa
para o profissional do século 21. No capitulo 4, é abarcada a promogdo da criatividade na
escola, considerando as contribuicbes da Neurociéncia no contexto da aprendizagem e
comportamento criativo. O capitulo 5 envolve as ferramentas do pensamento Mapas Mentais
e Seis Chapéus do Pensamento, como novas possibilidades para o aporte da criatividade no
Ensino Técnico e Tecnoldgico. Essa fundamentagédo tedrica orienta o caminho trilhado nos
procedimentos metodoldgicos, seguido da apresentacédo, anélise e discussdo dos resultados, 0s
guais constituem, respectivamente, os capitulos 6 e 7. Concluindo, no capitulo 8, as
consideracgdes finais apontam contribuigdes teoricas e 0s ganhos académicos advindos da
realizacdo desse trabalho, acrescidos de sugestdes para promover a criatividade na educacao,
bem como as limitagOes encontradas no decorrer do estudo e as perspectivas futuras para dar

continuidade e aprofundar a pesquisa nessa linha.
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2 A CRIATIVIDADE E SUAS DIMENSOES

Uma pilha de pedras deixa de ser uma pilha de pedras
no momento em que um unico homem a contempla,
tendo dentro de si a imagem de uma catedral.

- Antoine de Saint-Exupéry

Muito se pode escrever sobre a variedade de modos pelos quais a criatividade tem
sido definida. No dicionario Oxford Online a criatividade é definida como o uso da
imaginacdo ou ideias originais para criar algo. A grande parte dos tedricos concordam que
imaginacdo € um componente necessario da criatividade, mas seria este o Unico e suficiente
fator envolvido? Robinson (2011) responde a esta questdo distinguindo alguns conceitos, mas
ao mesmo tempo relacionando-os, pela forma como as ideias se apresentam em cada um
deles: A imaginagdo, como 0 processo de trazer a mente coisas que ndo sdo presentes e ndo
fazem sentido; A criatividade como o processo gque envolve ideias originais e que tem valor; e
a inovacao como o processo de colocar novas ideias em pratica. O autor também apresenta
que a criatividade é um passo a frente da imaginacao porque ser criativo envolve fazer alguma
coisa. As pessoas ndo sdo criativas no abstrato, elas sao criativas em algo: em matematica, em
engenharia, em musica, em negocios ou o0 que mais pode ser. Em um préximo passo, ao
aplicar a criatividade, surge a inovacdo, trazendo normalmente algo positivo e benéfico.

O psicologo Mel Rhodes (apud RICKARDS, 1999 p.247) apresentou a teoria de que
as solugdes criativas ndo podem ser atribuidas exclusivamente a uma pessoa ou processo
isolado, mas a uma série de fatores inter-relacionados, que o autor os divide como dimensdes.
Estabeleceu que a criatividade é um fendmeno em que uma pessoa comunica um NOVo
conceito — o produto. E ainda, a pessoa chega até esse produto por meio de um processo
mental que ocorre no ambiente em que esta inserida.

Assim, a partir deste conceito, foram definidas as chamadas quatro dimensdes da
criatividade: Pessoa criativa, Processo criativo, Produto Criativo e Ambiente criativo,

demonstradas no seguinte Mapa Mental:
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5. Continuidade e Atualizagdes

Figura 1: Mapa Mental das quatro dimensdes da criatividade.

2.1 Pessoa Criativa

O pesquisador norte-americano Paul Guilford (1967), considerado o pioneiro no
estudo cientifico da criatividade, identificou em seus estudos que ndo ha uma correlacdo
coerente entre o nivel de inteligéncia e de criatividade. Mas a pessoa criativa muitas vezes
chegava a varias respostas para um Unico problema; ou a solucBes que ndo representavam
necessariamente uma solugdo légica. Com base nessa relacdo, estabeleceu a diferenciacdo
entre pensamento convergente (aquele que estabelece uma Unica solugdo logica para
determinado problema) e pensamento divergente (aquele que apresenta varias alternativas de
solugéo para uma situacao).

Guilford (1967) constatou, em seus testes de mensuracdo de raciocinio das pessoas,
gue quanto menos convencionais as respostas as questdes apresentadas, mais divergentes e,
portanto criativas, eram consideradas. E bom salientar, no entanto, que o pensamento
convergente também precisa ser estimulado para o desenvolvimento da capacidade l6gico-
analitica, pois ideias e solugdes brilhantes ndo véo para frente se ndo forem amadurecidas e
administradas com objetividade. O pensamento divergente e convergente na verdade se
complementam e fortalecem de forma integral a mente da pessoa criativa.

Na década de 70, Edward de Bono, considerado atualmente a maior autoridade

mundial em criatividade e inovacao, criou o conceito de pensamento lateral, o qual néo se
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move de modo previsivel, considera elementos que pouco ou nada tem a ver com a questdo
em analise, explora novas possibilidades e pode até dar “saltos”.

O pensamento lateral esta relacionado a abducdo, um dos trés tipos de raciocinio
I6gico. Os outros dois sdo a deducdo e a inducdo. A inducdo consiste em partir de casos
particulares para chegar a principios universais, enquanto a deducdo consiste em partir de
principios universais para explicar casos particulares.

Ja a abducéo consiste em dar um salto intuitivo dos dados para a hipotese. Com pouco
ou nada em que se basear, a pessoa elabora uma hipotese que parece correta, e que depois
deve ser testada. As pessoas precisam ser estimuladas a produzir e socializar suas préprias
abducdes para despertar a criatividade em suas mentes.

Outro aspecto a considerar nas pessoas sdo 0s estilos cognitivos, a maneira pela qual
cada um utiliza suas habilidades mentais. Ao pesquisar tais caracteristicas, Gerard J. Puccio
(1999) concluiu que:

e estilos cognitivos sdo estaveis ao longo do tempo. Isto quer dizer que apesar dos picos
de felicidade e tristeza em que uma pessoa pode passar, existe uma tendéncia de voltar
ao mesmo nivel de satisfacdo mais positivo ou negativo da vida com o qual esta
pessoa costuma conviver;

e ndo existem estilos cognitivos melhores ou piores. O que é necessario € um bom
aproveitamento para um grupo, do modo de pensar individual;

e estilos cognitivos permeiam todos os ambientes de convivio de uma pessoa. O mesmo
estilo pode ser percebido na vida em familia, na escola e no trabalho, por exemplo;

e estilos ndo sdo puros. As pessoas apresentam um conjunto de caracteristicas em maior

ou menor grau, compondo o seu estilo.

Com base no estudo do estilo cognitivo, Puccio (1999) também elaborou uma
classificacdo das pessoas conforme seus padrbes de criatividade, no que ele chama de
Adaptadores e Inovadores. As principais caracteristicas que os diferenciam podem ser

visualizadas no quadro a seguir:
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ADAPTADORES INOVADORES

Sdo precisos, eficientes, metddicos, | Sdo vistos como indisciplinados por sua

conformistas e disciplinados; abordagem inusitada;

Focam na resolucdo dos problemas; Buscam a origem e solu¢do dos problemas
Utilizam métodos conhecidos e testados; Cultuam a irreveréncia;

Assumem a lideranca somente dentro de | Tendem a controlar situacbes nao
estruturas estveis e definidas; estruturadas;

Desafiam regras excepcionalmente; Desafiam regras e tradi¢des regularmente;
Reagem a criticas e sdo vulneraveis a | Nao duvidam de suas proprias idéias. Sdo
autoridade; autocriticos;

Sdo importantes nas  rotinas  das | Respondem bem em momentos de crise e
organizacbes, mas em diversos momentos, | até apresentam solucBes para evita-los
precisam ser desafiados a criar. quando canalizam suas id€ias.

QUADRO 1: Caracteristicas de inovadores e adaptadores: teoria da adaptacdo-novacédo de Kirton (PUCCIO,
1999).

Apesar das importantes diferencas entre Adaptadores e Inovadores, ndo podemos
deixar de destacar que os dois padrbes de criatividade sdo necessarios ao desenvolvimento e

crescimento da sociedade, pois se completam e equilibram.

2.2 Ambiente Criativo

Na introdugdo, Capitulo 1, abordou-se a importancia da criatividade no ambiente
organizacional, o que traz as empresas o desafio de ndo dependerem somente da sua
capacidade de adaptacdo e padronizacdo, mas também de proporcionar um ambiente de
implementacdo e transformacéo dos servigos ou praticas inovadoras, para a manutencao de
sua competitividade no mercado.

Se no século XX prevaleceu nas empresas a dimensdo racional do conhecimento,
incorporar 0 processo criativo com suas dimensdes subjetivas ao conhecimento na
organizacOes é uma demanda contemporanea ja observada em grande parte dos setores (DI
SERIO; VASCONCELLOS, 2008). Segundo os autores, adicionalmente as dimensdes
objetivas, as subjetivas passaram também a ser incorporadas ao saber contemporaneo que
propicia a criatividade. Experiéncia, informacdo, sensacdo e vivencia sdo matérias primas da

criatividade e, consequentemente, da inovacao.
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Atualmente, as empresas tem investido cada vez mais na oferta de condig¢Oes dentro
de suas unidades capazes de influenciar fatores como produtividade, criatividade e satisfagéo
das equipes para a promocéo da criatividade. Um exemplo deste ambiente favoravel que gera
significativos resultados € o escritério sede do Google nos Estados Unidos. Segundo noticia
publicada pela revista Vocé S/A (2010), o Google é a empregadora dos sonhos dos jovens
brasileiros, pelo ambiente de estimulo a criatividade que proporciona a seus empregados . Se
pudessem escolher um lugar para trabalhar, seria na mais famosa empresa de tecnologia da
atualidade. De olho em oportunidades como estas, estrategicamente, algumas escolas e
universidades j& investem em metodologias para desenvolver e aprimorar em seus alunos as
capacidades e potencialidades requeridas em seus funcionarios por empresas como a Google.

A partir da indiscutivel importancia da criatividade nas organiza¢des tornam-se
necessarias medidas mais exatas de analise do ambiente, também chamadas de andlise de
clima para a criatividade (ISAKSEN; LAUER; EKVALL, 1999). O clima é um padréo
recorrente de comportamento, atitudes e sentimentos que caracterizam a vida nas
organizacOes e o clima para a criatividade é aquele o qual promove a criacdo, consideracao e
0 uso de novos produtos, servicos e modos de trabalho. Neste sentido, foi desenvolvido o
Situational Outlook Questionnaire (SOQ), que desvenda como um contexto especifico
sustenta a criatividade e a mudanca (ISAKSEN; LAUER; EKVALL, 1999). O SOQ é fruto
de mais de 50 anos de pesquisa e desenvolvimento iniciado com os trabalhos de Goran
Ekvall. O modelo ja foi testado e validado por varios pesquisadores e teve seus resultados
consistentes tanto com a unidade de andlise individual quanto organizacional (ISAKSEN;
LAUER; EKVALL, 1999), e enfoca 0s seguintes aspectos ambientais:

e Desafio / Envolvimento - O grau de envolvimento emocional, comprometimento e
motivacgao nas operacdes e metas.

e Liberdade - O nivel de autonomia, liberdade de acdo e iniciativa, exercido pelos
individuos para adquirir informacGes, tomar decisdes e etc.

e Confianca / Sinceridade - O grau de segurangca emocional e sinceridade, encontrado
nos relacionamentos.

e Tempo para ideias - A guantia de tempo que as pessoas podem e usam para elaborar
novas ideias.

e Diversdo / Humor - A manifestacdo de espontaneidade, bem estar, brincadeiras
agradaveis e risadas que sao mostradas no local de trabalho.
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e Conflito - A presenca de tensdes pessoais e emocionais e hostilidades no local de
trabalho.

e Suporte a ideias - A maneira como as novas ideias sdo tratadas. Se novas ideias e
sugestdes sdo bem recebidas e se as iniciativas sdo encorajadas pelos lideres.

e Debate - A expressdo e consideracdo de diferentes pontos de vista, ideias e
experiéncias.

e Correr risco - A tolerancia a incertezas e ambiguidades.

Considerando o modelo apresentado por Ekwall, uma melhor adaptacdo do
profissional para a convivéncia dentro de ambiente criativo, se torna mais facil e natural
guando o seu desenvolvimento pessoal comeca anteriormente ao seu ingresso no mercado
profissional e, por isso, € muito importante o trabalho que alguns pesquisadores estdo
desenvolvendo nas areas da psicologia, filosofia e educacdo (ALENCAR, 1995; ALENCAR,;
FLEITH; BRUNO-FARIA, 2010; AMABILE, 1983; EYSENCK, 1999; WECHSLER, 2008).
Dentre os contextos em que a criatividade vem sendo investigada, a escola tem recebido
destaque, de maneira que, em diferentes paises, nota-se um numero cada vez maior de
educadores que tem destacado a importancia de se promover um ambiente que também
favoreca o seu desenvolvimento (ALENCAR; FLEITH, 2008; FLEITH; ALENCAR, 2008;
MARTINEZ, 2002). Isso porque, historicamente, o desafio da educacdo tem sido reconhecer
a diversidade de alunos que se encontram nos sistemas de ensino, em termos de ritmos,
estilos, interesses e potencialidades (DAVID et al., 2011), a fim de permitir que um maior
namero possa beneficiar-se de contextos educacionais que favorecam um desenvolvimento
pleno. Nesse sentido, os estudos reforcam a necessidade de se propiciar um ambiente
adequado e estimular a capacidade criativa dos estudantes em todos os niveis de ensino
(KAUFMAN; BEGHETTO; POURJALALLI, 2011; NAKANO; WECHSLER, 2006a).

Para Joly (2001) s&o necessarias mais pesquisas sobre criatividade em ambientes
educacionais voltadas para a anélise e para a intervencdo, baseadas na realidade de ensino
brasileira. Tal constatacdo reforca a importancia de realizar pesquisas como esta, que
consideram o0 ambiente escolar como um espaco propicio para o desenvolvimento da

criatividade.
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2.3 Processo e Produto Criativo

Segundo Ivanyi e Hoffer (1999) o processo criativo envolve a definicdo de um
problema e a proposta de uma nova solugcdo. O processo criativo ndo pode ser tratado como
um anico estagio, pois ocorre em diversos momentos desde a geracdo da idéia criativa até
virar um produto e ser aperfeicoado. Mayer (1999) divide o processo criativo em cinco
etapas:

- Primeira etapa: ocorre quando se percebe oportunidade de inovar um processo ou de
resolver um problema por meio de uma nova solucéo.

- Segunda etapa: consiste na produgdo de muitas alternativas, considerando as mais
diversas categorias possiveis. Existem técnicas que podem auxiliar muito na realizacdo desta
etapa.

- Terceira etapa: € momento de selecionar a(s) alternativa(s) que mais se adapta(m) a
situacdo/problema e ao mesmo tempo indicar alteragdes na proposta ou ideia inicial que
poderédo contribuir para o sucesso do projeto. Estas trés etapas iniciais poderdo ser repetidas
até que seja definida, pelo menos, uma solucao adequada.

- Quarta etapa: o produto toma forma, seja um elemento concreto ou entdo um
servico, uma estratégia, ou uma solucdo matematica, a partir do tema ou ideia inicial.

- Quinta etapa: representa a continuidade do processo. As pessoas que participaram
desta etapa devem avaliar o que aprenderam.

O processo criativo sempre necessitara de atualizacbes que mantenham o produto com
uma imagem do “novo e original” e, para isso, as etapas definidas por Mayer (2009) se
repetem de forma ciclica.

Gardner (1999) afirma que todo trabalho criativo tem regras e a ciéncia cognitiva
busca identificar estas regras atraves do detalhamento do processamento de informacdes para
0 delineamento e solucdo de um problema. Estes estudos buscam entender como funciona o
raciocinio e a elaboracdo de ideias no processo criativo, assim como a memoria, a evolugéo de
ideias, a criatividade e a experiéncia. Ao invés de focalizar somente em aspectos especificos
do individuo, como seu cérebro, sua personalidade e motivacdo, o foco foi ampliado para
incluir uma analise da area em que o individuo criativo opera e dos procedimentos utilizados
para emitir julgamentos de originalidade e qualidade.

As novas ideias, para Clayton (2006), surgem a partir da combinacdo do
conhecimento, produtos e processos conhecidos e podem emergir de trés maneiras distintas:

acidentalmente, continuamente ou deliberadamente. Se ndo forem usadas técnicas especiais
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para estimular a criatividade, as solugdes criativas surgem de modo acidental, quando se
enxerga o problema de um modo novo ou se aplica a l6gica. Entretanto, este processo pode
demandar muito tempo até que se alcance um resultado satisfatorio.

O uso de técnicas de apoio ao processo criativo permite deliberadamente principiar a
reflexdo sobre um problema e desenvolver grande quantidade de novas ideias em um processo
mais rapido e eficaz. Através de uma preparacdo e estimulagdo adequada destas técnicas, é
possivel desenvolver um continuo processo de investigacdo, questionamento e analise que
leva a solugdes mais criativas e melhores. Ao se aplicar conscientemente estas técnicas, pode-
se também maximizar as chances de soluc@es criativas acidentais e deliberadas. A apreensao
destes métodos conduz a um constante aperfeicoamento e a uma flexibilidade mental que
facilita a resolucédo de problemas (CLAYTON, 2006).

A utilizacdo de ferramentas de apoio ao processo criativo, como os Mapas Mentais e
Seis Chapéus do Pensamento, permitem adicionar prontamente novas ideias e conceitos,
facilitando a sua representacdo e associacao de forma clara e completa.

O produto criativo é o resultado do processo criativo. As psicologas norte-americanas
Susan P. Besemer e Karen O"Quin criaram a chamada matriz de analise do produto criativo
(BESEMER; O"QUIN, 1999), para avaliar o grau de criatividade de uma ideia ou produto,
composta de trés dimensoes:

e grau de ineditismo dos componentes empregados na elaboracdo do produto
(materiais, processos, conceitos e métodos empregados). O “novo” sempre tem
mais valor;

e eficiéncia e eficacia do produto, ou seja, atende a proposta da criacdo e ainda
faz melhor por menos (que nao obrigatoriamente quer dizer mais barato);

e aspecto quanto ao estilo do produto, aos olhos do cliente/usuario final. E
necessario atender as expectativas dos envolvidos, considerando se existe uma

relacdo harmoniosa entre as partes do produto, se € elegante e bem feito.
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3 A CRIATIVIDADE COMO COMPETENCIA PARA O MERCADO DE
TRABALHO

A formacéo profissional situa-se entre o sistema educacional e produtivo, envolvendo
uma educacdo geral e do trabalho. No século XIX, com o surgimento de empresas industriais,
estabelece-se uma nova organizacdo do trabalho baseada na hierarquia, mecanizagéo,
economia na transmissdo de informacdo e na formacdo do trabalhador. Observa-se um
paralelismo com a ciéncia dominante na época da Revolucgéo Industrial, pois a fisica explica o
mundo de maneira mecanica, hierdrquica e indiferenciada. Taylorismo e Fordismo
caracterizam assim a era da producdo em massa, padronizada, exigindo dos operarios apenas
uma formacdo minima, de natureza geral: ler, escrever e contar. A escola cabe essa formacao
e a formacdo profissional serd adquirida no préprio trabalho. Desse modo, a educacéo atende
aos interesses de uma sociedade dividida: o ensino fundamental para as massas e 0 ensino
médio para a elite. No entanto, considerando o progresso sécio-histdrico, onde a evolugédo
tecnoldgica tem papel primordial no mundo do trabalho, a consequéncia para as organizacoes
sociais foi um aumento do tamanho e da complexidade das empresas. O emprego
diversificou-se, trazendo a tona a demanda de m&o de obra com flexibilidade e com
capacidade de contribuir para o crescimento das organizacGes inseridas em um mercado
dindmico. Tudo isso tem implicacdes no campo educacional. Atualmente é necessario sujeitos
que apresentem adaptabilidade “[...] quer se trate de reagir ao imprevisto em seu trabalho
cotidiano ou de enfrentar mudangas técnicas e organizacionais” (PAIR; pg 177; 2005)

Nessa direcdo, € necessario oportunizar que 0 maximo possivel de pessoas sejam bons
aprendizes: capazes de adquirir as habilidades e alcancar as ideias envolvidas na execucdo de
sua atividade profissional, ou que possam permitir-lhes criar e organizar trabalhos para si
mesmos. A pessoa precisa conhecer suas préprias potencialidades e fragilidades para decidir o
que precisa aprender em prol do manter-se no mercado trabalho. Isso assegura o
desenvolvimento da maleabilidade, desenvoltura e reflexibilidade, imprescindiveis para

enfrentar as incertezas de um mundo globalizado. (CLAXTON, 2005)

Conforme relatério da Organizacdo de Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico -
OCDE (2014) o aumento da taxa de inovagdo nas economias exige que oS empregados
tenham tanto competéncias técnicas quanto genéricas, tais como a resolucao de problemas, a

criatividade, o trabalho em equipe e a comunicacao.
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Nesse sentido, as organizagOes tem se interessado pela criatividade mais do que
qualquer outro setor da sociedade, segundo Alencar e Fleith (2003a), uma vez que necessitam
diversificar produtos, antecipar demandas, recrutar e reter bons empregados e melhorar a
qualidade de produtos e servicos, como questdo de sobrevivéncia no mercado. Considerando
que a criatividade é matéria-prima da inovagdo, Ponti e Ferraz (2006) afirmam que inovar
depende do espirito imaginativo de individuos e equipes, da atitude criativa renovada e
constante das pessoas e do incentivo dado pelas organizacbes em estabelecer,
conscientemente, um clima criativo que colabora para a inovacdo. As organizacdes precisam
ver a inovagcdo como um processo estratégico. Também assinalam que, ao mesmo tempo em
que o fluxo tecnoldgico permite resolver grande parte dos problemas existentes e futuros da
humanidade e que se consolida um pensamento cientifico de Gestdo Empresarial, a
criatividade e a pro-atividade de sua dire¢do revelam-se como chaves para transformar os
fluxos de conhecimentos em soluc@es validas para o0 mercado.

Ainda sob a perspectiva desses autores, detectar que perfis de lideranca sdo mais pro-
ativos e incentivadores da inovacao, 0os mais entusiastas e criativos, é um fator fundamental
para efetivar a inovacdo organizacional. As organizacdes que tem capacidade inovadora
devem gerir 0s seguintes subprocessos: a geréncia de novos conceitos, o desenvolvimento de
novos produtos e de novos processos, a gestdo do conhecimento e da tecnologia. Nesse
sentido a criatividade é importante em todas as organizages, e se constitui numa ferramenta
de sobrevivéncia na contemporaneidade, pois para se construir o futuro € imprescindivel ser
criativo no presente e ser capaz de ver aquilo que ninguém mais vé, ser um visionario e
inovador.

Corroborando como o estudo da OCDE (2014) destacado anteriormente, no qual o
trabalho em equipes deve ser considerado como uma competéncia importante, Masi (2002)
real¢a que a criatividade pode brotar ndo como fruto de um s6 individuo, mas de grupos e de
coletividades. A criatividade grupal decorre da combinacdo das personalidades que compdem
0 grupo e daquilo que as motiva.

Uma organizagdo criativa precisa ter capacidade de adaptacdo, autonomia,
flexibilidade, respeitar a dignidade e o valor das pessoas, intensificar a atividade de
treinamento e aperfeicoamento de seu pessoal, realizar uma administracdo orientada para o
futuro, saber lidar com a diversidade, incorporar criativamente novos procedimentos, politicas
e experiéncias e valorizar as ideias inovadoras (ALENCAR, 1997). O autor destaca também

que sdo desafios as organizagdes:
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a) proceder as mudancas que se fazem necessarias em culturas organizacionais ha
muito sedimentadas, marcadas pela resisténcia as novas ideias e refratarias as
exigéncias do mundo moderno;

b) estimulo a situacdes desafiadoras, conscientizando os individuos de sua capacidade
pessoal para criar,

c) promover mudangas em comportamentos que afetam de forma adversa as relacfes
interpessoais e o clima no ambiente de trabalho;

d) construir um ambiente alegre e descontraido que valorize e cultive a criatividade.

e) liberdade para que os proprios funcionarios decidam como fazer seu trabalho. O que
importa para as empresas € o resultado final nos prazos e metas pré-estabelecidos;

f) respeito ao tempo efetivamente necessario para o cumprimento de uma atividade
pela equipe. Se a pressdao do tempo aumenta, a motivacdo diminui e compromete o
pensamento criativo;

g) respeito as ideias e aos diferentes pontos de vista, por mais estranho que possam
parecer, em um primeiro momento;

h) definir uma politica de que assumir riscos é necessario e que o erro controlado é
aceitavel. A situacdo de instabilidade em muitas vezes estimula a criatividade, entdo
desenvolver atividades consciente de seus riscos pode ser considerado sadio;

i) estimulo aos debates e discussfes. Ao mesmo tempo um acompanhamento para que

eventuais conflitos ndo se tornem obstaculos ao bom relacionamento interpessoal;

Entretanto, também nas organizacdes existem barreiras a criatividade: estruturais,
sociais e politicas, processuais, de recursos e individuais, segundo Alencar e Fleith (2003a).
Amabile (1999, p.116) acentua que é frequente ver a criatividade ser mais destruida do que
estimulada: “Sufocar a criatividade é facil. Dificil € estimula-la”. Segundo pesquisa de Bruno-
Faria e Alencar (1996) com 25 funcionarios de diferentes organizacfes, foram apontados
como elementos estimuladores ou inibidores a criatividade: o ambiente fisico, o sistema de
comunicacdo empresarial, a existéncia de desafios, a estrutura organizacional, o estilo de
trabalho e de participacdo, os recursos tecnoldgicos e materiais, os salarios e beneficios, 0
suporte da chefia, do grupo e da organizacéo e o treinamento.

Ja se identificou que a criatividade ndo é algo que acontece por acaso, entdo ela pode
ser deliberadamente desenvolvida, gerenciada, monitorada com vistas a alcangar as metas

individuais e da organizacdo. A criatividade hoje é tida como a nova moeda de mercado,
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como nova forca motriz e, decorrente disso, cresce o prestigio dos profissionais
comprometidos com a inovagao, a imaginacao e as ideias, uma classe que corresponde a 30%
da forca de trabalho nos Estados Unidos e 10,9% no Brasil (RODRIGUES, 2007).

Além do aspecto da criatividade, ja surgem novos modelos de empresa que estdo
buscando profissionais que também tenham um apurado senso pratico. Somada ainda a
caracteristicas como motivacdo, disciplina e capacidade de descobrir oportunidades, essa
mistura recebe o nome de criatividade empreendedora (MONTEIRO JR, 2011).

Este tem sido um forte motivo pela procura cada vez maior por profissionais com
formacdo técnica e tecnoldgica, porque muitas vezes sé eles conseguem ter esta mescla de
competéncias exigidas pelas empresas. Esta realidade vem criando oportunidades e ao mesmo
tempo preocupacdo para os estabelecimentos de ensino, que precisam estar atentos as reais
necessidades desta geracdo para acertar na formacdo de seus alunos, seja para o mercado de
trabalho ou para a vida de uma forma geral.

O relatdrio Delors (1999), elaborado pela UNESCO, é um dos documentos marcantes
da mudanca de discurso educacional em resposta aos novos desafios, sugerindo um sistema de
ensino fundado em quatro pilares: (i) Aprender a Conhecer, (ii) Aprender a Fazer, (iii)
Aprender a Ser, e (iv) Aprender a Conviver. Desde a sua publicagdo proliferam no mundo
iniciativas para definir de maneira mais estrita e rigorosa quais seriam as competéncias
necessarias ao alcance dos quatro pilares propostos. Organiza¢6es como a Partnership for the
21st Century Skills (P21), e Assessment & Teaching of 21% Century Skills (ATC21S),
estabelecem no topo de suas diretrizes a criatividade, inovacdo, pensamento critico e
resolucéo de problemas como competéncias e habilidades a serem desenvolvidas no ambiente
educacional. Nessa mesma linha, o Instituto Airton Senna, que desde 2004 integra a rede de
catedras UNESCO no mundo, se uniu ao Centro de Pesquisa e Inovacdo Educacional (CERI)
da OCDE para o estabelecimento de politicas publicas para atuar na producéo e disseminacao

de conhecimentos e solucdes para o desenvolvimento humano.

3.1 A Criatividade na perspectiva socioemocional para a promogéo do aprendizado e

sucesso profissional

Nas ultimas décadas manifestou-se entre os psicologos um consenso de que a maneira
mais eficaz de analisar a personalidade humana consiste em observa-la em cinco dimensoes,

conhecidas como os Cinco Grande Fatores: Aberturas a Novas Experiéncias, Extroversao,
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Amabilidade, Conscienciosidade e Estabilidade Emocional. A partir dai, o desenvolvimento
socioemocional para a promogédo de competéncias tem sido estudado considerando os tracos
de personalidade dos seres humanos agrupados efetivamente em torno destes cinco grandes
dominios, recebendo também a nominacédo Big Five (SANTOS; PRIMI, 2014).

A criatividade estd ligada diretamente a Abertura a Novas Experiéncias, que
justamente € o dominio intrinsicamente associado a curiosidade, imaginacdo e gosto por
questionamentos, surgindo em diversos estudos como fortemente relacionado a indicadores
educacionais, como escolaridade final atingida, aproveitamento escolar e opg¢do por cursos
mais dificeis (SANTOS; PRIMI, 2014). Almlund et al (2011) conclui que o0 aumento de um
desvio padrdo no construto Abertura a Novas Experiéncias esta associado a um acréscimo de
até 0,2 ano de estudo. Em pesquisa metodologicamente rigorosa, Lounsbury et al (2004)
verifica que os alunos do ensino médio mais abertos a novas experiéncias faltavam menos a
aula e optavam por cursos mais dificeis de matematica quando Ihes era facultado escolher. Em
revisdo de literatura, Gutman e Schoon (2013) encontram correlacdo moderada entre
criatividade e notas na escola, e elevada correlacdo deste construto com a qualidade de
trabalhos de concluséo de curso (TCC).

As abordagens do relatério Delors (1999), descrito anteriormente proporcionam
relagbes com os estudos do Big Five. Por um lado, as evidéncias confirmadas pela opinido dos
atores globais a respeito da relevancia das novas competéncias propostas na determinacéo do
bem-estar individual e coletivo, da qual a criatividade faz parte. Por outro lado, evidéncias
mostram que a escola, ainda que pouco preparada para as necessidades dos novos tempos,
pode contribuir para o sucesso do aluno, a partir de agdes voltadas para o desenvolvimento de
atributos socioemocionais, que também incluem a criatividade em seu contexto. Desta
maneira, as duas linhas de investigacdo se revelam complementares, na medida em que,
juntas, oferecem uma visdo rigorosa, mas nao limitada, das competéncias que devem fazer
parte de uma educacgéo de qualidade para um futuro bem estar pessoal e a formacao completa
do profissional do século 21.
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4 A CRIATIVIDADE NA ESCOLA

Diante do pressuposto destacado anteriormente de que a criatividade e a inovacao séo
imprescindiveis para o sucesso no mercado de trabalho, ndo € coerente que os estudantes e
futuros profissionais s6 descubram isso quando ingressarem no mercado de trabalho. Outro
aspecto a considerar, conforme estudo da OCDE (2014), é que a entrada bem-sucedida no
mercado de trabalho no comeco da carreira tem profunda influéncia sobre a vida profissional
futura. O “efeito cicatriz” de um mau comeco pode dificultar a recuperagdo, e € provavel que
as pessoas gque comegam com empregos instaveis ndo consigam depois empregos adequados
ou fiquem desempregadas no futuro. Consequentemente, identificar e combater as causas de
maus resultados no mercado de trabalho para jovens é essencial para assegurar vida
profissional adulta produtiva e com competéncias, 0 que aumenta a responsabilidade da
educacéo neste contexto.

A realidade € que apesar da necessidade de pessoas criativas no mundo atual,
Wechsler (2008) afirma que a criatividade ainda é um fendmeno pouco implementado nas
escolas. Embora possa ser aplicada a qualquer disciplina, no cotidiano da sala de aula, o
professor ndo tem, de modo geral, estimulado a criatividade dos alunos, seja por deficiéncias
em sua formacdo, desconhecimento de técnicas, procedimentos e metodologias incentivadoras
da criatividade, seja pela extensdo do curriculo a cumprir. Alencar e Fleith (2004) observam
gue a educacdo ndo encoraja 0 pensamento criativo e independente, inibe a expressao da
criatividade e pune os alunos mais criativos. Cropley (1997) enfatiza que a maioria dos
graduados formados pelas escolas e universidades séo treinados simplesmente para aplicar o
ja conhecido de maneira convencional. Outra constatacdo realizada por Hugues (1998) é que
0S processos educacionais recompensam apenas aqueles que chegam a resposta correta e ndo
agueles que experimentam novas abordagens e visdes e exploram caminhos desconhecidos.

No Brasil, outro estudo desenvolvido por Alencar e Fleith (2004), observou que, com
excecao das escolas e/ou departamentos de artes, ha pouco espaco para o desenvolvimento da
criatividade nas instituicdes de ensino. E que um ambiente que ndo apoie a criatividade pode
inibir ou reprimir as habilidades criativas do individuo, influenciando a percepgdo de suas
proprias habilidades criativas (ALENCAR, 2002). Alencar (1990) ainda observa que ainda
existem muitas idéias errbneas a respeito da criatividade, como a de que criatividade seria

uma caracteristica inata e portanto ndo poderia ser aprendida ou adquirida.
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Muitos questionamentos e propostas tém sido feitos no sentido de tornar o aluno
consciente de suas potencialidades e talentos. A abertura na educagdo deve ‘“concentrar
esforcos no sentido de uma preparacdo de individuos para que sejam capazes de resolver
problemas que hoje ndo temos como prever” (ALENCAR, 1996). Os profissionais do futuro
devem ser capazes de lidar com o desconhecido e dispostos a busca permanente de novas
solugdes, 0 que exige uma nova abordagem de ensino com novas metodologias que formem
estes efetivos solucionadores de problemas.

Alencar e Fleith (2004) realizaram uma pesquisa junto a alunos universitarios
buscando investigar quais seriam os principais fatores que favorecem a criatividade no ensino.
Na opinido dos estudantes, as praticas docentes relevantes para o desenvolvimento da
criatividade incluem fatores de incentivo como: estimular os alunos a analise de diferentes
aspectos de um problema; levar o aluno a perceber e conhecer pontos de vista divergentes
sobre 0 mesmo problema ou tema de estudo e fazer perguntas desafiadoras que motivem o0s
estudantes a pensar e raciocinar.

Um trabalho complementar a visdo de Alencar e Fleith foi realizado por Nickerson
(1999). Através de estudos da literatura sobre criatividade e processo criativo, Nickerson
propGe algumas a¢des para se estimular o pensamento criativo em sala de aula.

e Estabelecer propdsitos e intencgdes;

e Auxiliar a construcdo de habilidades bésicas;

e Encorajar aquisi¢do de conhecimento do dominio;
e Estimular motivacéo;

e Estimular curiosidade e exploracao;

e Encorajar confiancga para correr riscos;

e Focar em dominio e auto-competicéo;

e Promover entendimento da criatividade;

e Promover oportunidade de escolha e descoberta;

e Ensinar técnicas e estratégias para facilitar a atuacéo criativa.

Das acgOes propostas por Nickerson, a motivacdo merece destaque especial pela
relevancia que esta competéncia socioemocional exerce para o desenvolvimento da
criatividade. Pesquisadores como Sternberg e Lubart (1996) ao defenderem a teoria de
investimento da criatividade, incluem a motivagdo como um dos pré-requisitos indispensaveis
para o desempenho criativo.
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As pesquisas de Teresa Amabile et al (1999) especificam que a natureza da motivacgao
exerce influéncia importante na criatividade. Um componente importante da criatividade é a
motivacdo intrinseca, ou motivacdo para trabalhar em uma tarefa porque a achamos
interessante, empolgante ou pessoalmente desafiadora (AMABILE, 1997; COLLINS;
AMABILE, 1999). Uma analise estatistica permitiu concluir que estudantes com alta
motivacgdo intrinseca tendiam a se envolver muito com um determinado projeto e que seu
envolvimento maior também estava relacionado com um projeto mais criativo. Ja a motivagédo
extrinseca, que é a motivacdo para trabalhar em uma tarefa a fim de se ganhar uma
recompensa prometida, quando controlada por limites e op¢fes, como, por exemplo, quando
h& competicdo por um prémio ou € submetido a avalia¢Bes, certamente a criatividade sera
menor.

Conforme salientam Santos e Primi (2014, p.22), os trabalhos desenvolvidos por
Multon et al (1991) e Richardson et al (2012) mostram que a motivagdo esta associada a
melhores notas e maior persisténcia na escola. No ensino superior, Greene e Miller (1996)
apontam que pessoas que se sentem com maior expectativa de executar uma tarefa no futuro,
tendem a tomar decisbes ao longo do curso, tendo como objetivo aprender e néo
simplesmente tirar boas notas, além de alocar maior fracdo de seu tempo na busca de seus
objetivos (BANDURA, 1986 e 1989)

Ainda para Santos e Primi (2014), os resultados destas e outras pesquisas, como as
relacionadas anteriormente, devem ser considerados para a definicdo de uma politica de
ensino de qualidade, mas a realidade é que ainda sdo relativamente escassas as analises de
impacto de politicas e programas que buscam promover o sucesso individual e coletivo
através do desenvolvimento de competéncias socioemocionais, principalmente no Brasil. Por
um lado, tais analises de impacto ainda ndo despertam interesse suficientemente grande nos
psicologos e, por outro, 0s economistas, que tradicionalmente conduzem esse tipo de
investigacdo, apenas recentemente comegaram a valorizar aspectos socioemocionais do
desenvolvimento humano e a tentar entender e dominar os instrumentos de medicao
elaborados predominantemente por psicologos.

Neste caso, se a escola influencia em grande medida o desenvolvimento de atributos
socioemocionais associados ao sucesso, incluindo a criatividade, os autores embasados em
Renzulli (1992), lembram que é imprescindivel a promocéo de alguns ingredientes em sala de
aula: o apelo ao imaginario, além da estrutura, contedo e metodologia; reconhecimento das

habilidades e competéncias dos alunos; dominio de sua disciplina e gosto pelo que faz por
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parte do professor. Complementando a afirmagéo de Renzulli (1992) sobre a importancia do
professor neste cenario, Alencar & Fleith (2003a, 2003b), Antunes (2005), Fleith (2001) e
Wechsler (2008), destacam que este profissional também precisa estar aberto a novas
experiéncias e mudancas, ser ousado e curioso, ter confianca em si proprio, trabalhar com
idealismo e paixdo, proporcionar clima criativo nas aulas, permitir ao aluno pensar,
desenvolver ideias e pontos de vista e fazer escolhas, valorizar o trabalho criativo, nédo
rechacar os erros, mas torna-los pontos do processo de aprendizagem, considerar 0s interesses
e habilidades dos alunos. A essa lista, Freire e Shor (1996) acrescentam que o professor
precisa ser um profissional com dominio de varias capacidades e habilidades especializadas,
entre elas:

a) ser dialdgico, pois o didlogo é em si criativo;

b) ter pensamento critico e desenvolver tal pensamento em seus alunos;

c) trabalhar o curriculo de forma flexivel e contextualizada;

d) ser um lider, criativo e dindmico, sem autoritarismo ou dominag&o.

Grande parte do comportamento criativo é aprendida e pode ser estimulada, afirma
Fleith (2007), e por isso o professor precisa conhecer e utilizar técnicas que estimulem o
desenvolvimento da criatividade, como as indicadas por Buzan (2005) e De Bono (2008).
Muitas pesquisas sinalizam os bons efeitos de programas de desenvolvimento da criatividade,
entre elas a de Dias, Enumo e Azevedo Junior (2004), que investigaram os efeitos de um
programa de criatividade sobre o desempenho académico e cognitivo de 17 alunos com
dificuldade de aprendizagem, das 2% e 3% séries do ensino fundamental de Vitoria-ES,
comparando-os a um grupo de controle. Os resultados indicaram uma melhora significativa
no desempenho escolar do grupo que participou do treinamento. Os mesmos resultados
positivos foram encontrados por Alencar (1975), com 791 alunos de 42 e 52 séries. Os alunos
treinados obtiveram escores mais altos em fluéncia, flexibilidade e originalidade do que os
ndo treinados. Tambem Fleith e Alencar (1992) implementaram um programa de treinamento
em criatividade com 36 alunos de 2° grau e novamente foram encontrados maiores escores
com o grupo treinado do que com o grupo de controle.

Apesar da indiscutivel importancia da criatividade no contexto educacional, Alencar e
Fleith (2003a) afirmam que ai persistem elementos que dificultam e, muitas vezes, inibem o
desenvolvimento e a expressdo da capacidade de criar, como a énfase na reproducdo do
conhecimento e na memorizagédo de ensinamentos, a indicagéo de apenas uma resposta correta

para um problema e a pouca énfase a imaginagdo e a fantasia. As mesmas pesquisadoras

32



investigaram 398 professores de 1* a 42 série do ensino fundamental de escolas publicas e
particulares, localizadas no Plano Piloto de Brasilia e em outras regides administrativas do
Distrito Federal, quanto a sua percepcéo sobre barreiras que dificultavam e que propiciassem
condicdes favoraveis ao desenvolvimento da capacidade criativa de seus alunos. As barreiras
mais indicadas foram um elevado ndmero de alunos em sala de aula e alunos com
dificuldades de aprendizagem.

As pesquisas de Carvalho e Alencar (2004), Oliveira, E. (2007) e Oliveira, Z. (2007)
entre outras, apontaram que no ambito escolar, embora haja reconhecimento da importancia
da criatividade e de se estimular o potencial criativo dos alunos, os professores e gestores
pouco conhecem sobre o tema e suas técnicas, agindo mais intuitivamente.

Antunes (2005) enfatiza que a proposta de se incentivar a criatividade na escola néo €
para fazer do aluno um génio, mas sim buscar desenvolver o potencial criativo de cada um,
ndo para tornd-lo o melhor, mas sim para torné-lo melhor.

Assim, é preciso que a escola vislumbre a criatividade como um meio de voltar a
encantar os alunos, com aulas prazerosas, estimulando as competéncias socioemocionais,
incluindo o potencial criativo e inovador gque existe dentro de cada aluno preparando-os para o
competitivo mercado de trabalho e para a vida. E imprescindivel banir da escola as barreiras a
expressao criativa, tornando-a formadora de cidad&os criativos para este mundo complexo em

mudangas.

4.1 Neurociéncia como aliada na aprendizagem e desenvolvimento da criatividade

Tendo solucionado a grande parte dos mistérios da ciéncia mundial, os pesquisadores
tém, mais recentemente, direcionado suas ateng¢fes para a mente humana e o cérebro. A
maioria dos estudos combinando Psicologia e Neurociéncia ocorreram nos ultimos quinze
anos e vém proporcionando importantes resultados sobre a sua influéncia na inteligéncia, na
solucgéo de problemas e na criatividade, e ainda ferramentas de apoio para o desenvolvimento
e aplicacdo da Neurociéncia em nossas vidas.

Um dos projetos desenvolvidos pelo Centre for Educational Research and Innovation
— CERI, sobre "Ciéncias da Aprendizagem e Pesquisa do Cérebro” objetivou incentivar a
colaboracdo entre as ciéncias de aprendizagem e pesquisa do cérebro por um lado, e

pesquisadores e formuladores de politicas de educacdo, por outro lado. O seu resultado
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publicado em relatérios da OECD (2002; 2007), resultou em intensa colaboragdo, redes e
didlogo, reforcando o quanto a contribuigdo neurocientifica é importante, pois abre a
compreensdo de "causalidade” e ndo apenas "correlacdo” e assim pode ajudar a identificar
intervencdes e solucdes eficazes.

Estes documentos da OECD também esclarecem o quanto a Neurociénca esta gerando
novos conhecimentos, abrindo novos caminhos. Sem compreender o cérebro, por exemplo,
ndo seria possivel saber sobre diferentes padrdes de atividades cerebrais , por exemplo, por
que certas dificuldades de aprendizagem dos alunos sdo evidentes, mesmo quando eles
parecem estar lidando bem com outras demandas educacionais. O estudo do cérebro também
destaca a importancia das emocdes. Os estados emocionais induzidos pelo medo ou estresse
afetam diretamente o aprendizado e a memdria. Por outro lado, algum nivel de estresse €
essencial para a adaptacdo ideal para os desafios ambientais e pode levar a uma melhor
cognicdo e aprendizagem, mas para além deste minimo ele ativa as respostas do cérebro
associadas a sobrevivéncia e inibe os responsaveis pela capacidade analitica. Portanto, se 0
aluno é confrontado com fontes de estresse em um contexto educacional que ultrapassam o
limite de desafio positivo, por exemplo, professores ou materiais de aprendizagem
incompreensiveis, se desencadeia 0 medo e a funcdo cognitiva é afetada negativamente. Um
dos elementos mais surpreendentes abordados deste relatdrio diz respeito a pratica de como a
ciéncia da aprendizagem deve ser aplicada na educacao respeitando a individualidade de cada
aluno. A publicacdo da OCDE (2006b), "Personalizar Educacdo"”, apresenta as seguintes
contribuigoes:

e Os esforcos de colaboracdo em rede e formas de conhecimento sdo cada vez
mais necessarios na sociedade do conhecimento no futuro.

e Os alunos precisam ser capazes de desenvolver suas necessidades de
aprendizagem pessoal e experiéncia pessoal em areas que eles se sentem
incompetentes ou que desejam aumentar seus conhecimentos existentes.

e A curiosidade e a criatividade sdo cada vez mais essenciais.

e A aprendizagem é desenvolvida por meio de estratégias de aprendizagem
explicitas, aprender a aprender habilidades, capacidades tecnoldgicas para as
atividades de aprendizagem individuais e sociais, e por meio de comunidades
de aprendizagem com os modelos de aprendizagem colaborativa.

e Aprendizagem precisa ser sensivel as condi¢es contextuais, valores diferentes

e caracteristicas culturais.
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e Quando a tecnologia é vista como uma ferramenta inteligente para apoiar a
aprendizagem individual, bem como a aprendizagem colaborativa entre
individuos diferente, utiliza-la de varias maneiras para expandir o potencial de

cada aluno.

Para auxiliar nesta personalizacdo, a Neurociéncia estd revelando a quimica dos
processos de aprendizagem. Com a descoberta cada vez mais precisa de como o cérebro
aprende, somos capazes de, educacionalmente, criar situacdes e oportunidades propicias a um
aprendizado Unico e profundo a partir das descobertas e vivéncias dos proprios aprendizes e
assim, despertar entre outros, a criatividade.

Se, antes, a preocupacdo era saber como organizar oS pensamentos, transformando
percepcOes em posturas e procedimentos satisfatorios, atualmente ja é possivel fazer com que
0S pensamentos ajam sobre a quimica do nosso corpo e produzam as ac6es esperadas para 0
enfrentamento de situagdes e a realizacdo de tarefas complexas.

Deve-se pensar na criatividade como algo que nasce conosco, 0 que ndo € totalmente
verdade. Ao estimular o corpo caloso, que liga os dois hemisférios do cérebro, a criatividade
pode ser significativamente desenvolvida. E surpreendente que tantos aspectos intangiveis da
mente possam ser influenciados bioquimicamente. Entretanto, ndo basta um estimulo
qualquer a este 6rgdo cerebral para que a criatividade surja. Quando se estd diante de um
problema, a mente inteira busca alternativas que podem ser criativas dependendo da riqueza
das experiéncias acumuladas e pelo modo como as mesmas séo estimuladas.

A producdo de conceitos a partir da interacdo entre Neurociéncia e educagdo pode
contribuir para o desenvolvimento de uma melhor comunicacdo e linguagem entre educadores
e cientistas. Ao criar um caminho para o dialogo e transferéncia de conhecimentos nos dois
sentidos, € possivel definir estratégias que estimulem 0s sujeitos para uma aprendizagem
significativa e voltada para a realidade do mundo em que vivemos.

O professor pode explorar as quatro dimens@es da criatividade descritas anteriormente
e influenciar seus alunos através da introdugdo de estratégias que os ajudem a produzir mais
ideias. As atividades em sala de aula podem e devem buscar um equilibrio entre os
conhecimentos que precisam ser reconstruidos e a experiéncia pessoal que estes conteddos

podem proporcionar em suas vidas, explorando novos patamares.
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Motivacgdes intrinsecas, como surpresa e curiosidade (COOPER; JAYATIKALA,
2006), podem trazer mais resultados que motivacGes extrinsecas, como material de apoio e
incentivo financeiro. O envolvimento com um determinado assunto podera ser maior quando
houver um ambiente relaxante e livre de criticas, principalmente quando os participantes
pretendem introduzir novas ideias. Uma alternativa para estabelecer este ambiente
harmonioso seria desenvolver exercicios de aquecimento e descontragdo e promover
atividades de integracdo e trabalho em equipe. Por outro lado, induzir a uma atmosfera de
ansiedade pode trazer efeitos negativos para 0s momentos de idealizacdo. "ldealizar" é
transformar alguma coisa em um ideal, uma ideia perfeita de como aquela coisa deveria ser, e
geralmente ndo &, e este momento exige um ambiente que proporcione condi¢des agradaveis,
livres de preconceitos, e qualquer outro fator inibidor ou que leve ao estresse.

Segundo Dawe (2005), conceitos com associacdes pré-existentes podem inibir a
formagéo de novos conceitos. O autor ilustra esta constatagdo com uma pesquisa realizada
pela The Higher Education Academy da Inglaterra, quando estudantes foram orientados a
escolher objetos para uma atividade de improvisacdo. Na sua grande maioria 0s objetos
escolhidos pelos estudantes foram aqueles nos quais eles percebiam uma 6bvia relagdo. Por
causa do modo como a nossa memdria € organizada, 0s pensamentos tendem a criar
associacles que exigem o minimo ou nenhum esfor¢co. Neste teste, a classe deveria construir
uma histéria relacionando dois de quatro itens: um mapa, a chave de um carro, um sapato de
balé e um copo. Dois destes itens, 0 mapa e a chave, com uma relacdo mais Obvia, foram
objetos da historia criada por quase a totalidade dos participantes do teste.

Outra investigacdo foi realizada mapeando os cérebros de alunos gerando histérias
criativas a partir de trés palavras chave (HOWARD-JONES et al 2008). Algumas vezes as
trés palavras chave oferecidas tinham uma relacdo, outras vezes ndo. As historias produzidas
com palavras sem relacdo direta foram avaliadas como mais criativas por um grupo de juizes
independentes. Para avalizar o resultado, os cérebros dos participantes foram mapeados e
mostraram que a atividade neural associada com esforgos criativos cresceu quando alguma
estratégia foi usada, sugerindo que houve um acréscimo da intensidade do pensamento
criativo.

Esses resultados evidenciam que o uso de estratégias de aprendizagem que aumentam
a geracdo de ideias, requer um acréscimo na analise de consciéncia e esforco mental. A
pesquisa também sugere que um tempo extra pode ser necessario quando estudantes usam

estes tipos de estratégia em sala de aula.
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O estudo também permitiu concluir que o cérebro utiliza a visualizagdo como um
potencializador na geracdo de ideias. Por exemplo, visualizando conscientemente um evento,
dentro de uma faixa de diferentes contextos, ele pode ser o motivador de novas associacoes.

Pelo menos duas ou trés areas do cérebro podem ser ativadas quando visualizamos
algo que percebemos como real (KOSSLYN, 2005), sugerindo que a visualizagdo pode ser
um substituto de uma experiéncia vivida.

Em outro estudo, identificou-se que a estimulacdo parental nos primeiros anos de vida
é essencial para o desenvolvimento de aspectos socioemocionais nas criangas. Entretanto,
considerando que a construcao desses € um processo dinamico e passivel de transformacéo,
uma vez que, de acordo com achados neurocientificos, dependem de uma maturacéo lenta do
cortex pré-frontal, processos de intervencdo ao longo da vida podem contribuir para otimizar
o0 seu desenvolvimento. Neste caso, a escola tem o potencial de influenciar o desenvolvimento
de aspectos cognitivos e socioemocionais, tendo inclusive a possibilidade de intervir para
compensar déficits associados a estimulacdo socioemocional. No que diz respeito ao ensino
médio, a Neurociéncia aponta que essa compensacdo deveria ser foco na adolescéncia, pois é
nesta época que o cortex pré-frontal sofre um processo de maturacdo significativo
(HECKMAN; KAUTZ, 2014). Como bem salienta Tough (2014, p. 50), o cortex pré-frontal é
mais sensivel a intervencdes do que as outras partes do cérebro e se mantém sensivel até ja
bem entrados a adolescéncia e o inicio da idade adulta. Ainda conforme o autor, dentre as
fungdes executivas (capacidades mentais de mais alto nivel “gerenciamento do
comportamento”) a flexibilidade cognitiva é uma das mais importantes, pois envolve a
capacidade de identificar solugOes alternativas para os problemas ultrapassando o pensamento
previsivel ao lhe dar com situagdes inusitadas. E justamente na adolescéncia, estagio de
maturacdo do cérebro em que ocorre grande sinaptogénese (novas ligacbes entre 0s
neurdnios) que essa flexibilidade cognitiva se mostra mais proeminente (GAZZANIGA;
HEATHERTON, 2005).

Apesar dessas e outras pesquisas que vem auxiliando na interlocucdo entre a
Neurociéncia e educacdo ndo podemos esquecer que, em sala de aula, as estratégias para
desenvolver a criatividade precisam ter certo equilibrio conforme o contexto da aprendizagem
gue muda a cada momento, e que necessita de uma avaliacdo constante das diferencas
individuais e entre grupos. Por exemplo, um estudante ou grupo que esté se tornando fixado
em determinadas ideias podera ser beneficiado com um ambiente mais descontraido ou entdo

com a apresentagdo do assunto ou problema em um diferente contexto.
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Quando os alunos sdo questionados a gerar ideias, o professor ndo pode esperar
respostas corretas simples e Unicas, nas quais os alunos sdo diretamente guiados. O professor
precisa estimular o pensamento e a direcdo criativa, que é indireta.

Esta claro que a criatividade individual sempre envolvera uma jornada cujo destino é
desconhecido. Embora o avango das tecnologias de imagem, explorando a atividade elétrica e
fluxo de sanguineo cerebral durante diferentes atividades, tem elevado o conhecimento sobre
como o cérebro funciona a novos patamares, ndo se pode esquecer que cada uma destas
criativas jornadas € uma experiéncia unica, ja que cada cérebro é Unico em termos de estrutura
e funcionamento. Por esta razdo, a Neurociéncia nunca vai explicar integralmente ou
desmistificar processos criativos e experiéncias. Poderd, entretanto, proporcionar novos
caminhos nos quais podemos pensar e falar sobre eles, e refletir sobre decisdes diarias que 0s

educadores devem tomar para desenvolver a criatividade de seus alunos.
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5 O USO DE TECNICAS FUNDAMENTADAS PELAS DESCOBERTAS DA
NEUROCIENCIA NO APORTE DA CRIATIVIDADE PARA O ENSINO TECNICO E
TECNOLOGICO

Entre as décadas de 1960 e 1980, em um laboratorio da California, foi realizada uma
pesquisa que mudou o paradigma vigente sobre o conhecimento do cérebro humano. Segundo
Buzan (1995), Roger Sperry, do Califérnia Institute of Technology, recebeu o prémio Nobel
de Medicina, e Robert Ornstein ganhou fama mundial, por terem descoberto que as duas
metades do cérebro, “os dois hemisférios cerebrais, que estdo ligados por um conjunto
imensamente complexo de fibras nervosas, designado corpo caloso, sdo essencialmente
responsaveis por diferentes tipos de atividade mental”. “Na maioria das pessoas, 0 hemisfério
esquerdo é responsavel pelo funcionamento logico, pelas palavras, raciocinio, operacoes
numericas, linearidades, funcionamento analitico, etc., as chamadas atividades académicas.”
Enquanto o hemisfério direito é responsavel pelo “ritmo, imagens mentais e imaginacéo,
cores, sonho acordado, reconhecimento de faces e reconhecimento de padrdes ou mapas”, 0
gue ndo exclui a capacidade de plasticidade do cérebro, atualmente comprovada por estudos
neurocientificos, mas que ndo sera objeto de estudo neste trabalho.

Reforcado por pesquisas como as de Gardner (2000), sobre as inteligéncias multiplas,
parece nao existirem davidas que um bom desempenho mental passa pela utilizacdo integrada
das capacidades dos dois hemisférios.

Anderson, Bjork & Bjork (1994) destacam que a memdria desempenha igualmente um
papel fundamental na aprendizagem e o seu funcionamento é também mais complexo do que
se supunha anteriormente, pois parecem existir varios "sistemas de memoria" que trabalham
em conjunto; uma memoria de curto prazo, uma "memoria operativa" e uma memoria de
longo prazo. Segundo os autores, as informacdes sdo organizadas e processadas pela memoria
operativa atraves da interacdo com o conhecimento j& estruturado e armazenado na memoria
de longo prazo.

Ideias criativas sé@o resultado natural da aplicacdo destas operagdes mentais basicas em
estruturas existentes do conhecimento. A originalidade de uma ideia serd determinada pelos
processos empregados e pelo modo como o conhecimento existente é construido e acessado.
Varios processos existem pelos quais as pessoas podem modificar, estender ou transformar
seu conhecimento armazenado. A producdo de novas ideias esta baseada principalmente em
trés destes processos: Combinacdo, Associacdo e Comparacdo. Estes conceitos sdo de

particular interesse no processo criativo e constituem a base de diversas técnicas de estimulo a
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criatividade (Creative Problem SolvingTechniques) (BOUILLERCE & CARRE, 2004;
WARD, 2004; MCFADZEAN, 1998).

Keeney (1993) e Evans (1993) sugerem que a criatividade também pode ser
estimulada olhando para o problema de varias perspectivas, quebrando velhos padrdes
mentais e formando novas conexdes e percepc¢des. Buzan (1981) destaca alguns destes mitos
como o de que “o discurso verbal era entendido como um processo linear entre pessoas.
Durante as ultimas centenas de anos, 0 senso comum pensou que a mente humana funcionava
deforma linear, em jeito de elaboracdo de listas”. A justificativa estava na observacdo da
forma de comunicagdo verbal, na qual a palavra é proferida sequencialmente, uma apds a
outra e assim se traduz na palavra impressa, dando origem a uma linearidade verbal e escrita.
As pessoas aprenderam na escola a escrever apenas de forma linear por meio de frases ou
listas verticais. A aceitacdo desta forma de registrar as ideias é tdo antiga que muito pouco foi
questionado a esse respeito. Todavia, a neurociéncia tem nos mostrado o quanto o cérebro é
multidimensional.

Na perspectiva de Vigostski (2010) cada pessoa atribui um sentido as palavras,
processo ao qual o autor chama de linguagem interior e a define como um movimento
dindmico, instavel, fluido, pessoal e intransferivel. Segundo o autor, uma Unica palavra pode
despertar 0 entendimento de um universo seméantico de tal expressividade que seria
impossivel traduzi-la em sentido oposto, ou seja, da linguagem interior para a palavra. E
ainda, afirma que palavra e pensamento ndo se separam, funcionam de uma maneira
integrada, com base em conceitos chaves.

Uma outra perspectiva de que quase todos podem tornar-se mais criativos por meio do
uso de técnicas praticas, tem sido fomentada de forma mais proeminente por Edward De
Bono (1994). O autor estabeleceu o conceito de Pensamento Lateral como uma heuristica para
solucdo de problemas, em que vocé tenta olhar o problema de varios angulos, ao invés de
ataca-lo de frente. E 0 uso de um processo ndo linear de raciocinio, para checar suposicdes,
mudar perspectivas e gerar novas ideias. Desde o desenvolvimento desse conceito, ha décadas
atras, ele continuou a propor novas técnicas para se pensar o tema através de novas maneiras,
com o objetivo de fazer da criatividade um processo préatico, obtido pela utilizacdo de técnicas
concebidas para promové-la que nos guiariam para as dire¢fes adequadas.

Summers e White (1976) definem os metodos criativos como técnicas que sdo
utilizadas deliberadamente para facilitar o processo de decisdo através do uso da habilidade

criativa dos individuos. As técnicas de criatividade podem ser utilizadas durante o processo de
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decisdo para aumentar a quantidade e qualidade das alternativas e assistir a analise e
comparacdo de solucBes. Existem técnicas para serem aplicadas em grupo e técnicas
individuais, légicas e psicologicas, longas e curtas. A literatura apresenta varias classificacdes
dos métodos de estimulo a criatividade, de acordo com critérios como: conceitos utilizados,
forma de aplicacdo, padrdes de pensamento e etapa de aplicacéo.

Como critério de selecdo das técnicas a serem utilizadas nesta pesquisa sera utilizado o
modelo definido por Mycoted (2007), que as classifica de acordo com a etapa do processo de

criagdo onde é aplicada:

- Métodos de Geracdo de Ideias: estimulam o processo divergente de gerar ideias
- Métodos de Selecdo e Verificacdo de Ideias: apoiam o0 processo convergente de
julgamento e escolha da melhor solugdo dentre as encontradas, e contribuem na

revisdo e analise critica da ideia selecionada, buscando aplicar melhorias.

Com base nas linhas de pensamento apresentadas e na classificacdo proposta por
Mycoted (2007), a utilizacdo da técnica de Mapas Mentais, e a técnica de Seis Chapéus do
Pensamento, podem ser alternativas interessantes para o estimulo e desenvolvimento da

criatividade dos alunos do ensino técnico de nivel médio.

5.1 Mapas Mentais

A técnica de Mapas Mentais foi desenvolvida por um inglés chamado Tony Buzan, no
final da década de 60. Através de um estudo do lado esquerdo do cérebro humano ele
comegou a perceber que as pessoas, a medida que vao sendo educadas formalmente na escola,
comecam a perder tracos da criatividade maravilhosa que tinham na infancia quando eram
pré-alfabetizadas, e de tanto estudarem, comecam a ficar essencialmente cartesianas.

O principio fundamental do Mapa Mental é que as ideias ndo nascem no cérebro
humano de maneira organizada, mas sim de forma desorganizada e cadtica, como imagens
desconexas e aleatérias, que vdo se clareando conforme o cérebro trabalha seus
relacionamentos com as experiéncias ja vividas ou visualizadas.

Hogan (1994) define Mapas Mentais como um processo de estimulo ao pensamento
criativo, planejamento, sumarizacdo e memorizacdo, que permite relacionar um conjunto de
ideias, que por sua vez geram novas ideias, atingindo um circulo virtuoso que é a esséncia do

pensamento criativo. Independentemente da especializagdo que o individuo apresente em cada
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lado do cérebro, quando uma pessoa procura desenvolver uma area especifica, por exemplo, o
raciocinio l6gico, um efeito sinérgico é produzido ocasionando uma melhoria na performance
de todas as areas mentais (BUZAN, 2005).

Diante disso, os Mapas Mentais sdo geralmente utilizados na area de educacdo como
método criativo para estimular o raciocinio e usar ao maximo o potencial do cérebro.

Em seu artigo na revista Executive Excellence, Buzan (1991, p.43) cita uma celebre
frase do Dr. Pyotr Anokim, da Universidade de Moscou, considerando o mais brilhante aluno
do renomado neurofisiologista Pavlov: “ndo existe ser humano capaz de utilizar todo
potencial do seu cérebro. Esta é a razdo pela qual ndo podemos aceitar nenhuma estimativa
pessimista dos limites do cérebro humano. Ele é ilimitado”.

Buzan durante seu trabalho como educador verificou que alguns de seus alunos tinham
muita dificuldade em memorizar as licGes enquanto outros apresentavam bom desempenho,
sem muita dificuldade. Ele notou que estes Gltimos utilizavam desenhos, cores, ilustracdes,
simbolos e setas além de marcarem os textos estudados com canetas coloridas. Esta forma de
estudar destaca 0s pontos relevantes exatamente como vemos em mapas turisticos e assim ele
criou 0 método com essa caracteristica.

O Mapa Mental tem uma estrutura radial utilizando-se de palavras chave, pois esta
provado que 90% do contetdo concentram-se em 10% do texto podendo também incluir
imagens, icones e cores. As ideias sdo estruturadas e interconectadas de forma ldgica
assemelhando-se a estrutura dos neurénios. Em resumo, o Mapa Mental € uma ferramenta de
anotacédo de informacdes de forma ndo linear, ou seja, elaborado em forma de teia, fornecendo
uma viséo global do assunto mostrando seus desdobramentos e interligagdes.

Ao organizar o pensamento de forma similar ao modo de trabalhar do cérebro, o Mapa
Mental potencializa suas habilidades, favorecendo o entendimento, analise, interpretacéo,
memorizagdo do exercicio e geracao de ideias.

Reconhecendo que a memoria esta presente em todos 0s momentos da vida, € facil
entender como o0 Mapa Mental é importante quando precisamos extrair dela as informacdes as
quais queremos ter acesso, bem como quando queremos depositar novas informagdes ou
elementos da nossa imaginacao que ndo gostariamos de esquecer.

Sendo assim, o Mapa Mental é apresentado aqui como uma ferramenta Util no
processo de ensino e aprendizagem, seja do aluno, ou do professor, tornando a educacgdo para

a criatividade mais facil e intuitiva. Projetado para estimular o cérebro a trabalhar com mais
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rapidez, torna as decisGes mais rapidas e precisas, até porque nos deixa ver um maior nimero
de possibilidades.

A seguir, é apresentado um exemplo de Mapa Mental desenvolvido a partir do
Software Free Mind, destacando os principais beneficios e funcionalidades de sua utilizacao:

mais organizado
S Aprendizado | mais aplicavel
mais rapido

au——F mais objetiva
; &J Comunicacio PRI LALS

mais organizada
mais configvel  Memorizagao =

_Trabalho / /| BENEFICIOSDOS \. ~ —  _mais organizaca
maior profundidade \_ MAPAS MENTAIS
maior qualidade /" — mais autoconfianga |
inovador mais prazer |
foco no relevante mais autoestima |

visual estimulante X Pensamento
estimula a criatividade f

©

Figura 2: Mapa Mental para apresentacdo dos beneficios de sua utilizacéo

No ambiente de trabalho, a necessidade de criatividade, se deve as diversas maneiras
possiveis de se atingirem 0s objetivos de um projeto ou mesmo para corrigir possiveis
desvios. A utilizacdo do Mapa Mental em uma empresa, como ferramenta de Brainstorming
também pode auxiliar na visualizacdo e na analise das possiveis alternativas, permitindo uma
tomada de decisdo mais consciente por parte da equipe, principalmente quando da

necessidade de mudanca ou mesmo correcao de escopo.

5.2 Os Seis Chapéus do Pensamento

O que nos interessa hoje, nas atividades profissionais, € como 0 conhecimento sobre
nossas formas de pensar pode nos tornar mais criativos para obtencdo de resultados
inusitados. O pensamento racional procura uma ordem linear para resolugdo de um problema.
O pensamento divergente definido por Guilford vai em busca de outros padrdes ndo lineares,
procurando analogias, girando, invertendo, cortando pedacos, enfim, brincando com o
problema para tornar o pensamento flexivel. A ideia é sempre ndo deixar de levar em conta
todas as possibilidades, por mais ridicula ou tola que pareca. O pensamento lateral pode ser

treinado, exercitado, estimulado pela propria mente que quer se tornar criativa.
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Assim, De Bono (2008), utilizando o conceito de pensamento lateral para designar o
pensamento criativo, criou 0 método Seis Chapéus do Pensamento que consiste na divisdo dos
pensamentos em seis categorias (ou “chapéus”) distintas:

Chapéu Branco, que diz respeito a informacdo que € conhecida ou necesséaria, aos fatos

relevantes para o problema em causa; aqui apenas se lida com fatos, com informacao objetiva;

Chapéu amarelo, que simboliza o pensamento otimista, isto €, quais as vantagens e beneficios

possiveis através da implementacdo de cada ideia;
Chapéu preto, que simboliza uma atitude de critica e julgamento (precaucdes e possiveis
efeitos negativos das ideias), convém ndo usar em excesso;

Chapéu vermelho, que corresponde a intuicdo, aos pressentimentos, as emocoes;

Chapéu verde, que se foca nas varias possibilidades, alternativas e novas sugestfes, abrindo
caminho para o uso da criatividade, aqui pode recorrer-se ao pensamento lateral;
Chapéu azul, utilizado para gerir todo o processo, visando assegurar que 0S pressupostos
inerentes ao uso dos restantes “chapéus” sdo cumpridos; aqui faz-se 0 ponto da situagdo e
estabelecem-se 0s passos seguintes.

O autor introduz este método explicando que a principal dificuldade inerente ao ato de
pensar reside no fato de, quando pensamos, estamos lidando simultaneamente com emocoes,
fatos, 16gica, criatividade, etc. O que o método dos Seis Chapéus vem sugerir €, precisamente,
a separacdo entre 0s varios tipos de pensamento, de forma a conseguir-se obter maior clareza
e lucidez.

Este método permite aos intervenientes (no caso de uma tomada de decisdo em grupo)
interiorizarem um determinado modo de pensar e focarem-se nele, trocando depois de
“chapéu” sempre que necessario. O recurso as seis cores permite visualizar e identificar mais
claramente o tipo de pensamento pretendido, passando a ter consciéncia de que ha pelo menos
seis tipos de abordagem distintos para o problema em questdo, cada uma delas é forcada a
encaré-lo sob varias formas, aumentando-se assim drasticamente a possibilidade de surgirem
ideias inovadoras.

Outra vantagem deste método é o fato de todos 0s intervenientes estarem direcionados,
simultaneamente, para 0 mesmo tipo de pensamento, pelo que as tradicionais técnicas de
argumentacao séo substituidas por um processo criativo amigavel (um brainstorming, em que

todos trabalham juntos para atingir os objetivos pretendidos).
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De Bono (2008) denominou este “pensar conjunto” de pensamento paralelo, por
oposicdo a tradicional situacdo em que o principal objetivo dos intervenientes é provar que 0s
adversarios estdo errados e ganhar a discussao.

O método dos Seis Chapéus do pensamento tem sido utilizado com grande sucesso,
quer a nivel pessoal quer a nivel organizacional, incrementando a eficiéncia “cerebral” dos
individuos e do grupo, e otimizando segundo seu criador, 0 tempo necessario a tomada de

decisao.
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6 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

6.1 Coleta e analise dos dados

Considerando que este estudo teve como objetivo investigar, a luz da Neurociéncia,
qual o potencial do uso de técnicas problematizadoras (Mapas Mentais e Seis Chapéus do
Pensamento) como estratégias de ensino e aprendizagem, para a formacdo dos alunos da
Educacdo Profissional, preparando-os para atuar de forma criativa, inovadora e
empreendedora no mercado de trabalho do século XXI, podemos caracterizad-lo como
pesquisa pedagbgica, pois “[...] a pesquisa pedagogica propicia os professores a oportunidade
de testar a eficacia de intervencdes que eles acreditam que possam melhorar os resultados da
aprendizagem de alguns, ou mesmo de todos os seus alunos” (LANKSHEAR; KNOBEL,
2008, p. 14)

Trata-se de uma pesquisa qualitativa no campo educacional, que como construgao
emergente diante de um fendmeno complexo, permite a triangulacdo pois ”[...Jreflete a
tentativa de assegurar a compreensdo em profundidade do fendmeno em questdo.” (DENZIN;
LINCOLN, 2006, p. 19).

A coleta de dados ocorreu durante o curso denominado “O USO DE
FERRAMENTAS DO PENSAMENTO PARA O ESTIMULO E DESENVOLVIMENTO
DA CRIATIVIDADE ” ministrado a alunos dos cursos técnicos de nivel médio e tecnoldgicos
de nivel superior do Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do
Sul Campus Rio Grande. A caracterizacdo dos sujeitos de pesquisa € apresentada no Capitulo
7 . O curso abordou, as técnicas de Mapas Mentais e Seis Chapéus do Pensamento para
solucdo de problemas e estimulacdo da criatividade e inovacao aplicaveis em situac6es do dia
a dia do profissional. Para garantir o sigilo das observagOes identificadas e informagoes
prestadas, os participantes receberam uma denominacéo de P1 a P16, e foram referenciados
desta forma. A pesquisa foi constituida em trés etapas:

12 etapa: Aplicagdo de questiondrio semiaberto para identificagdo do perfil da cada
participante, conhecimentos do tema e expectativas individuais sobre o curso (APENDICE
D). O instrumento também contemplou um teste de autopercepcdo sobre o nivel de
criatividade atual (ANEXO 1), de acordo com o modelo definido por Chaffee (2000).

Segundo o autor, essa avaliacdo ndo é uma medida exata da sua criatividade, mas tem por
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objetivo ser um indice geral do nivel de criatividade que tem perante si mesmo e a vida,
avaliando os seguintes aspectos:

Criatividade como uma prioridade;

O enfrentamento dos desafios a criatividade;
O cultivo a imaginacao;

A luta pela independéncia;

O fomento a atencéo;

O cultivo da curiosidade, livre de criticas;

e O Desenvolvimento da criatividade em grupo.

A soma do numero de pontos de 1 a 5 de cada aspecto indicou o nivel de criatividade
utilizado no momento, ndo o potencial de criatividade. Quanto menor o total do nimero de
pontos, maior a subutilizacdo da capacidade criativa, indicando a necessidade de utilizacdo de
estratégias para explorar plenamente as competéncias relacionadas.

22 etapa: Observagéo participante das atividades com uso da “Planilha de Observagdo
do Curso” (APENDICE E) e “Planilha de Analise das Produgdes Escritas” (APENDICE F),
comparando préticas sem a utilizacdo de ferramentas do pensamento com situacdes
equivalentes tendo como apoio 0s MMs e 6CP, em situa¢Bes que exigem um comportamento
criativo.

Os Mapas Mentais e Seis Chapéus do Pensamento por sua concepcao sdo técnicas que
ainda que com caracteristicas especificas, pois MM permitem a livre expressao grafica das
ideias enquanto que 6CP tem uma estrutura grafica pré-definida, facilitam a ordenacdo e
estruturacdo do pensamento por meio de hierarquizacdo e/ou categorizacdo. Dai, aproximam-
se do conceito de ideias ordenadoras basicas (IOB) apresentado por Buzan (1996, p.101):
“aquelas palavras ou imagens que, de forma simples e Obvia, permitem e facilitam a
ordenac¢do”. O autor também destaca que as IOBs facilitam o pensamento ordenado e
estruturado, e permitem orientar o processo criativo das associagdes. McCarthy (1991)
destaca trés elementos importantes para a categorizacdo das ideias: palavras-chave,
associacOes e organizacao. A partir deste referencial adotado, emergiram 0s seguintes fatores
para a composicdo da Planilha das Produgdes Escritas:

- Expressdo Grafica e de Texto: que denote destaque as ideias, considerando que carrega
informacdo visual relevante, através de uma textualizacdo multimodal em palavra e imagem,
criando um modelo mental de forma que seja possivel a sua compreensao.

- Ideia Central: clara e objetiva, que permita identificar o ponto a partir do qual o processo

criativo se desenvolve, e palavras chave para responder as ideias basicas.
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- Integracdo do conhecimento: permitindo conexdes que fagam sentido. Além de compreender
o significado o da palavra é também necessario compreender as palavras de combinam para
formar representacgdes integradas.

- Visdo Geral: de forma que com uma breve leitura seja possivel entender o todo (menos €
mais).

- Sintese: agrupamento de varios elementos apresentando ideias relacionadas que geram um
resumo, evitando palavras que ndo tem serventia nenhuma para nossa memoria.

- Estruturacdo: ideias organizadas de tal forma que permitam uma facil interpretacao e facilite
a capacidade criativa e de solucdo de problemas.

- Tempo: como o tempo é aproveitado na préatica das ferramentas.

A Planilha de Observacdo do Curso foi elaborada para acompanhar o comportamento
dos participantes nas atividades com Mapas Mentais e Seis Chapéus do Pensamento,
comparando-o com situacfes equivalentes sem a utilizagdo destas ferramentas, identificando
uma possivel aproximacdo e desenvolvimento de caracteristicas componentes do individuo
criativo, descritas por autores que destacam tais competéncias construtoras deste perfil, como
segue:

- Motivagdo: envolvimento do aluno com a agdo, traduzindo um motivo intencional, e
sustentando comportamentos. (GAZZANIGA e HEATHERTON, 2007).

- Busca e expressdo do conhecimento: identifica, resume, interpreta e reconhece o propdésito
de fatos e ideias, articula, organiza e apresenta as informacdes de forma clara e l6gica, o0 que
Greenstein (2012) denomina como Fluéncia e Elaboracao.

- Perseveranca: relacionada diretamente com a motivacdo, avalia o quanto o aluno , durante a
execucdo da tarefa, se manteve envolvido. Manter-se em busca dos objetivos com
determinacdo e resiliéncia. Gardner (2007) destaca que o individuo quanto mais criativo, mais
falhas comete mas, a0 mesmo tempo, é mais obstinado para tentar e tentar novamente, na
busca por suas realizagdes criativas.

- Autoconfianga: se refere ao valor que vocé da as suas caracteristicas, aos seus esforgos,
capacidade de criar uma ideia e um plano sustentando seu ponto de vista. Crenga que a pessoa
tem sobre si mesma e sua capacidade de realizar alguma coisa. Greenstein (2012) também
destaca a importancia de se estabelecer uma autoimagem positiva atraves do uso de

estratégias e acdes.
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- Capacidade de analise e sintese: diante da necessidade da formulagdo de estratégias para
resolver um problema j& definido, podem ser envolvidos os processos de andlise e sintese. Na
analise ha o desmembramento da totalidade de um problema complexo em um problema mais
simples. As pessoas usam a analise para ajudar na sintese das informacOes, isto € no
agrupamento das mesmas. A analise estimula o pensamento divergente e a sintese

complementa a andlise a partir de um pensamento convergente. (STERNBERG, 2012)

A observacdo sistematica adotada para a Planilha de Observacdo de Curso foi
complementada por gravagdo em video. Segundo Lankshear e Knobel (2008, p.192), imersos
na participacdo plena, os pesquisadores ficam direta e completamente envolvidos com o
contexto estudado, e “[...] a condi¢ao de participante pode prejudicar as observagfes de um
pesquisador. Esse risco pode ser tratado documentando-se cuidadosamente [...]”. Nesse
sentido, o fato de constar na planilha uma escala referencial para facilitar os registros no
momento em que ocorrem, podem agilizar as anota¢cdes. Da mesma forma, os registros de
video podem corroborar as anotacbes de campo e também oportunizar ao pesquisador
revisitar cenas e nelas encontrar mais dados.

Conforme Lidke e André (2013, p. 37), na pesquisa em educag¢do, “Ha formas muito
variadas de registrar as observacdes. Alguns [pesquisadores] fardo apenas anotacgdes escritas,
outros combinardo as anota¢fes com o material transcrito de gravacOes. Outros ainda
registrardo os eventos através de filmes, fotografias, slides ou outros equipamentos”.

Dessa forma, a coleta de dados observados incluiu dois tipos de registros:-
observacdes diretas (anotacOes realizadas em campo, no contexto natural) e observacoes
indiretas (anotac6es post facto, depois de terminado o periodo de observacao).

Ainda com relacdo aos dados escritos, esses também foram advindos dos registros de
participantes, uma vez que foi solicitado a esses a realizagdo de Mapas Mentais e Seis
Chapéus do Pensamento. “Os registros dos participantes também podem assinalar mudancas
que ocorram com 0 passar do tempo, na maneira de pensar ou de perceber algo, [...] podem
atuar como registro do que funcionou e ndo funcionou em um estudo de intervengdo [...]”
(LANKSHEAR; KNOBEL, 2008, p. 215)

Considerando a obtengdo de dados através de diferentes instrumentos e registros, foi
feita a triangulagdo dos mesmos. O pesquisador qualitativo como “bricoleur interpretativo

produz uma bricolage- ou seja, um conjunto de representagdes que reline pegas montadas que
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se encaixam nas especificidades de uma situacdo complexa” (DENZIN; LINCOLN, 2006,
p.17).

Em relacdo aos procedimentos qualitativos, segundo Creswell (2007, p.184 e 188),
eles “se baseiam em dados de texto e imagem, tem passos Unicos na analise de dados e usam
estratégias diversas de investigacdo”. O pesquisador vai ao local onde estd o entrevistado
para conduzir a pesquisa, permitindo envolvimento do pesquisador nas experiéncias dos
participantes ou entrevistados.

A pesquisa qualitativa é interpretativa, e o pesquisador se envolve de forma intensa
com os entrevistados. Tesch (1990, p. 55), por sua vez, lembra que, na investigacdo
qualitativa, o pesquisador reune informacdes que ndo podem ser expressas em nUmeros.
Segundo a autora, no entanto, a pesquisa qualitativa pode incluir outras informacdes além das
palavras, como pinturas, fotografias e desenhos, por exemplo.

Diversos aspectos surgem durante um estudo qualitativo: as questfes de pesquisa
podem mudar e serem refinadas a medida que o pesquisador se envolve com os participantes,
descobrindo o que perguntar. Esse processo permite ao pesquisador uma interpretacdo ampla
conforme aprende um padrdo geral de entendimento a respeito dos codigos surgidos nas
entrevistas. Esse fendbmeno diz respeito ao fato de que o pesquisador filtra os dados por meio
de uma lente pessoal situada em determinado momento, enxergando os fendmenos de maneira
holistica. Nessa perspectiva, “os estudos de pesquisa qualitativa aparecem como visdes
amplas em vez de microanalises [..]. O pesquisador usa um raciocinio complexo,
multifacetado, interativo e simultaneo” (CRESWELL, 2007, p. 186- 187).

3% etapa: Foi aplicado um questionario com perguntas abertas e fechadas ao final do

curso (APENDICE G) para obter a percepcédo do aluno sobre o seu desenvolvimento.

Para a analise dos dados dos questionérios, foi utilizada a Analise de Conteddo das

questdes preenchidas. Analise de Conteudo, segundo Bardin é:

um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes visando obter por
procedimentos sistematicos e objetivos de descri¢cdo do conteddo das mensagens
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos
relativos as condicGes de producao/recepcao (varidveis inferidas) dessas mensagens
(BARDIN, 2011, p. 48).
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Apos a Andlise de Conteldo, os dados foram agrupados por categorias, identificando
as relagOes entre as diferentes questdes presentes no instrumento de pesquisa. Segundo
Almeida, Pinto e Piccoli (2007) esta técnica multivariada permite identificar padrdes ou
relacBes subjacentes entre as varias questdes de um instrumento e determinar se a informacéo

pode ser condensada ou resumida em um conjunto menor de fatores ou componentes.

6.2 Aspectos éticos

Para cumprimento dos aspectos €ticos do projeto e de seus subprojetos de pesquisa, 0s
mesmos, depois de qualificados e aprovados, juntamente com a Carta de Apreciacdo
(APENDICE A) e Termo de Compromisso (APENDICE B) foram enviados & Coordenacio
Pedagogica do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Estado do Rio Grande
do Sul (IFRS Campus Rio Grande), bem como, encaminhado ao Comité de Etica em Pesquisa
na Area da Saide da FURG — CEPAS, considerando a Resolucio 466/12 do Conselho
Nacional de Salde, que rege as pesquisas com seres humanos. Apos sua aprovacao no CAAE
conforme o termo nro 29862514.6.0000.5324, deu-se inicio a coleta de dados conforme Brasil
(2012). Outros aspectos éticos foram considerados. Primeiramente foi apresentado a todos os
sujeitos das pesquisas o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), que contém 0s
objetivos, assegura anonimato aos participantes, direito de ndo participacdo, riscos e
beneficios esperados e garantia ao sigilo dos dados coletados (APENDICE C). Apds a leitura
e assinatura do referido documento procedeu-se coleta de dados. O pesquisador solicitou
autorizacdo para a realizacdo dos questionarios e filmagem do curso, garantindo-se que o
video e demais documentos de coleta ndo serdo divulgados.

Todos os participantes assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, apos
terem conhecimento dos objetivos e metodologia do trabalho Neste documento foi explicitada
a importancia de permitirem a gravacdo do curso e aplicacdo dos questionarios para futuras

analises e também a publicagéo dos resultados obtidos com este trabalho.
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7 APRESENTACAO, ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O curso, objeto desta pesquisa, foi oferecido através de convite em sala de aula, aos
alunos regularmente matriculados e que cursaram pelo menos metade de um dos cursos
técnicos de ensino medio ou tecnoldgico de ensino superior oferecidos pelo Instituto federal
de Educacdo Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS) - Campus Rio Grande. A
opcao de limitar os participantes pelo tempo de curso deve-se ao fato de que a partir da
segunda metade do periodo total de conclusdo, conforme recomendacdo do setor de
Coordenacgdo Pedagbgica do IFRS, os alunos j& estdo normalmente adaptados a institui¢do e
identificam com mais clareza oportunidades para a sua complementagéo profissional.

Foram oferecidas 20 vagas, as quais foram preenchidas integralmente, no entanto
houveram quatro desisténcias (por motivo de disponibilidade de horario) ao longo dos dois
primeiros encontros e o curso foi ministrado a 16 participantes, os quais concluiram todas as
atividades propostas.

Os resultados em analise se reportam aos instrumentos de coleta de dados utilizados
no curso, objeto de pesquisa, conforme descrito anteriormente nos Procedimentos

Metodoldégicos.

12 etapa

O primeiro instrumento utilizado foi um questionadrio de questdes semi-aberto
(APENDICE D), o qual permitiu obter inicialmente as seguintes informacdes sobre o0s
participantes:

-Curso técnico de nivel médio em Informatica para internet: 7 participantes

-Curso técnico de nivel médio em Automacdo Industrial: 6 participantes

-Curso tecnico de nivel médio em Refrigeracdo e Climatizacdo: 1 participante

-Curso de tecnologia de nivel superior em Anélise e Desenvolvimento de Sistemas: 2
participantes.

Um fato importante a considerar é que ndo houve interesse de alunos de outros 5
cursos técnicos e de tecnologia oferecidos pela Instituicdo em participar do evento. Na busca
por uma resposta, ao analisar a estrutura destes cursos identificou-se que estes ndo possuem
estrutura curricular com a disciplina de trabalho de conclusdo de curso (TCC), incluindo
atividades que promovam acOes criativas, diferentemente dos cursos dos participantes

inscritos.

52



Considerando o TCC como uma ferramenta de pesquisa, Demo (2000a) afirma que
este instrumento, em sua concep¢do, apresenta as propostas técnicas e praticas fundamentadas
em teorias que rompem os limites do espaco académico e da tecnologia instrumental. O autor
destaca também que a partir do momento que se estabelece uma nova duvida inicia-se todo o
processo de investigacdo e a descoberta que se d& através da constru¢cdo de uma nova
realidade que transforma questionamentos em processos que atendem as expectativas de toda
sociedade. Assim, como para a elaboracdo do TCC o aluno precisa desenvolver habilidades
tais como: pesquisar, conhecer, compreender, analisar, avaliar para que possa intervir
académica e profissionalmente nos problemas relacionados a sua area de atuacdo (SANTOS
et al , 2006), fazendo com que ele tenha uma formacdo para a autonomia da busca do
conhecimento ao longo da vida, justifica-se plenamente interesse dos alunos pelo curso das
Ferramentas do Pensamento para estimulo da Criatividade™.

Outro aspecto a considerar é que o funcionamento cerebral integrado, isto é, o
processamento modal cruzado, através do qual a informacéo recebida por uma modalidade
(por exemplo, a visdo) € processado por outras areas sensoriais mediante a conectividade, é
necessario para a criatividade, aliado as diferencas individuais quanto ao seu desempenho,
isto é, sofre a influéncia da qualidade desta conectividade. (Geake, 2011). Neste caso, alto
nivel de inteligéncia criativa requer um nivel elevado e denso de conectividade cerebral, como
das atividades relacionadas ao TCC, e uma reducédo induzida do alto nivel de funcionamento
cerebral é pouco provavel de levar a criatividade e a genialidade.

Pode-se ainda estabelecer uma relacdo do interesse pelo curso de criatividade em
relacdo a sua aplicacdo no TCC, ao considerarmos uma pesquisa realizada com alunos de
curso superior, sobre a importancia deste instrumento de pesquisa em sua vida académica e
profissional. Neste estudo, Ferreira (2008) identificou que os estudantes avaliados
apresentaram grande comprometimento com o trabalho de conclusdo de curso, e que a sua
maior parte, apos a realizacdo do trabalho de pesquisa, se sente preparada para a atuacéo
profissional e para a pesquisa, 0 que denota o seu reconhecimento pelo discente e,
consequentemente, 0 quanto € importante as instituicbes de ensino técnico e tecnoldgico
proporcionarem o TCC nas grades curriculares, além dos fatores e condi¢des de estimulo a
criatividade no seu desenvolvimento.

Considerando a idade, do total de participantes, 11 eram menores de 20 anos, 3 na
faixa de 20 a 29 anos, e 2 maiores de 30 anos. O grupo era constituido de 8 pessoas do

género masculino e 8 pessoas do género masculino. N&o houve qualquer restricdo de idade ou
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género na selecdo por considerar, conforme Robinson (2011), que ensinar para a criatividade
é oferecer as condi¢bes para que qualquer um possa aprender competéncias gerais do
pensamento criativo, pois todos possuem capacidades criativas pessoais.

Em relacdo as perguntas abertas ao analisarmos a primeira pergunta: “O que vocé
entende por criatividade?”, percebe-se que todas as respostas relacionam a criatividade a
concepcao de uma ideia ou algo novo, como a resposta de P15: ” E a capacidade de ter ideias
completamente diferentes das convencionais”. Apesar de aparentemente correto, este € um
entendimento limitado, pois a criatividade deve ser entendida como o processo de
desenvolvimento de ideias originais que tem valor (ROBINSON, 2011), como ja descrito no
referencial tedrico.

Na segunda pergunta: “Tomando como referéncia a acdo docente, os recursos
pedagdgicos e 0 ambiente da sala de aula, vocé identifica estimulos a criatividade no seu dia-
a-dia escolar (Sim/N&o)? Por qué?, 8 participantes afirmaram que ndo, 3 consideraram que as
vezes e 5 informaram que sim. Ao analisar as respostas, todos os que responderam “sim” ou
“as vezes” fazem referéncias a algumas acdes especificas e isoladas de alguns professores,
recursos, e sobre o Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) como estimuladores da
criatividade, como descrito por P7: “Na maioria das matérias ndo existe muito estimulo
criatividade, porém algumas nos incitam a pensar e criar mais, mas em geral acho que 0s
professores se prendem muito ao método tradicional” e por P16: “O maior estimulo a
criatividade ainda € o TCC, porque nos faz criadores de uma prépria e nova ideia com 0s
conhecimentos adquiridos ao longo do curso”, indo ao encontro do significado e a
importancia do TCC apresentados anteriormente.

O segundo instrumento de coleta de dados, foi denominado Teste de Percep¢do do
nivel individual de criatividade (CHAFFEE, 2000), conforme descrito no ANEXO |I.
Considerando a escala de 1 (pior condi¢do) a 5 (melhor condigéo), proposta pelo autor,
analisando o total de pontos individuais, 15 participantes obtiveram seu nivel de interpretacéo
na faixa “Moderadamente Criativo” € um participante no nivel inicial de “Muito Criativo”. O
conhecimento deste resultado foi importante para identificar que ndo seria necessario
inicialmente dispender uma atencgdo individual mais especial na melhora da autoestima e a
motivacao de algum participante.

Analisando separadamente as questdes do teste propostas pelo autor, 88% dos 16
participantes tem em mente que a “criatividade é importante em sua vida” e “esta disposto a

enfrentar desafios a criatividade”, ao selecionar entre 4 e 5, 0 que justifica o interesse dos
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participantes pelo curso. Segundo Robinson (2011), a consciéncia humana é desenhada por
ideias, crengas e valores que derivam das experiéncias individuais e os significados que
derivam delas, criando o que se chama de um processo de sucessivas aproximacoes, no qual
nos criamos o mundo em que vivemos e sempre ha a possibilidade da recriagcdo. O resultado
desta questdo demonstra que os participantes se sentem integrados neste processo no contexto
social onde vivem,

Quando questionados sobre a “reserva de tempo para a imagina¢do” apenas 6
participantes assumem que o fazem, ou seja, mais de 60% acham que reservam pouco tempo
para as atividades criativas. Além das capacidades gerais para 0 pensamento criativo, todos
possuem talentos Unicos e paixdes, e seu proprio potencial criativo, mas € necessario que cada
um descubra onde o talento individual encontra a paixdo pessoal. (ROBINSON, 2011). A
partir do momento em que cada um encontra o seu equilibrio, descobre-se a forca criativa
individual e a dedicacdo do tempo passa a ser maior e mais prazerosa. Nesta perspectiva,
acredita-se que estes alunos estejam justamente na busca deste equilibrio.

Quando questionados se “as suas agOes refletem as proprias ideias”, os participantes
homens acreditam que sdo mais influenciados pelas ideias dos outros que as mulheres, e
também no “aspecto da criagdo coletiva”, os homens o costumam fazer de forma mais isolada
que as mulheres, que envolvem mais os outros. No entanto, nas agdes que envolvem
questionamento em relacdo a vida, as mulheres consideram-se mais impulsivas que 0s
homens, que por sua vez sdao mais ponderados. Segundo Greenstein (2012), a maioria das
melhores ideias de hoje vem da colaboracdo, que é mais que simplesmente trabalhar com
outros, pois inclui o uso de competéncias de escutar, responder com respeito, expressar ideias
claramente, buscar o consenso e o compromisso. A influéncia dos outros nos impulsos
criativos, apontada na resposta desta pergunta pode estar relacionada a um comportamento
gue inclui criticas negativas, comentarios cinicos ou pejorativos, inibindo o compartilhamento
de ideias, totalmente contrario ao proposito da colaboracéo, que é beneficiar o estimulo do
pensamento criativo.

Nesta questdo especifica, as respostas diferentes entre homens e mulheres foram Uteis:

1) paraestimular o compartilhamento dos trabalhos individuais através de apresentagdo
em publico, e
ii) para que forcas e fraquezas fossem equilibradas e trabalhadas no exercicio da

criatividade através de atividades coletivas mesclando homens e mulheres nos grupos.
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Na avaliacdo do ‘“quanto atento, sensivel, consciente e concentrado o sdo”, os
participantes registraram sua percepcdo proximo ao meio da escala (média de 3,6 pontos)
identificando que ha, a partir deste resultado, uma oportunidade de trabalhar acGes que
supram estas deficiéncias por eles registradas. Robinson (2012) afirma que algumas das mais
poderosas ferramentas para a promogéo da criatividade, comunicagéo e colaboracao oferecem
atualmente oportunidades sem precedentes para a educacdo ser personalizada: para captar o
interesse, atencdo, habilidades e estilos de atencdo de cada estudante. Sendo assim as
ferramentas do pensamento Mapas Mentais e Seis Chapéus do pensamento, pela sua

concepcao, podem se apresentar como promotoras do comportamento criativo.

2% etapa

Apo6s uma introdugdo sobre criatividade, incluindo alguns conceitos relacionados, sua
importancia e aplicacdo na vida profissional, foram realizados alguns exercicios para
despertar a imaginacdo e a criatividade, como uma forma introdutéria e de preparacéo para a
utilizacdo das ferramentas do pensamento.

O primeiro exercicio utilizado para observacdo das producdes foi proposto antes de
apresentar os Mapas Mentais para que cada participante pudesse mostrar, com base naquilo
que sabia até o momento, a sua real forma de expressdo da criatividade e posteriormente,
utilizando a ferramenta, retomar o exercicio, para assim poder avaliar se, e que mudancas
ocorreram. Foi distribuida uma folha em branco para que cada um expressasse, cOmo
quisesse, pelo menos 15 tecnologias que poderiam ser implantadas em sala de aula e que
possibilitariam melhores resultados em situagdes como acesso, ergonomia, informatizacao,
conforto térmico, recursos de aprendizagem, iluminacdo, energia,.... O tema escolhido para
este e 0s demais exercicios do curso sempre foram relacionados ao campo de conhecimento
dos participantes como uma forma de aplicacdo préatica da criatividade, trazendo significado
para a formacao profissional que cada um escolheu no IFRS.

Analisando as producdes da primeira etapa do exercicio (sem o uso de Mapas
Mentais) identificou-se que 15 dos 16 participantes expressaram-se na forma de uma lista
simples com palavras ou frases uma abaixo da outra, e ndo utilizaram qualquer tipo de forma
gréfica e/ou interconexdes. Este comportamento é sustentado pelo fato que falamos e
escrevemos usando frases, assim concluimos que novas informagfes devem ser armazenadas

e expressas de forma linear ou como uma lista, 0 que nos condiciona ao que se denomina
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Pensamento Linear. Segundo Buzan (2009) a limitacdo dessa abordagem € a consideravel
demora de tempo para chegar a esséncia do assunto em questdo. E, durante esse processo,
dizemos, ouvimos ou lemos muitas coisas que n&o sdo importantes a longo prazo. E preciso
que essas palavras ou frases facam sentido no contexto do conhecimento que estamos
elaborando e/ou que j& possuimos. Buzan (2009) também diz que o cérebro é um Orgao
multidimensional, capaz de absorver, interpretar e recuperar informacOes por meio de
recursos gque sdo muito mais sensitivos, criativos, multifacetados e instantaneos do que as
palavras escritas e faladas.

A mente é capaz de entender uma informacdo ndo-linear, pois € projetada para essa
funcéo. E ela faz isso o tempo todo, seja quando vemos fotografias e figuras, seja quando
interpretamos outras imagens que estdo ao nosso redor. Isto foi nitidamente percebido ao
observar as producgdes escritas do mesmo exercicio elaborado com a ferramenta Mapas
Mentais.

Para todos, houve melhoras significativas em seis dos sete aspectos analisados de
acordo com a Planilha de Observacdo das Produgbes Escritas (APENDICE F), e a média

percentual deste desenvolvimento pode ser observado no gréafico a seguir:

Expressdo Grafica e de Texto

Ideia Central

Integracdo do conhecimento

Visdo Geral

Sintese

Estruturacdo

0 20 40 60 80 100

o Usando MM

M Resposta Livre

Gréafico 1: Comparativo de aproveitamento percentual entre as produgdes escritas do

exercicio “Sala de aula do futuro”, com e sem Mapas Mentais (Valor médio)
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O aproveitamento de pouco mais de 20% para 83% no item da Planilha de Produgdes
Escritas denominado Expressdo Grafica e de Texto reforca a afirmacdo de Buzan (1996, p.
97) de que “o Mapa Mental mobiliza toda uma gama de habilidades corticais, incluindo
palavras, imagem, namero, logica, ritmo e percepcdo espacial em uma técnica Unica e
especialmente poderosa”. Este resultado € melhor visualizado ao resgatarmos as producdes
dos participantes. Ao compararmos as respostas de P14, identificamos que na figura 4 (com o
uso de MMs) o participante agregaou exatamente as habilidades que Buzan destaca como
trunfo da ferramenta, em comparacéo a figura 3 (resposta livre) que sem conhecer e utilizar a
técnica de MMs ndo conseguiu representar nada além de uma lista simples e linear de
palavras.

Schenck (2011) ao apresentar atividades que podem ser implantadas em sala de aula
para o desenvolvimento das Mdltiplas Inteligéncias, as quais Gardner (1999) considera tao
importantes para a criatividade e solucdo de problemas, destaca a aplicacdo de ferramentas
como Mapas Mentais e técnicas de solucdo de problemas, usando imagens e cores,

principalmente como recurso para promocao da inteligéncia visual e espacial.
\ccondigorade;

Figura 3 — Producdo Livre de P14 para a atividade Sala de Aula do Futuro
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Figura 4 — Producdo de P14 usando Mapa Mental para a atividade Sala de Aula do Futuro

A Ideia Central foi o aspecto que apresentou 0 maior resultado conforme Grafico 1
(88%) o que denota que os participantes compreenderam o principio basico da construcdo de
um Mapa Mental: a ideia geradora, associada a um tema, ou assunto principal, expressa de
forma criativa no centro da area de representacdo (ONTORIA, 2006), diferentemente das
producbes elaboradas pelos participantes antes de serem apresentados a ferramenta MM
(como por exemplo, a figura 3), das quais nenhum participante conseguiu identificar
claramente o elemento central da atividade que estava sendo trabalhada.

No processo de ensino, Schenck (2011) destaca que em atividades que exigem o
pensamento critico, o aluno precisa avaliar com mais precisdao o que aconteceu, 0 que pode
acontecer e as alternativas possiveis, por isso a importancia de se definir a ideia central.

MCCarthy (1994) citado por Ontoria (2006, p. 55) enfatiza que O Mapa Mental como
um processo de categorizacao considera em sua elaboracdo, além da ideia central e palavras-
chave, outros dois elementos importantes: Associagcdo/Agrupamento e Organizacdo de ideias
e informacdes, analisados na Planilha de Producdes Escritas, respectivamente, como
Integracdo do Conhecimento e Estruturacdo. O ganho na utilizacdo desses dois aspectos

também foi significativo, conforme demonstrado no Gréfico 1.
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Os resultados positivos da Integracdo do Conhecimento demonstraram que 0S
participantes conseguiram representar de forma néo-linear suas ideias e s6 ndo apresentou
resultados ainda melhores pela falta de préatica da ferramenta em agrupar informacdes que se
relacionam.

As producdes no aspecto da Estruturacdo apresentaram resultados superiores a 80%,
pressupondo dessa forma o desenvolvimento da compreensdo do significado do tema
trabalhado, distinguindo as ideias centrais das secundarias, facilitando a representacdo e
distribuicdo do conhecimento, convergindo para o0 que Buzan (1996, p.70) descreve como
“Armazenamento eficiente que multiplica a capacidade mental”.

A producgédo do participante P2 demonstra claramente na figura 5, a estruturacdo a
partir das diversas palavras-chave, organizando em grupos com afinidades, mas ao mesmo

tempo proporcionando a Integragdo do Conhecimento como, por exemplo, entre Conforto e

Sustentabilidade ou Conforto e Automacao/Robdtica.

Figura 5 — Producéo de P2 usando Mapa Mental para a atividade Sala de Aula do Futuro

Ao analisar como as produgdes escritas proporcionaram uma Visdo Geral, identificou-

se que 0s participantes ao criarem 0s seus proprios Mapas Mentais, conseguiram demonstrar
60



os principios fundamentais dos tépicos com palavras e imagens, sem contudo comprometer o
conteldo, a logica e a relevancia das informacGes e ideias necessarias para a construgao do
caminho para as conclusdes. Assim, conforme o Gréfico 1, a utilizacdo da ferramenta MM fez
melhorar, na média, de 54% para 85%, a forma como é expressa a Visdo Geral.

Caminhando no mesmo passo da Visdo Geral, a Sintese foi analisada considerando
como o participante conseguiu comparar diferentes componentes e gerar um novo e CO0eso
resumo das ideias representado em seus Mapas Mentais, em relacdo ao trabalho realizado sem
a ferramenta. Apesar de uma melhora no resultado final (de 49% para 76%), percebeu-se que
ainda existe uma dificuldade muito grande em se desvincular da descri¢cdo de uma ideia na
forma de uma frase, na qual muitas vezes a maioria das palavras usadas ndo sdo importantes
no momento de evocagdo do conhecimento.

Apesar de uma expectativa inicial de que o tempo de execucdo da tarefa utilizando
Mapas Mentais poderia ser menor, apenas 5 participantes conseguiram concluir as duas
atividades no mesmo tempo e os demais levaram mais tempo. Ao consultar o video que
registrou os participantes em atividade, identifica-se, no entanto, que todos permaneceram
concentrados e interessados naquilo que faziam, independente do tempo que levaram para a
sua conclusdo demonstrando satisfacdo até o final, como diz Ontoria (2006), todo o processo
de elaboracdo de Mapas Mentais pressupde um sério envolvimento na aprendizagem e
portanto, dedicacdo de tempo, mas quando s&o superadas as dificuldades, os alunos
descobrem o valor do impacto visual como um facilitador da aprendizagem. Robinson (2011)
também diz que criatividade toma tempo, e que as organizacGes criativas entendem que o
tempo é uma fonte essencial para a inovacdo. Assim, respeitar este tempo criativo de cada um
é importante para que resultado ndo seja comprometido, como muitas vezes ocorre em sala de
aula quando o professor se vé limitado ao tempo de sua disciplina.

Ao longo dos dois exercicios relacionados a sala de aula do futuro (resposta livre e
com Mapas Mentais) foram analisadas as questdes comportamentais individuais dos
participantes utilizando a Planilha de Observagdo do Curso (APENDICE E), cujo resultado

esta representado no grafico a seguir:
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Gréfico 2: Comparativo de aproveitamento percentual entre as observa¢fes comportamentais

durente o exercicio “Sala de aula do futuro”, com e sem Mapas Mentais (Valor médio)

Conforme o Grafico 2, a Motivacdo utilizando Mapas Mentais apresentou um ganho
significativo (de 56% para 93%). Com o auxilio das gravacdes em video e possivel perceber
como o0s participantes se concentraram na atividade de elaboracdo dos MMs, corroborando
com os estudos de Csikszentmihalyi (1990), enfatizando o carater consolidador dos “estados
de fluxo de pensamento”, esses periodos agradaveis de imersdo completa na atividade de
criacdo que vém a caracterizar o individuo criativo. Estes resultados também proporcionam
identificar a importancia dos professores desenvolverem condutas que sejam significativas
para os alunos e ndo apenas para eles. Assim, o Mapa Mental pode ser uma ferramenta para
que os professores possam, segundo Tardif e Lessard (2005, p. 264), “[...] instigar atores no
plano de sua motivacédo, isto é, de seu desejo e, a0 mesmo tempo, das significacdes que dao a
sua propria atividade de aprendizado”.

Em situacdo de sala de aula a motivacdo tende a afetar a aprendizagem porque
influencia a quantidade de ateng@o que os estudantes dedicam a tarefa cognitiva que lhe é a
presentada. Se estiverem interessados, prestaréo atencéo e serdo capazes de inibi¢do diante de
estimulos distrativos (BADDELEY, 2011). Como exemplo, podemos destacar o
comportamento do participante P1 que, apesar de apresentar um comportamento caracteristico
de dispersdo ao longo das atividades, demonstrou uma elevada motivacdo ao realizar a

atividade com Mapa Mental, que superou a sua tendéncia a distracdo. O efeito da motivagéo é
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indireto: ela determinara tanto a quantidade de tempo quanto o grau de atencdo dedicado ao
material a ser aprendido, e isso, por sua vez vai afetar a quantidade do aprendizado.

A Busca e Expressdo do Conhecimento que atingiu um aproveitamento médio de 84%
dos participantes, de acordo com o Gréafico 2, resultou da aprendizagem pelo uso dos Mapas
Mentais, pela estimulagio do “pensamento radiante”, promovido por Buzan (2009),
potencializando o pensamento criativo e, portanto, estabelecendo uma combinagéo de ideias
ou conceitos para gerar outras novas. O processo de informacdo neste formato proporcionou a
incorporacdo de novos elementos que reforcaram os existentes e contribuiram para uma nova
elaboracdo do conhecimento. Resgatando o conceito de Monereo (1994) destacado por
Ontoria (2006, p. 47) sobre estratégia de aprendizagem, como sendo “[...] processos de
tomada de decisbes (conscientes e intencionais) nos quais o aluno escolhe e recupera, de
maneira coordenada, 0s conhecimentos de que necessita para atender uma determinada
demanda ou objetivo, dependendo das caracteristicas da situacdo educativa em que se produz
a agdo” ¢ possivel afirmar que o Mapa Mental ¢ uma estratégia que permite organizar e
estruturar o conhecimento.

A Autoconfianga parece ser o comportamento que 0s participantes apresentaram maior
dificuldade para aperfeigoar. O resultado no Grafico 2 apresenta um aumento de 54% para
75% neste indice. E importante destacar que algumas caracteristicas pessoais de participantes
influenciaram diretamente como uma barreira na evolucdo da autoconfianca. Por exemplo, 0
participante P8 por ser muito timido apresentou problemas em acreditar na sua
potencialidade, embora o resultado de suas producbes escritas comprovem o contrario. O
participante P6 apresentou um pouco mais de dificuldade para assimilar a ferramenta e,
também demorou mais tempo que todos para executar a tarefa, por isso perdeu um pouco a
confianca em si. O Mapa Mental pode contribui para o desenvolvimento da Autoconfianca
porque alavanca a capacidade de criar uma ideia e um plano sustentando seu ponto de vista
em qualquer situacdo, seja pessoal, no processo de aprendizagem ou no mundo do trabalho .
Betz e Hacket (1986), citado por Claxton (2000, p.46), destacam que a crenga em si aumenta
inclusive a competéncia das pessoas para escolher e construir para si mesmas caminhos de
vida satisfatérios. Assim como tendemos a evitar situagdes com as quais nos sentimos mal-
equipados para lidar, um aumento na crenca em ndés mesmos abre uma extensdo de opcoes
mais ampla que nos faz sentir capazes de dominar e expande as escolhas da vida.

No que diz respeito & Perseveranca, € possivel identificar conforme o Gréfico 2,

ganhos de 45% para 86%. A percepcdo deste comportamento nos participantes necessitou
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além do apoio das gravagdes em video, uma analise mais minuciosa, considerando outros
aspectos como o tempo utilizado para execugdo das atividades e a motivacgdo individual.
Inicialmente, como o Mapa Mental d& muita liberdade para o seu elaborador, foi identificado
gue a maioria dos participantes se sentiu a vontade e confiante para expressar Seus
pensamentos e ideias, fato este comprovado também pelo resultado positivo do fator
motivacional. Outro fator interessante € com relacdo ao tempo, pois apesar de ter sido
estipulado um prazo para execucdo, que seria o fim do encontro naquele dia, ninguém se
preocupou com isso e, ao contrario, varios pediram uma prorrogacdo do horario para
concluirem suas produgfes. Muitos, no inicio da atividade, apresentaram alguma dificuldade
em representar imagens e desenhos, mas foi deixado claro que n&o interessava a beleza do
desenho, mas sim o significado que o mesmo trazia para quem o cria, e isto foi suficiente
para que todos tentassem, mesmo que refazendo algumas vezes e com 0 apoio necessario,
fazer o seu melhor. Bandura (1989), destacado por Claxton (2000, p. 47), afirma que “[...] 0
fundamental é a competéncia para se levantar - ndo uma competéncia idealizada para jamais
cair. Entretanto, esperar resiliéncia o tempo todo ndo € uma atitude realista. Todo mundo tem
dias ruins; a creng¢a em si naturalmente aumenta e diminui”. Assim a persisténcia deve ser
trabalhada com o auxilio da motivacdo, autoconfianca e de ferramentas que fagcam as pessoas
se sentirem capazes de criar e recriar, sem medo de errar e no tempo que cada um considere
necessario.

A utilizacdo de Mapas Mentais desenvolveu consideravelmente a Capacidade de
Analise e Sintese (de 38% para 79%), no entanto ainda foi possivel identificar que, quase
como um “vicio”, mesmo sabendo que o Mapa Mental requer expressdes curtas e imagens,
identificou-se uma tendéncia de representacdo na forma de frases. Ao longo da atividade, o0s
participantes foram orientados a decompor a totalidade do problema em elementos menores
(analise) como palavras-chave e depois reunir estes mesmos elementos de forma organizada,
criando valor para a sua criagdo. A figura 5 demonstra, por exemplo, que o participante P2
apresentou uma boa capacidade de analise, mas poderia ter melhorado sua capacidade de
sintese substituindo algumas expressfes por imagens, ou seja, apresentou uma melhor
resposta no pensamento divergente do que no pensamento convergente. Entretanto, os
participantes em sua maioria, conseguiram exercer, ao criarem seus Mapas Mentais, a
capacidade de andlise identificando, distinguindo e conectando 0s componentes para um
melhor entendimento, e sintese quando combinaram e colocaram ideias juntas, reorganizando-

as. Greenstein (2012) destaca exatamente a importancia de desenvolver estes comportamentos
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relacionados a Anélise e Sintese, entre outros, para uma aprendizagem que Vise incorporar as
competéncias para o século 21, como a criatividade.

Apos a elaboracdo do Mapa Mental da Sala de Aula do Futuro, as producdes foram
recolhidas. Quatro encontros depois, ao apresentar as Ferramentas Digitais para elaboracéo de
Mapas Mentais, foi proposto que o0 mesmo Mapa Mental fosse elaborado com base na propria
producdo anterior, sem consulta ao material elaborado anteriormente, e 0 que aconteceu € que
mesmo passado duas semanas, 0 Mapa Mental criado no computador era, no minimo, muito
parecido com o elaborado a méo livre, limitado pelos recursos do software, mas alguns
participantes ainda complementaram com mais ideias. Esta constatagdo traz dois aspectos
importantes neste estudo:

- 0 momento de elaboracdo do Mapa Mental ja faz parte do processo de aprendizagem, e
permite a organizacdo e estruturacdo de ideias, oportunizando um resgate mais facil e claro
das informacoes;

- um Mapa Mental ja criado permite, a qualquer momento, rever e acrescentar relacoes e
diferentes ideias, através de novas conexoes.

No quarto encontro, em grupos de 3 ou 4 pessoas, foram elaborados prot6tipos, na
forma de pequenas maquetes representando os produtos idealizados, no qual o Mapa Mental
foi utilizado para a defesa de um projeto, numa simulagdo, como se fosse apresentado para a
diretoria de uma empresa aprovar a sua fabricacdo, simulando uma situagéo real no mercado
de trabalho. Nesse momento, interessa destacar que a aplicacdo da ferramenta Mapas Mentais
contribuiu ndo s6 para o desenvolvimento da criatividade a partir das possibilidades
cognitivas individuais, mas também no desenvolvimento da criatividade no trabalho coletivo
de cooperacdo. Isso foi percebido no momento que os alunos tiveram que, ao vivenciar as
atividades em grupo, experienciar o intercambio de ideias e sentimentos, lidando com a
diversidade, com o inacabado, através, convergindo para a unido e a criacdo. Essa situagdo
didatica reflete a perspectiva da Teoria do conflito sociocognitivo, a qual segundo Bertrand
(2001), tem como fundamento trés principios:

-a construcdo do conhecimento é necessariamente social e a interatividade social é essencial
para o desenvolvimento;

- 0 conflito sociocognitivo, havendo uma relagcdo dindmica entre o individual e 0s processos
coletivos, leva o individuo a refletir sobre as regras e estratégias cognitivas;

- 0 individuo a procura de uma superacdo interindividual provoca uma superagdo do

desequilibrio cognitivo intraindividual, denominado conflito interacional social.
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Nesse sentido, o trabalho em grupo revela a possibilidade de distintas respostas que
fundamentam diferentes pontos de vista dos participantes, oportunizando que essas diferencgas
fomentem a reflexdo acerca de nossa propria resposta. Esse possivel intercambio advindo do
confronto entre os estudantes, permite a comparacdo de diferentes percepcbes e
descentralizacdo relativa das respostas iniciais individuais, promovendo a compreensdao de
que respostas alheias podem cooperar na resolucao de problemas.

Os Seis Chapeus do Pensamento foram apresentados aos participantes no quinto
encontro, apos concluida as atividades iniciais com Mapas Mentais. Inicialmente, a técnica foi
exercitada considerando uma abordagem com a andlise individual de um chapéu especifico,
para que cada um pudesse entender bem a corrente de pensamento que cada um simboliza.
Posteriormente, foram realizadas algumas andlises de situacdes problema utilizando o
pensamento de dois ou trés chapéus e, por fim, exercicios utilizando a ferramenta completa.

Uma das atividades mais relevantes utilizando a referida técnica, considerou a leitura e
analise de um texto sobre o Mal de Alzheimer, para que posteriormente os participantes,
considerando-se integrantes da equipe de projetos de uma empresa de equipamentos para uso
médico tivessem a tarefa de desenvolver um dispositivo, software ou recurso que pudesse
auxiliar as pessoas diagnosticadas com a referida doenga, complementando o tratamento
médico que lhes eram fornecidos, retardando o avanco da doenca e/ou melhorando sua
qualidade de vida. Para facilitar o trabalho, a proposta da tecnologia foi desenvolvida a partir
da analise de dois protétipos (denominados por seus criadores de ICLASS e JRM Crow) que
ja haviam sido desenvolvidos no encontro anterior para outras aplicacdes, mas que poderiam
ser adaptados e atualizados para 0 novo uso.

Assim, em grupos, 0s participantes se reuniram para estabelecer uma proposta de um
prototipo para apresentar a diretoria, inicialmente de uma forma livre e posteriormente
utilizando a tecnica dos Seis Chapéus do Pensamento, possibilitando assim observar 0s
possiveis beneficios de sua utilizagéo.

Apos a leitura do texto, e o registro individual de consideragdes e sugestbes, foi
realizada a primeira reunido dos grupos sem a utilizacdo de nenhuma ferramenta de apoio, a
qual demonstrou uma situagdo de acentuado descontrole na busca por situagdes criativas, e
apos decorridos vinte minutos de discussdes, ndo houve consenso e encaminhamento do
assunto em nenhum dos grupos. O registro do conjunto das anélises individuais de um dos

grupos (G1) é apresentada nas figurar 6 e 7, a seguir:

66



Figura 6 — Exemplo 1 de registro do conjunto das analises individuais do grupo G1

Figura 7 — Exemplo 2 de registro do conjunto das analises individuais do grupo 1

Identificou-se nos registros das figuras 6 e 7 apenas algumas anotaces do texto e
algumas vantagens dos dispositivos existentes. Ndo foram analisados aspectos como
desvantagens e limitaces, oportunidades e riscos, ideias complementares além de outras
questBes relacionadas a projeto e planejamento. O resultado superficial e o baixo nivel de

organizacdo desta atividade avaliada convergem com os estudos de Claxton (2005), de que o
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ensino tem pouco impacto no pensamento do cotidiano das pessoas, ou seja, 0s alunos néo
aprendem a aprender, a desenvolver o raciocinio, e a serem criativos.

Claxton (2005, p. 98) destaca uma pesquisa de David Perkins, em Havard, avaliando o
efeito da educacdo sobre a capacidade das pessoas construirem argumentos validos em
diversos contextos. O resultado indica que os anos de ensino médio fazem uma diferenga
marginal no raciocinio dos estudantes, e nos cursos superiores a situacdo é ainda mais
desapontadora. Outra citacdo de Claxton (2005, p. 98) enfatiza o problema na visdo de Keith
Stanovich, do Ontario Institute for Studies in Education, que identificou ironicamente uma
sindrome clinica disseminada, a qual ele se refere como disracionalidade, ou seja, um
comportamento que estd significativamente abaixo do nivel da capacidade intelectual do
individuo. O autor afirma que “[..] Apesar de sua capacidade para atuar melhor quando
lembrado, o pensamento das pessoas tende a ser apressado (impulsivo, chegando a conclusdes
prematuras sem examinar todas as evidéncias); estreito (ndo desafiando suposi¢cGes nem
explorando pontos de vista alternativos); vago (descuidado e impreciso, tolerante com
conceitos mal definidos e ambiguos) e desajeitado (desorganizado e ndo-concentrado, sem
chegar a um argumento coerente)”.

Claxton (2005, p.100) destaca ainda que “[...] O bom pensamento ¢ mais que uma
questdo de habilidade: envolve a disposi¢do para pensar em tipos diferentes de maneiras e
tipos de situacdo; o autoconhecimento para monitorar e administrar o préprio pensamento de
modo eficaz; a consciéncia de que diferentes receptaculos de conhecimento e experiéncia sao
importantes em casos especificos.”

Apos todos concordarem que mesmo ap6s 20 minutos de discussao, os trabalhos ndo
haviam avancado muito da maneira como estava sendo conduzido, foi proposto entdo dar
prosseguimento a reunido utilizando a técnica dos Seis Chapéus do Pensamento em um grupo
unico, na qual todos participariam com suas anota¢cbes O que em um primeiro momento
parecia ser impossivel, tendo em vista o resultado da primeira experiéncia em grupos
menores, resultou conforme a sequencia de chapéus a seguir, de acordo como eram

trabalhados cada um dos pensamentos propostos pela técnica criada por De Bono.
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A anélise pelo Chapéu Azul possibilitou a defini¢do principal do objetivo da
reunido, resultados esperados e a sequéncia de chapéus. Ficou claramente
definido que o resultado do projeto seria propor um dispositivo para: auxiliar
e /ou monitorar o paciente, ajudar na sua relagdo social e comportamento,
auxiliar a manter as memorias, facilitar as rotinas basicas, acalmar, auxiliar a

comunicagéo, criar rotinas e reduzir o uso de medicamentos. Tempo: 2 min

O texto foi explorado pelo Chapéu Branco na integra. Todos os fatos sobre o
assunto apresentados no texto foram apresentados por cada um dos
participantes o que consequentemente auxiliou na andlise dos recursos e

potencialidades dos dispositivos que estavam sob anélise. Tempo: 8 min

O Chapéu Verde da criatividade foi importante nesta etapa. Surgiu a ideia de,
ao invés de optar por um ou outro dispositivo, desenvolver um modelo
hibrido, no qual ainda foram agregados sete novos recursos a partir do que foi

discutido nos momentos dos chapéus branco e azul. Tempo: 7 min.

Rapidamente, os participantes expressaram seu sentimento sobre o projeto
pelo Chapéu Vermelho. Alguns participantes demonstraram confianca e
apreensdo, por ndo conhecerem substancialmente a doenga, em aspectos

relacionados a questdo emocional e da relacdo familiar. Tempo: 1 min.

Os participantes exploraram os reais e efetivos beneficios de cada uma das
solucdes avaliadas, pelo Chapéu Amarelo, para explorar a0 maximo a

potencialidades do novo dispositivo. Tempo: 3 min

Foram relacionados pelo Chapéu Preto todos os inconvenientes, problemas e
riscos que a proposta em estudo poderia apresentar. Elencou-se sete questoes
principais que poderiam comprometer o projeto, considerando aspectos

técnicos, financeiros e de adaptacdo do paciente. Tempo: 5 min.

No final o Chapéu Azul, do planejamento, retornou para definir como o
projeto prosseguiria. Foi aprovado inicialmente um teste com um modelo mais

simples, e definido um plano de atividades, com as responsabilidades, fase de

testes, e analise da viabilidade. Ficou definido ainda uma posterior nova
reunido usando os 6CP para analise dos resultados e proposicdo de adaptacdes

para implantagdo definitiva em carater comercial. Tempo: 9 min

Quadro 2 — Quadro resumo do desenvolvimento dos Seis Chapéus do Pensamento na

atividade Doenga de Alzheimer
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Para andlise da atividade do dispositivo da Doenca de Alzheimer, foi utilizada a
Planilha de Observacdo das Producgdes Escritas (APENDICE F), na qual foi comparada a
média percentual do resultado dos registros da reunido de projeto livre, com o resultado final
da reunido do grupo utilizando a técnica dos Seis Chapéus do Pensamento, cujo resultado

pode ser observado no gréfico a seguir:

Expressdo Grafica e de Texto

Ideia Central

Integracdo do conhecimento

Visdo Geral

Sintese

Estruturacdo

0 20 40 60 80 100

H Usando 6CP

M Reunido Livre

Gréafico 3: Comparativo entre a média percentual do resultado dos registros da reunido do
projeto livre com o resultado final da reunido do grupo utilizando a técnica dos Seis Chapéus

do Pensamento, para as producdes escritas da atividade Doenga de Alzheimer

Seguindo a proposta de utilizagdo da Ferramenta Seis Chapéus do Pensamento, como
as atividades foram realizadas em grupos, o preenchimento da Planilha de Observacdo das
Observacdes Escritas considerou o resultado coletivo do trabalho de seus integrantes.

Considerando que a ferramenta apresenta o recurso grafico (chapéus coloridos) como
parte estrutural pré-elaborada, o critério utilizado no comparativo referente ao item Expressao
Gréfica e de Texto considerou a evolugdo da expressdo escrita de uma forma geral, antes e
depois do uso dos Seis Chapéus do Pensamento. Conforme o resultado demonstrado no
Gréfico 3, houve um ganho de 50% para 80% no contetdo dos registros dos grupos. De Bono

(1988) ao descrever a ferramenta por ele criada explica que cada chapéu tem uma cor:
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branco, vermelho, preto, amarelo, verde e azul, o que facilita visualizar o prop6sito de cada
chapéu.

Baddeley (2011, pg. 95) ao defender a aprendizagem facilitada por uma representacédo
visuo espacial diz que: “O Priming Cerebral supostamente ocorre quando a apresentagdo de
um item influencia sua subsequente percepgdo de processamento”. Esta situagdo caracteriza-
se como um formador de um sistema de memoria coerente que pode ser evocado. Uma
caracteristica crucial do priming € que ele sofre influéncia das condi¢6es em que a codificacdo
foi estabelecida, que neste caso sdo o0s chapéus coloridos.

A ldeia Central e Visdo Geral, muito confusas nos registros dos grupos, ficaram 100%
definidas com a utilizacdo dos Seis Chapéus do Pensamento, conforme o Grafico 3, a partir
do momento que o Chapéu Azul foi “vestido” criando condigdes para estabelecer o tema e
nortear a atividade. Segundo De Bono (1988), o Chapéu Azul determina as tarefas do
pensamento e que a ideia central € uma das pecas-chave do pensamento do Chapéu Azul. Na
solucgéo criativa de problemas, para a qual foi utilizada a ferramenta, a definicdo da ideia
central esta relacionada diretamente a identificacdo do problema, descrevendo-o e detalhando-
0 (GREENSTEIN, 2012), pois somente assim sera possivel definir solucBes possiveis e
adequadas a realidade da situacéo.

O uso da ferramenta Seis Chapéus do Pensamento melhorou a Integracdo do
Conhecimento de 40% para 80%. Os registros mostram que a andlise das situacGes foram
paralelas, chapel por chapéu, mas ndo desconexas, visto que no final da atividade, uma nova
utilizacdo do Chapéu Azul conseguiu estabelecer um plano de acles, a partir da integracao
com os demais chapéus. De Bono (1988) propde que os Chapéus podem ser pensados em
diversas combinacdes e sequencias, como a utilizada na atividade da Doenca de Alzheimer,
ou por exemplo em pares: Vermelho e Branco, Preto e Amarelo, Verde e Azul.

A Sintese foi 0 aspecto que apresentou 0 menor resultado positivo com a utilizacéo
dos Seis Chapéus do Pensamento (de 60% para 80%), pois diferentemente do Mapa Mental, a
ferramenta ndo estabelece limites para resumir o conteudo de sua representacdo, no entanto, o
fato de apresentar algumas regras e formatos de organizagdo, acaba levando & uma
representacdo mais enxuta, facilitando a sua interpretacao.

O aspecto da Estruturacdo, conforme o Gréafico 3, foi muito bem absorvido pelos
participantes (de 20% para 100%), que se utilizaram da ferramenta para compor a solucéo de

um problema de forma bem organizada e alicercada em fatos e condi¢Ges que respeitaram as
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regras estabelecidas pela ferramenta Seis Chapéus do Pensamento. De Bono (1988) destaca
diversos valores importantes desta ferramenta, dos quais os seguintes de caréater estrutural:

- a forma de representacéo é pré-estabelecida;

- vai direto ao que interessa;

- 0s caminhos podem ser alterados ao longo do percurso;

- regras bem definidas;

A analise e solucdo de problemas esta relacionada ao pensamento critico, do qual faz
parte o pensamento reflexivo, para o qual Schenck (2011) estabelece acfes em sala de aula
que podem facilitar seu desenvolvimento:

- Trabalhar com os “5W 1H” (quem, 0 que, onde, quando, por que e como), que estad
relacionado a definicdo da visdo geral.;

- Definir questdes que direcionam o tema, que levam a ideia central;

- Utilizar-se de recursos apropriados para acesso a informacdo (incluindo imagens),
possibilitando uma melhor expressédo grafica e textual;

- Criar situac@es que conduzam a uma analise mais direta, o que inclui um trabalho de sintese;
- Incentivar a critica, o julgamento, explanacdo, comparacdo e avaliacdo, que levam a
estruturacdo e integracdo do conhecimento;

- Prover tempo para pensar e considerar suas ideias;

- Trabalhar em grupos para analise e discussao.

As consideracfes de Schenck vao exatamente ao encontro dos resultados da Planilha
de Observacdo das ProducBes Escritas e ressaltam cada um dos itens analisados como
importantes no desenvolvimento em sala de aula. Assim, os excelentes ganhos de
performance obtidos com o uso dos Seis Chapéus do Pensamento, fazem desta ferramenta sob
0 ponto de vista da organizacdo e representacdo do pensamento, uma alternativa viavel e
eficaz para o desenvolvimento de SolucGes Criativas em sala de aula.

Também foi considerado na andlise, o tempo das producgdes. Inicialmente havia sido
definido um prazo maximo de execucdo de 45 minutos, no entanto ao final de 20 minutos
identificou-se que os grupos nao tinham chegado ao objetivo final e também ndo conseguiam
avancar mais por falta de estruturagdo. Sendo assim a atividade na forma de reuni&o livre foi
dada como concluida. A atividade posterior utilizando os Seis Chapéus do Pensamento foi

concluida em 35 minutos, cumprindo o objetivo estabelecido no inicio. Sendo assim, apesar
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de um tempo maior de 15 minutos, a reunido utilizando a referida técnica proporcionou um
resultado muito mais relevante e conclusivo, o que nos permite concluir o quanto é importante
gue mesmo que seja necessario liberdade para um processo criativo, a organizacdo do tempo
através do uso de técnicas como a dos Seis Chapéus do Pensamento permite otimizar uma
atividade. Greenstein (2012), na perspectiva da aprendizagem colaborativa, identifica esta
capacidade de organizacdo do tempo como trabalho produtivo, no qual usamos todo nosso
tempo eficientemente para ficar focado no cerne da questao e produzir o que se deseja, muitas
vezes ainda de forma melhor do que se esperava.

Com o auxilio das gravacdes de video, ao longo dos dois exercicios relacionados a
doenca de Alzheimer (reunido livre e com Seis Chapéus do Pensamento) foram analisadas as
questdes comportamentais individuais dos participantes utilizando a Planilha de Observacéo

do Curso (APENDICE E), cujo resultado esta representado no gréfico a seguir:

Motivacdo

Busca/Expressdo do
Conhecimento

Perseveranca

Autoconfiancga

Capacidade de Analise e Sintese

0 20 40 60 80 100

W Usando 6CP

H Reunido Livre

Gréfico 4: Comparativo de aproveitamento entre as observacdes comportamentais durente o
exercicio doenga de Alzheimer, com e sem Seis Chapéus do Pensamento (Valor meédio
percentual)

De acordo com o Grafico 4, a Motivacdo, atingiu o nivel maximo de 100%,

principalmente porque todos os participantes se sentiram dispostos, muito a vontade e espirito
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de colaboracdo e integracdo na experiéncia criativa em grupo, alavancada ainda pelo respeito
que a ferramenta impde & participacdo individual. Este comportamento observado corrobora
com estudos de Antdnio Damaésio sobre os sentimentos. Damasio (2000) destaca que a
Motivacao esta relacionada intimamente a sentimentos como energia, excitacdo, relaxamento,
estabilidade e harmonia. Assim, no momento criativo utilizando os Seis Chapéus do
Pensamento. os participantes, mesmo em um grupo que incluia pessoas com idades e
diferentes turmas/cursos, se sentiram em um ambiente propicio a vivenciar estes sentimentos
e, como na atividade utilizando os Mapas Mentais, atingiram o estado de fluxo de
pensamento, defendido por Csikszentmihalyi (1990).

Ao considerar a questdo do ambiente em sala de aula que propiciou 0 comportamento
motivado identificou-se que a apesar da ferramenta apresentar algumas regras estruturas,
existe uma autonomia muito grande para que seus utilizadores atinjam os objetivos desejados.
Schenk (2011) aborda exatamente esta questdo quando diz que solugdes baseadas na
perspectiva do estudante demonstram uma maior curiosidade e desejo no trabalho da tarefa. O
autor comenta ainda a importancia de o estudante se sentir no controle, ou seja, ele escolhe
gue caminho tomar, facilitando a busca e expressdo do conhecimento, que também apresentou
um aumento significativo (de 60% para 100%, de acordo com o Grafico 4). Os participantes
ao utilizarem os Seis Chapeus do Pensamento descobriram um leque de opg¢des possiveis para
sua expressao e melhoraram sua performance, falando mais, expondo opinides, resgatando e
relacionando experiéncias anteriores, principalmente ao usar os Chapéus Branco, Verde e
Amarelo.

A autoconfianga, apesar de apresentar uma melhora consideravel com a utilizagdo dos
Seis Chapéus do Pensamento, elevando-se a um indice de quase 80% de aproveitamento, foi 0
comportamento que apresentou o menor resultado, assim como na mesma avaliacdo com o
uso de Mapas Mentais. Segundo Schenck (2011, p.170) o sentimento de ser competente é
muito importante para desenvolver a autoconfianca. Para isso € muito importante que o
professor crie situagdes que facilitem e reforcem as crencas dos estudantes, criando um nivel
de expectativas um pouco maiores do que eles estdo acostumados. Os resultados desta
pesquisa demonstram que a autoconfianga pode ser desenvolvida, mas precisa de tempo numa
progressao natural e relacionada com o grau de experiéncias e desafios com que o aprendente
tem contato.

A perseveranca foi um comportamento, conforme o Gréafico 4, que também atingiu

100% de resultado com o uso dos Seis Chapéus do pensamento. Com o auxilio das imagens
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de video, identificou-se que todos os participantes permaneceram envolvidos integralmente na
atividade até a sua conclusdo, apesar de momentos de ddvidas, discordancia entre colegas e
decisbes dificeis. Ao tratar exatamente desta questdo da importancia da Resiliéncia, Claxton
(2005) destaca que sem a disposi¢cdo para permanecer envolvido com as coisas que nao fazem
parte da nossa experiéncia, conhecimento e controle, tendemos a desistir de forma prematura,
0 que pode garantir a seguranca mas ndo aumenta nossas capacidades e competéncias.

A Perseveranca sera importante por toda vida pois, segundo Claxton (2005), os
aprendizes de amanha serdo intimados a dominar uma série mais ampla de habilidades,
resolver um leque maior de problemas, criar reacdes pessoais adequadas a um novo conjunto
de liberdades e responsabilidades mais profundo e complexo. Para fazé-lo bem, precisara ter
disponiveis todos os modos de aprendizagem, bem como desenvolvé-los em sua extensdo. As
ferramentas do pensamento passam a ter um papel importante neste contexto.

Ao analisar o resultado positivo da Capacidade de analise e sintese no Grafico 4 (de
48% para 80%) identificada nos participantes, percebe-se que ha uma contribuicdo da
ferramenta Seis Chapéus do Pensamento, a luz dos seguintes aspectos que Gardner (2007)
considera essenciais para que esse comportamento se desenvolva: Uma meta, um ponto de
partida, uma estratégia e pontos de aproximacao, que foram estabelecidos ao vestir cada um
dos chapéus ao longo da atividade realizada. O autor considera ainda a importancia de
rascunhar, comportamento este que também foi identificado nos participantes, pois mesmo
que em grupo, cada um fez questao de registrar topicos, ideias e contribuicdes individuais.

Complementando a analise dos comportamentos relacionados a motivacdo, expressao
do conhecimento, perseveranca, autoconfianca e capacidade de analise e sintese, é importante
destacar a contribuicdo da atividade realizada em grupo para o desenvolvimento de
competéncias individuais. Robinson (2011), ao tratar deste assunto, afirma que a criatividade
ama colaboragdo. Segundo o autor, a Colaboracdo envolve pessoas trabalhando juntas em um
processo compartilhado no qual suas interacdes afetam a natureza do trabalho proporcionando
resultado. Os Seis Chapéus do Pensamento trouxeram exatamente este principio para o grupo,
fazendo com que os participantes trabalhassem unidos de forma muito focada e contributiva,

valorizando os aspectos comportamentais analisados.
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32 etapa:
Para a analise e interpretacdo do questionario final do curso com perguntas abertas e
fechadas (APENDICE G) aplicado aos participantes, as respostas foram agrupadas em

categorias como segue:

Diante do primeiro questionamento Vocé identifica que as ferramentas Mapas Mentais
e Seis Chapeus do Pensamento, utilizadas em conjunto, podem apresentar beneficios
adicionais se comparadas ao seu uso de forma individual? (Sim/N&o e Por qué?), foi possivel
identificar as seguintes categorias:

- As ferramentas se complementam
Nessa categoria, 0s estudantes perceberam a possibilidade de articular ambas

ferramentas, como demonstrado nos seguintes registros:

P5: Pois podemos pensar e ver as ideias separadamente e depois junta-las com uma

maneira muito mais clara.

P14: Uma vez que um, de certa forma, cobre as faltas dos outros.

Essa percepcdo, apresentada por quatro participantes vai ao encontro do que ndo é
incomum identificar na bibliografia: o uso de MMs estruturados na forma de 6CP, ou entéo, a
utilizacdo dos 6CP incluindo um ou mais MMs no detalhamento dos chapéus. E ainda,
corroborando com as palavras do préprio criador dos 6CP, De Bono (1988), afirma que o
primeiro passo para desembrulhar o pensamento se da a partir da construcdo de um mapa para
depois escolher uma rota, a partir de varias alternativas, ressaltando entdo que as duas

ferramentas podem se complementar para um resultado mais efetivo.

- MMs e 6CP como organizador de ideias
Identificado por trés participantes, como observado a seguir no registro de um deles:

P16: [...] facilita o pensamento e sua propria organizagdo de ideias para colocar no

papel e depois em pratica.
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Essa e as demais percepgOes desta categoria reforcam a linha de pensamento de
Vigotsky (2010), j& mencionadas no referencial tedrico desta pesquisa, que ressalta que as
anotacbes se organizadas e registradas de maneira analoga, ou seja, fluida, instavel e
dindmica, com uso de imagens sob a forma de desenhos e fotos, simbolos, ilustracdes,
diagramas, etc., poderiam traduzir um desenvolvimento maior da expresséo, contribuindo
para a organizagdo do pensamento. Considerando como uma subcategoria, dois participantes
registraram que estas ferramentas se complementam pelo fato de proporcionarem a
organizacdo de ideias com pontos de vista diferentes. Provavelmente, esta percepc¢édo tenha
emergido pela questdo da concepcdo das ferramentas: os Mapas Mentais pela sua ilimitada
liberdade de expressdo grafica e os Seis Chapéus do Pensamento pela sua proposta de
categorizacdo, mas a0 mesmo tempo convergindo na busca da organizagdo e estrutura das
ideias, que é caracteristica do estilo de aprendizagem com um enfoque profundo, destacado
por Ontoria (2006).

- A melhoria da compreensédo e ajuda na resolucdo de problemas e tomada de decisdes,
com MMs e 6CP

Essa categoria foi criada a partir do registro de trés participantes como a observagao

seguinte:

P12: Melhora a compreensdo e ajuda na resolucdo de problemas e tomada de

decisbes

Este entendimento se aproxima de Greenstein (2012) quando ele afirma que 0s
processos para identificar e compreender problemas, e definir solugdes possiveis caminham
juntos e que, na pratica, as ferramentas do pensamento sdo Uteis para o desenvolvimento das

competéncias necessarias para um plano estratégico que dé conta da situacéo.

- MMs e 6CP como facilitadores para o surgimento e aperfeicoamento de ideias
Esses fatores foram identificados por dois participantes, como:

P4: As duas em conjunto facilitam o surgimento e aperfeicoamento das ideias.
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Os relatos nesta categoria se aproximam de duas das principais caracteristicas da
criatividade que Greenstein (2012) relaciona: Fluéncia e a Elaboragdo, as quais
respectivamente envolvem olhar as coisas de varias formas identificando multiplas propostas

e facilitar o detalhamento de algo proposto em busca do aprimoramento.

- MMs e 6CP como incentivo a ideias individuais e coletivas

O seguinte registro do participante P15: Embora consumam tempo e organizacao,
incentivam as ideias individuais e coletivas em varias situagdes, estimula uma analise muito
importante desta categoria: a relevancia do trabalho individual como uma primeira
aproximagéo cognitiva de um tema, exigindo um esforco para compreensdo das ideias, e 0
trabalno em grupo que envolve a negociacdo, a participacdo, o esclarecimento, o
aperfeicoamento das ideias, e outros fatores relacionados a motivacdo e a estimulacgéo,
destacado por Ontoria (2006), de uma forma complementar. Os Mapas Mentais e 0s Seis
Chapéus do Pensamento podem ser realizados individualmente mas, sob uma perspectiva
cognitiva, Ontoria (2006) incentiva o trabalho cooperativo por aumentar o rendimento, uma
vez que se estabelece um intercambio, facilita-se o processamento mental da informacéo bem
como sua restruturagdo e a compreensdo. Greenstein (2012) destaca que estudantes em um
trabalho colaborativo, dividem objetivos, aprendem juntos e constroem conjuntamente ideias

e produtos.

- MMs e 6CP como ndo complementares

O Unico participante que ndo conseguiu estabelecer uma relacdo de
complementariedade destaca:

P13: Prefiro usa-las individualmente. 6CP séo regrados e detalhados. MM da mais
liberdade.

Ao analisar 0 motivo da resposta, identificou-se em relatos informais, que o
participante nao se identificava com o 6CP pois ndo conseguia perceber uma aplicacéo para o
uso da ferramenta no curso superior ao qual pretendia ingressar futuramente, na area da saude.

Tal fato ndo corresponde a realidade como pode ser identificado no artigo publicado por
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Karadag (2009), que experenciou o uso dos 6CP em aulas de enfermagem, e teve o
reconhecimento efetivo da técnica por parte dos alunos, destacando que enfermeiras tem

usado a referida ferramenta no planejamento e implementacéo de cuidados com pacientes.

No que diz respeito ao segundo questionamento Vocé identifica que as ferramentas
Mapas Mentais e Seis Chapéus do Pensamento podem trazer beneficios para a sua

criatividade na vida pessoal? (Nao/Sim - em que situacdes) emergiram as categorias abaixo:
- MMs e 6CP na organizacéo de situagdes cotidianas

Seis participantes visualizaram beneficios do uso das ferramentas do pensamento,

como é possivel identificar nos registros abaixo:

P10: Posso organizar melhor minha vida e agir de acordo com situagdes positivas e

negativas.
P16: Para organizar atividades do dia a dia e cronogramas de compromissos.

Essas observacGes corroboram com as vantagens dos Mapas Mentais também
destacadas por Buzan (2009): Planejamento (diario, mensal e anual) para a familia e amigos,
criatividade e lazer, salude e bem estar, proporcionando: gerenciamento da vida, colocando

cada um dos acontecimentos em perspectiva.

- MMs e 6CP em momentos de dificuldades, problemas e tomada de decises na vida

pessoal

Nesta categoria, criada a partir das observacdes de seis participantes, destacou-se:

P4: Em situacfes em que tenha que avaliar riscos e beneficios antes de executa-la.

P5: Pois fizeram com que eu organizasse 0s pensamentos de maneira mais clara e

racional, para tomar atitudes.
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Essa percepcdo converge com o que defende Greenstein (2012), Buzan (2009)
Robinson (2011), no sentido de que quando se esta em uma situacao dificil, as ferramentas e
as estratégias de organizacdo do pensamento permitem auxiliar para que enxergue com mais
clareza: a situacdo em que esta, quem vocé €, a maneira como vocé entende o mundo, 0 que

VOCE quer e Como conseguir o que vocé deseja.

- MMs e 6CP em situacdes pessoais que exigem novas ideias

Higgins (1994) afirma que os individuos ndo sdo encorajados a serem criativos na vida
familiar. Poucas pessoas conhecem as técnicas de estimulo a criatividade que podem ser
aplicadas na solucdo de problemas ou desenvolvem habilidades particulares para solucao
criativa de problemas. Os quatro participantes resgatam nesta percep¢do 0 pensamento de
Treffinger et al (1994), de que os desafios que as pessoas encaram no seu dia a dia pessoal
representam muitas oportunidades para crescimento e um problema pode ser visto como uma
situacdo ambigua que necessita de novas opcoes e planejamento para se obter uma solucéo de

sucesso (TREFFINGER et al, 1994), como é possivel destacar nos seguintes registros:

P11: [...] Aprendi a pensar em varios fatores antes de definir uma ideia.

P13: Pode me dar novas ideias e visoes.

Quanto ao terceiro questionamento Vocé identifica que as ferramentas Mapas Mentais
e Seis Chapeus do Pensamento podem trazer beneficios para a sua criatividade em sala de

aula? (Nao/Sim - em que situacgdes) surgiram as categorias a seguir:
- MMs e 6CP em trabalhos e projetos das disciplinas

Identificado por um numero significativo de participantes (9), 0s quais experienciaram
nos trabalhos realizados: a abrangéncia dos assuntos tratados; a sua profundidade de
abordagem; a inclusdo de ideias proprias e a adocdo de teécnicas que facilitam o aprendizado.

Esses aspectos e que sdo destacados por Buzan (2009) como importantes no processo de
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ensino e aprendizagem, quando associados ao desenvolvimento de trabalhos e projetos, como
observado pelos seguintes participantes:

P11: Certamente me facilitardo no pensamento a partir de hoje em trabalhos e até no
TCC.

P9: Para realizacéo de trabalhos, ideias para projetos.

- MMs e 6CP auxiliando na solucéo de dificuldades e tomada de decisdes em sala de aula

Essa categoria foi gerada a partir do seguinte registro:

P6: Beneficia na identificacéo de dificuldades e proporciona ajuda para solugdes.

A percepcéo do participante vai ao encontro de Monereo (1994) citado por Ontoria at
al (2006, p.47) de que as estratégias de aprendizagem “Sdo processos de tomada de decisdes
(conscientes e intencionais), nos quais o aluno escolhe e recupera, de maneira coordenada, 0s

conhecimentos que necessita para atender uma determinada demanda ou objetivo [...].

- Organizacéao de ideias nas atividades de estudo com MMs e 6CP

Os alunos precisam participar ativamente do processo de aprendizagem, trocando
idéias com os outros, escrevendo, discutindo, fazer conexdes com o passado, colocando o
conhecimento que tenham adquirido em pratica na vida diaria, resolvendo problemas, e
pensar por conta propria. Este processo de organizacdo de ideias, que os trés participantes
identificaram ao experienciarem as ferramentas do pensamento, refletem a contribuigéo dos
estudos de De Bono (1995) sobre o Pensamento Lateral utilizado na concepg¢do dos 6CP e
dos estudos de Guilford (1967) sobre pensamento divergente, utilizados por Buzan (2005)
para a criacdo dos MMs, como foi possivel inferir no registro de um dos participantes

apresesentado a sequir:

P2: Pois ird me ajudar a organizar as ideias.
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- Organizacéo do tempo com MMs e 6CP

Essa categoria foi criada considerando o pensamento de um participante, que fez o

seguinte registro:

P16: Para os estudos, organizar o tempo dedicado as tarefas curriculares e

extracurriculares.

A percepcdo acima se aproxima de Ontoria (2006), o qual salienta que todo o
processo de elaboracdo dos MM se 6CP pressupbe um sério envolvimento na aprendizagem e
portanto, dedicacdo de tempo, mas quando sdo superadas as dificuldades, os alunos
descobrem-no como um facilitador da aprendizagem. Outro aspecto a considerar, abordado
por Gardner (2007) em diversos momentos de sua obra As Cinco Mentes para o Futuro, é a
variedade de formas que cada um pode aprender, o que envolve caminhos, tempos e esforcos
individuais diferentes. O reconhecimento das ferramentas do pensamento como facilitador na
organizacdo do tempo se da, pela liberdade que as mesmas oferecem no apoio ao processo
criativo, e de uma forma que o resultado apresenta um significado para quem as utiliza,
mesmo que o tempo final seja maior, conforme foram identificados nas produgdes escritas e

planilhas de observacdo do curso.

- MMs e 6CP descontraem e incentivam o trabalho em equipe

Um participante percebeu que a proposta visual das duas ferramentas é estimulante e

agradavel, conforme o pensamento abaixo:

P15: Em trabalhos em grupo, descontraem e incentivam o trabalho de equipe

Schenck (2011) destaca a importancia do ambiente de aprendizagem para que a
motivacao, extensdo natural do processamento das emocdes, estabeleca conexdes entre o
conhecimento e o aprendiz. O autor apresenta diversas situaces que devem ser oportunizadas
para beneficiar o processo de aprendizagem em sala de aula, entre eles: 0 uso de recursos
visuais, trabalho em grupo, aplicacdes reais/proximas da realidade do aprendiz, e autonomia

para criar. As ferramentas MMS e 6CP, em conjunto com a estratégia de aprendizagem
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estabelecida no curso, conseguiram estabelecer valor no processo de criagdo dos participantes

ao oportunizar estas situacdes motivacionais propostas pelo autor.

- MMs e 6CP n&o sdo muito préaticos

A observacéo do participante que identificou este aspecto foi descrita a seguir:

P14: Nao vejo muita perspectiva de uso, uma vez que nao sdo muito praticos.

Essa percepcdo retoma o aspecto ja apresentado anteriormente na categoria de
organizacdo do tempo, de que € necessario superar algumas dificuldades para que as
ferramentas se tornem préticas. O resultado do uso da ferramenta é influenciado pela
competéncia do aluno, e neste caso especifico foi possivel identificar que o participante
demonstrou dificuldade de ultrapassar limitacdes proprias que por sua vez acredita-se ter
obstruido o seu potencial e ter gerado uma visdo inadequada. Conforme Tardif e Lessard
(2005), a utilizacdo de recursos e técnicas tem seu resultado afetado pelas condi¢bes do
aprendiz, sendo que os mesmos, em sala de aula, formam um grupo heterogéneo, com

necessidades, visdes e competéncias distintas.

Quanto ao quarto questionamento: Vocé identifica que as ferramentas Mapas Mentais
e Seis Chapéus do Pensamento podem trazer beneficios para a sua criatividade nas
atividades profissionais? (Nao/Sim - em que situacdes) é possivel apontar as categorias que

seguem:

- MMs e 6CP na elaboracao de projetos e planejamento

Quatro participantes trouxeram esta aplicacdo na utilizacdo das ferramentas do

pensamento, como observado abaixo:

P3: Para desenvolver projetos e aumentar minha produtividade
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P8: Na elaboragdo de projetos para auxilio profissional

A perspectiva dessa categoria se aproxima do pensamento de Buzan (2009) de que os
Mapas Mentais, e ndo diferentemente os Seis Chapéus do Pensamento, sdo excelentes
ferramentas para administracdo de estruturas e mudangas, pesquisas e desenvolvimento,
prioridades para o futuro, novas estratégias, produtos e tecnologias, gerenciamento do tempo,
lucros e viabilidade, visdo de futuro e expansdo. Segundo Robinson (2011) a criatividade é
um evento composto de varios elementos que se inter-relacionam, e cuja primeira etapa é a

sua geracdo, da qual faz parte a etapa de planejamento e projeto.

- Maior criatividade em trabalhos diarios com MMs e 6CP

Essa categoria foi elaborada a partir dos registros de dois participantes, como

observado abaixo:
P9: Para a criagao de novos recursos e ideias.

Assim como no planejamento de médio e longo prazo podem se utilizar as ferramentas
do pensamento, 0 mesmo é valido para as atividades diarias (BUZAN, 2009), pois podem
proporcionar uma visao geral e/ou possibilitar a conclusdo de problemas e selecdo de ideias
para alguns pontos que precisam de uma solucdo urgente. Gardner (2007) enfatiza que se em
pouco tempo a criatividade ndo estiver infiltrada no DNA de uma organizagdo, ela
provavelmente ndo sobreviverd a proxima geracdo. Isto significa que sua equipe devera
respirar criatividade no dia a dia da empresa e , desta forma, utilizar as ferramentas do

pensamento podera ser uma excelente estratégia para se manter capacitado.

- MMs e 6CP podem proporcionar ascensao profissional

O registro de um dos dois participantes que originaram esta categoria, pode ser

visualizado abaixo:

P4: Utilizando essas técnicas poderei me destacar e conseguir melhores posicoes.
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As percepcOes dos participantes aproximam-se da abordagem dada ao tema no
Capitulo 3 desta pesquisa, ao entender que as pessoas precisam além das competéncias
técnicas (adquiridas em sua formacéo profissional) quanto genéricas, tais como a resolucao de
problemas, a criatividade, o trabalho em equipe e a comunicacao, (OCDE, 2014), e podem

abarca-las através da utilizagdo das ferramentas do pensamento.

- Solucdes criativas e inovadoras para problemas com o uso de MMs e 6CP

Essa categoria foi destacada por quatro participantes, por terem identificado valor nos
resultados obtidos nas atividades criativas realizadas utilizando as ferramentas do

pensamento, como identificado nos registros a seguir:

P10: Em solucdes criativas e funcionais e na resolucéo de problemas fisicos e 1dgicos.

P15: Para solugdes inovadoras e fora de padréo para resolverem problemas.

Greenstein (2012) ao estabelecer as competéncias que devem ser desenvolvidas por
estudantes, professores e escolas, enfatiza a solucéo criativa de problemas. Os MMs e 6CP
podem auxiliar nos passos que envolvem o escopo desta competéncia: identificar o problema,
definir uma estratégia, identificar avaliar e defender solugdes, criar aplicacBes aplicaveis no

mundo real, e trabalhar com fatos que levem a uma concluséo logica.

- MMs e 6CP para apoio em reunides

Destacado por um dos participantes, esta categoria foi criada a partir do registro

abaixo:
P12: Em reunides.

Assim como qualquer outra atividade em grupos, uma reunido apresenta o carater de
participacdo coletiva, entretanto colocar pessoas juntas ndo € a garantia de um trabalho
criativo. E importante, segundo Robinson (2011), que as diferencas entre os participantes se

tornem forcas ao inveés de fraquezas, através da cooperacdo, para que os esforcos sejam
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sincronizados em um mesmo caminho. Os MMs e os 6CP podem prover este suporte
necessario em reunides para que o processo de interagdo leve a um bom processo cooperativo
e colaborativo, que segundo Ontoria (2006) é aquele que pressupde condicdes para que as
pessoas possam expressar, compartilhar, discutir e confrontar pensamentos, duvidas e

interrogacoes.

- MMs e 6CP auxiliando no link entre as ideias

O participante que identificou esta contribuicdo, fez o seguinte registro:

P2: Pois nos ajuda a estabelecer links entre as ideias.

A percepcdo do participante ao destacar este aspecto traz a questdo conceitual dos
Mapas Mentais, que comega com um conceito central que se expande de dentro para fora,
identificado com facilidade, estimulando a associagdo de ideias e sentidos (BUZAN, 2009).
De Bono (2008) no método dos Seis Chapéus do Pensamento, divide os pensamentos em
categorias (ou “chapéus”), que mantém o vinculo com a ideia central de forma paralela.
Assim a ligacdo ndo linear das ideias estimula o pensamento criativo com mais eficiéncia.
Tabacow (2007) apresenta a sequencia deste processo, no qual compreender é aprender o
significado de algo, que por sua vez é vé-lo em suas relagbes com outros objetos ou
acontecimentos, formando conjuntos de relacdes, que consequentemente se entrelagam,
juntando-se em teias, em redes, construidas social e individualmente e que estdo em
permanente estado de atualizacdo. Por isso a importancia de promover, através de estratégias
de aprendizagem, caminhos para o desenvolvimento do raciocinio do aprendiz. Quanto ao
mundo do trabalho Robinson (2011) destaca o sucesso da criacdo, nos Estados Unidos, de
alguns grupos interdisciplinares para promover uma interacdo de ideias e pontos de vista para

promover a criatividade.

- A efetividade do uso de MMs e 6CP depende do trabalho, pessoas e profissdes

Essa categoria, identificada por dois participantes, foi gerada pelo registro dos

seguintes aspectos:
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P7: Depende do trabalho.
P13: Depende das pessoas e suas profissoes.

Ao considerar a resposta dos participantes que originaram esta categoria, a partir dos
dados do questionario inicial, identificou-se que 0s mesmos ndo possuem experiéncia
profissional e consequentemente nunca tiveram contato com o mercado de trabalho. Assim,
ndo se sentiram capazes de expressar uma resposta concreta. Robinson (2011) ao questionar
falsos conceitos sobre criatividade, enfatiza que todos possuem capacidade criativa como
resultado natural da existéncia do ser humano, a mudanca é desenvolvé-la, através de uma
cultura que envolva todos. O autor também destaca que a criatividade ndo se restringe a uma
atividade ou profissao especifica. Ao mesmo tempo, ciéncia, matemética e medicina podem
ser tdo criativas quanto masica e danca. Assim, a questdo ndo € analisarmos se a técnica de
apoio ao processo criativo pode ou ndo ser efetiva, mas como utiliza-la para ter o resultado

esperado.

No quinto questionamento Os Mapas Mentais e 6 Chapéus do Pensamento
desenvolvidos em aplicativos e dispositivos eletrénicos podem auxiliar na sua utilizacéo

diaria? as categorias constituidas foram:

- Praticidade, facilidade e disponibilidade de acesso dos MMs e 6CP em dispositivos
eletrénicos

Alguns registros que originaram esta categoria podem ser identificados abaixo:

P2: Sim, pois nos torna a utilizacao destas ferramentas muito pratica.

P4: Sim, pois passamos boa parte do nosso tempo em posse dos dispositivos,
facilitando o uso destes.

Identificado por 6 participantes, reforca as palavras de Ontoria (2006) de que as
tecnologias abrem uma nova dimensdo para a construgdo de estratégias de aprendizagem,
como os MMs e 6CP. Os computadores e atualmente os smartphones ja apresentam
aplicativos que podem tornar a tarefa de utilizar as ferramentas do pensamento disponivel em

um toque de tela. Nesse contexto, o desafio para o professor, segundo Schenck (2011), é
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entender o suficiente sobre aprendizagem para entender quais tecnologias proporcionaréo
melhores resultados.

- MMs e 6CP em dispositivos eletrénicos para uso em tarefas diarias e ou estudos

Esta categoria foi criada a partir do registro de dois participantes que acreditaram na
contribuicdo das Ferramentas do Pensamento auxiliada pelas tecnologias, para auxiliar no dia

a dia, como observado a seguir:

P7: Sim, podem por exemplo organizar as tarefas diarias.

Tal beneficio destacado pelos participantes, vdo ao encontro das palavras ja citadas
por Buzan (2009), de que estes recursos sdo Uteis para atividades diarias, considerando
obviamente a praticidade, facilidade e disponibilidade de acesso aos dispositivos eletronicos
referida na categoria anterior. Greenstein (2012) destaca como importante competéncia para o
século XXI, desenvolver conhecimento em tecnologias que podem integrar a rotina de
trabalho, em conjunto com a capacidade de distingui-las para escolher a(s) que mais se

adapta(m) as necessidades.

- As vantagens dos MMs e 6CP elaborados a méo livre

O participante que identificou este aspecto se aproxima dos estudos de Schenck (2011)
sobre o impacto das tecnologias na aprendizagem. O autor enfatiza a importéancia de se fazer
uma analise mais minuciosa antes de identificar apenas os beneficios das tecnologias, ja que
outros fatores estdo envolvidos neste processo, como: a reducdo da conexdo socio emocional
entre o estudante e o professor, a concepcdo dos equipamentos e softwares nem sempre
consideram como o cérebro recebe e processa a informacao (gerando barreiras e limitacoes) e
ainda o fato de que as tecnologias tendem a superficializar o pensamento e a solugédo de
problemas. Assim, a utilizagdo de MM e 6CP na sua forma tradicional podem ainda ser o

melhor caminho, como citado pelo participante no registro a seguir:

P13: Sim, mas prefiro usar o papel.
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- MM é mais flexivel que 6CP

Na visdo de um participante, surgiu a seguinte contribuicgo:

P13: MM ¢é mais flexivel, 6CP requer reunides entre pessoas e documentacao para sua

efetividade.

Apesar do participante ter essa percepg¢do, € importante destacar que o Mapa Mental
apresenta um maior apelo ao visual o0 que pode gerar uma interpretacdo de maior flexibilidade
em sua elaboracdo, em relacdo aos Seis Chapéus do Pensamento. De qualquer forma, mesmo
que esta percepgdo possa gerar limitagdes, a possibilidade de complementariedade entre as
duas ferramentas, ja identificada como Util e possivel nos resultados da primeira pergunta,

pode ser uma alternativa de uso.

- MMs e 6CP em dispositivos eletrénicos Uteis apenas como recurso para apresentagao

O registro do participante que gerou esta categoria esta apresentado abaixo:

P14: N&o, porém sdo muito mais uteis para apresenta-los.

Analisando as producdes escritas desse participante, percebe-se que ele possui uma
capacidade elevada para elaboracdo das ferramentas, ou seja, ndo necessita do meio eletronico
para sua elaboracdo, indo ao encontro da categoria denominada como vantagens dos MMs e
6CP elaborados a méo livre, criada a partir da percepcéo de outro colega. De qualquer forma,
0 participante reconhece que quando € necessario a apresentacdo de uma forma mais
elaborada, com recursos como grande dimensdo, ampliacdo, profundidade, redefinicdo

(ONTORIA, 2009), o recurso tecnologico pode ter valor significativo.

Complementando a analise das respostas do quinto questionamento, trés participantes
responderam Sim, mas ndo fizeram comentarios sobre a pergunta, talvez por nao ter uma ideia
formada ou ainda por se aproximarem da categoria de que a sua execucdo no papel parece ser
mais amigavel, e ainda, dois participantes que ndo responderam a pergunta ndo comparecem
ao encontro sobre as ferramentas do pensamento e as tecnologias e ndo se sentiram a vontade

para registrar suas consideragdes a respeito.
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No sexto questionamento Destaque outros aspectos (positivos e/ou negativos) sobre o

uso da técnica de Mapas Mentais, as categorias emergentes foram:
A)Como aspectos positivos:
- MM na organizacgdo do pensamento e ideias
Este percepcdo de oito participantes aproxima-se muito do que ja foi identificado na
categoria MMs e 6CP como organizador de ideias, no questionamento 1. Para essa categoria

criada, é possivel destacar os registros a seguir:

P5: Nos ajudam a organizar melhor as ideias e a fixar melhor o contelldo nos

estudos, principalmente quando ele tem bastantes figuras.

P9: E muito boa para organizag&o de pensamentos e ideias.

A partir das atividades realizadas com o0s Mapas Mentais, 0s participantes
conseguiram experienciar 0 processo criativo, e suas observacGes seguem 0 mesmo
pensamento de Robinson (2011), de que ser criativo ndo € s6 uma questdo de ter uma ideia e
encontrar um jeito de expressa-la, mas é no processo de desenvolvimento e estruturacao que a
as ideias emergem, dai a importancia da organizacdo do pensamento.

- Estimulo da criatividade com MMs

Por terem experienciado a ferramenta, quatro praticantes demonstraram esta

contribuigdo, como registrado por dois deles, a seguir:

P13: Estimula criatividade, bonito, divertido de fazer, visdo global das coisas.

P15: MM estimulam o controle do pensamento e a criatividade.
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Essa categoria atribui aos MMs a capacidade de motivar seus usuarios. Schenck
(2011) estabelece que a motivacdo se estabelece quando o(s) individuo(s) envolvidos
consegue(m) responder a trés perguntas: “- Eu posso fazer isso? — O que eu preciso fazer para

ter sucesso? Porque eu estou fazendo isso?

- MMs na promocéo da associagao livre

P7: Associacéao Livre.

Na percepcdo de um participante, esta categoria aproxima-se de duas competéncias
necessarias para o desenvolvimento da criatividade, apresentadas por Greenstein (2012): o
Pensamento Divergente, que é a capacidade de combinar ideias, modificando e adaptando-as
com o objetivo de melhora-las, e a Flexibilidade que é a capacidade de se adaptar bem as
situacbes de mudanca, enxergando varias possibilidades. Do ponto de vista cognitivo,
segundo Sternberg (1996) as areas de associacdo frontal, sdo decisivas para a resolucdo de
problemas, o planejamento e o juizo critico e, embora ndo estejam inteiramente
compreendidas, indiscutivelmente constituem-se locais no cérebro nos quais muitas

capacidades intelectuais estdo estabelecidas.

- MMS podem ser muito eficientes dependendo de quem o fez e sua aplicacéo

Essa categoria foi criada de acordo com o registro do seguinte participante:

P3: Pode ser muito eficiente dependendo de quem o fez e para que sera usado.

A eficiéncia esta realmente ligada a quem faz o Mapa Mental e para que serad usado.
Buzan (2009) estabelece alguns critérios de elaboragdo importantes que garantem 0 sucesso
do Mapa Mental: a definicdo de um objetivo (onde chegar), a ideia central correta, ser claro,
dar destaque e fazer associacOes e, ainda, o seu criador deve desenvolver um estilo pessoal
que tenha valor nas relacGes por ele estabelecidas. Complementarmente, o que é importante

observar é que, segundo Robinson (2011) a capacidade para a criatividade é essencialmente
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humana, e sustentd-la envolve um processo pessoal de como enxergar, pensar e fazer o

produto da criagéo.

- MMs sdo extremamente visuais

Essa categoria foi considerada a partir da seguinte observacédo do participante:

P14: MM s&o extremamente visuais, 0 que me ajuda bastante a absorver grande

quantidade de contetdo mais rapido.

A identificacdo dessa caracteristica pelo participante vai ao encontro da definicdo de
MCCarthy (1991) citado por Ontoria (2006, p. 42): “O Mapa Mental é um método que destila
a esséncia daquilo que conhecemos e o0 organiza de forma visual. Quanto maior o nimero de
imagens, maior o estimulo a associac@es e mais ideias surgirdo, colaborando para 0 processo
criativo”. Os beneficios dos recursos visuais que o0 Mapa Mental oferece pode ser relacionado
com a importancia da representacdo simbolica que Robinson (2011) a criatividade: de forma
sistematica, combinando uma infinita variedade de caminhos para expressar o significado, e
de forma esquematica, representando as ideias em uma sequéncia que tenha significado para o

criador.

- Pode haver desorganizacéo de ideias com o uso de MMs

Essa categoria foi desenvolvida a partir da percep¢do de um participante, como pode

ser inferido a seguir:

P16: Pode haver desorganizacgao de ideias.

Robinson (2011) destaca que a criatividade ndo é a apenas a geracdo de ideias, mas
envolve fazer julgamentos a respeito delas. Podem haver falhas e mudancas antes que o

melhor resultado seja produzido. O autor cita o exemplo de Thomas Edison que teve dezenas

e dezenas de ideias antes que a lampada incandescente chegasse a versdo final. Assim, este
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surgimento de ideias de uma forma desordenada € natural, mas o processo criativo deve ser

amadurecido e sera responsavel por definir uma légica que gere o resultado esperado.

B)Como aspecto negativo

- MM requer tempo para sua execugao

Trés participantes, ao destacar aspectos positivos da ferramenta, argumentam que o

tempo pode ser um fator complicador na sua utilizacdo, como o registro a seguir:

P15: [...] mas precisa de tempo.

A questdo do tempo destinado para a criatividade, retomada véarias vezes ao longo
desta dissertacdo, deixa claro duas situagdes: que o tempo é importante para a geracdo de
ideias, mas também é uma preocupacdo de quem a exerce, pois cada um tem uma demanda
diferente. Se no meio académico ndo existe uma preocupa¢do com 0 assunto, no meio
empresarial esta visdo vem recebendo atencdo. Robinson (2011) destaca que empresas estao
fornecendo mais liberdade de tempo para que as pessoas valorizem a sua criatividade,
respeitando a individualidade de cada colaborador.

No sétimo questionamento Destaque outros aspectos (positivos/negativos) sobre o uso

da técnica dos Seis Chapéus do Pensamento, surgem as seguintes categorias:

- 6CP na organizacéo das ideias

A concepcéo dessa categoria surgiu pela observacao de trés participantes, como pode

ser verificado no relato seguinte de um deles:

P5: Os 6CP nos ajudam a organizar as ideias e ver a situacdo de varios angulos,

trazendo ideias criativas.
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A percepcdo de P5 resgata novamente as pesquisas de Vigotsky (2010), que ressalta
que as anotacOes se organizadas e registradas de maneira anéloga, ou seja, fluida, instavel e
dindmica, com uso de imagens sob a forma de desenhos e fotos, simbolos, ilustracdes,
diagramas, etc., poderiam traduzir um desenvolvimento maior da expressdo, contribuindo

para a organizagdo do pensamento.

- Organizacéo do pensamento coletivo com os 6CP

Esta categoria foi visualizada por cinco participantes, dos quais podem ser destacados

0s seguintes relatos:

P3: Organiza o pensamento das pessoas que estdo envolvidas.

P12: Sistematizacdo. Otimo para reunides e trabalhar em grupo.

De Bono (1986), ressalta que é muito importante que os membros de um grupo que
utilizam os 6CP entendam as regras do jogo, ou seja, todos aqueles que costumam se reunir
para discutir precisam saber o significado dos diferentes chapéus. O conceito funciona melhor
guando se torna uma espécie de lingua comum. Numa sala de aula, segundo Tardif e Lessard
(2005), acontecem interacdes significativas que levam a significacbes e interpretacdes
elaboradas constantemente pelos atores para compreender a acdo dos outros e torna-los
compreensiveis aos outros. Assim, o uso de ferramentas como 6CP surgem para auxiliar na
estruturacdo deste processo interativo e significativo entre os alunos e na sua relacdo com o

professor.

- 6CP na reducéo de riscos na vida pessoal e profissional

Um dos participantes trouxe essa perspectiva, que proporcionou a geracdo da

categoria, a partir de seu registro identificado a seguir:

P4: Reduzimos os riscos tanto em nossa vida pessoal quanto profissional.
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A técnica dos 6 Chapéus do Pensamento permite avaliar com mais efetividade,
utilizando o chapéu preto, os riscos que um problema ou solugdo podem ter em sua
implementacao, evitando o retrabalho. No entanto, é importante salientar que assumir riscos
faz parte do processo criativo. Greenstein (2012) a destaca como uma competéncia necessaria
para a criatividade, e ressalta que em um grau elevado de maturidade, ndo deve haver

preocupacdo com 0s erros ou enganos, pois aprende-se com eles.

- Estimulo da criatividade com 6CP

Categoria criada segundo o relato de um dos participantes, como segue:

P1: Estimula a criatividade, apesar de ser padronizado.

O estimulo a criatividade com o uso dos Seis Chapéus do Pensamento pode ser o
trampolim para se desenvolver a educacgdo centrada na aprendizagem. Para isso, Karadag
(2009) destaca a importancia de participar ativamente do processo de aprendizagem, trocando
ideias com o0s outros, escrevendo, discutindo, fazendo conexdes com o passado, colocando o
conhecimento que tenham adquirido em prética na vida diaria, resolvendo problemas, e
pensando por conta prépria. Para um professor ser capaz de desenvolvé-la, ele precisa pensar
de forma critica e criativa para criar varios estimulos e oportunidades que estimulem os

alunos.

- 6CP desenvolvem melhor as ideias por trabalhar em etapas

Os relatos de trés participantes, como o destacado abaixo, originaram essa categoria.

P6: Ajuda a separar cada situacéo em partes e a tomar decisdes rapidas.

De Bono (1986) destaca que uma das inten¢Ges do conceito dos Seis Chapéus do
Pensamento é o de simplificar opensamento, permitindo que o pensador trate uma coisa
depois da outra. Em vez de estar ao mesmo tempo considerando as emocdes, a logica, a
informacdo, a esperanca e a criatividade, e o pensador pode enfrenta-los em separado, o0 que
garante maior seguranca e liberdade de expressdo para quem participa do processo.
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- 6CP sdo muito detalhados e exigem muitos passos

Ao contrério do resultado da categoria anterior, trés participantes apresentaram certa
resisténcia no uso da ferramenta, por considera-la com excesso de detalhes e passos. Dois
deles reconheceram varios beneficios e identificaram essas limitacGes, e um deles registrou

que ndo se se identificou com a ferramenta, conforme o relato a seguir:

P13: N&o gostei. Chato, detalhado, muitos passos.

Ao analisar o perfil dos participantes que responderam a esse guestionamento,
identificou-se que sao jovens que ndo possuiam experiéncia no mercado de trabalho e que,
provavelmente, ndo encontraram aplicabilidade além do cenério escolar. O estudante se
envolve nas atividades propostas a medida que encontra significado na aprendizagem, numa
relacdo entre conhecimento cientifico e conhecimento do cotidiano, entre teoria e prética.
Claxton (2005) defende a necessidade urgente de reconhecer e desenvolver o potencial de
aprendizagem na vida cotidiana, assim como as atividades que podem ser um obstéculo a isso.
O aprendente carrega insegurancas pessoais e, assim, encorajam uma mente mais defensiva

do que inquisitiva.

- Cruel ao fazer decisées com 6CP

Exatamente como o nome dado a categoria, o participante P7 relatou: Cruel na hora

de fazer decisoes.

Este pensamento surgiu pelo fato de que, nos 6CP, ha espaco para as emocdes, sem
restri¢cdes, por meio do chapéu vermelho e sem a necessidade de justifica-la. O participante
P7, ao externar essa percepc¢do, deixa claro que quando alguém se sente a vontade para
expressar os sentimentos envolvidos na analise de uma decisdo, a resposta que 0S outros
recebem pode ndo ser a que esperavam. O lado positivo de ser “Cruel” (doa a quem a doer) é
que se reduz os riscos de uma solucdo ndo dar certo pelo fato de um dos envolvidos desistir de

sua participacdo no processo por ter um sentimento que o impede de prosseguir apds uma
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acdo ser implantada. O chapéu preto também pode proporcionar situagdes criticas que podem
afetar todo o resto do processo, por exemplo. De Bono (1986) destaca que os 6CP fornecem
uma linguagem que, sem ser ofensivo, € preciso. O mais importante é que esta linguagem nao
ameace 0 ego ou a personalidade de quem participa do grupo. Greenstein (2012) destaca que

aplicacdes no mundo real séo importantes para que a Solucdo de Problemas tenha significado.

- 6CP pode ser confuso ao identificar o chapéu

Esta categoria foi criada pela percepcdo de um participante, que fez o seguinte

destaque:

P16: Pode haver confusdo na hora de identificar o chapéu e sua funcéo.

Greenstein (2012) destaca que 0 pensamento critico requer persisténcia e analise da
informacdo a luz dos fatos e da evidéncia, inclusive no que diz respeito do conhecimento do
método aplicado. Para reduzir este tipo de divida, recomendado pelo proprio autor da
ferramenta, foi desenvolvido um trabalho de uso dos chapéus, inicialmente de forma
individual, posteriormente dois a dois e, por fim, os seis de forma integrada. Esta categoria
resgata o quanto é importante o professor estar atento as questfes que podem gerar davidas
em sala de aula e que os professores devem explorar com os alunos, as quais Schenck (2011)
destaca: - porque estamos estudando isto? — porque vocé precisa aprender isto? — porque foi

facil (ou ndo) para vocé? — o que esta confuso? —em que eu posso lhe ajudar?

Os resultados obtidos a partir da analise individual de cada um dos instrumentos
utilizados durante os diversos momentos do curso, e demonstrados até esse ponto da pesquisa,
foram substancialmente conclusivos e decisivos para o alcance dos objetivos geral e
individuais tracados. Entretanto, considerando a possivel interagdo dos dados, foi estabelecida
também uma articulagdo entre as informacGes obtidas por esses instrumentos, além de relatos
informais e experiéncias ndo previstas, 0s quais possibilitaram inferir os seguintes aspectos

relevantes e complementares para o estudo:
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- A autopercepcdo dos alunos como sujeitos criativos nem sempre corresponderam a
realidade, tal situacdo foi identificada quando analisados os registros do participante P15, o
qual no teste de criatividade se reconheceu no limite da sobrestima, evitando desafios e
trabalho colaborativo, no entanto, diante da necessidade de produzir MMs e 6CP, obteve
ganhos expressivos. Do mesmo modo, a maioria dos participantes se considerava
moderadamente criativa, porém, quando solicitada a atividade, demonstraram um resultado
tradicional e linear, tendo somente apresentado otimizacdo da criativividade diante da

aplicacdo do instrumento oferecido.

- A otimizacdo do uso das ferramentas ultrapassou a percepgao positiva que o aluno tem sobre
as mesmas, demandando competéncia em termos de pensamento e exposicdo deste
pensamento diante da estrutura da ferramenta. Foi o caso do participante P7, que mesmo
reconhecendo as vantagens de seu uso no questionario final, como ele apresentava um
comportamento disperso nos momentos que havia explicacdo da ferramenta ou dos detalhes
da atividade, enfrentou maior dificuldade em entender algumas regras basicas, como por
exemplo, a relevancia da ideia central no Mapa Mental, e assim ele acabou levando mais
tempo para concluir algumas atividades, pois precisava refazé-las. As ferramentas sdo
eficazes se 0s sujeitos conseguem aplicar suas competéncias e aprender as estratégias certas

para sua utilizacdo de forma eficiente.

- O resultado da utilizacdo dos MMs e 6CP, identificado na Planilha das Producdes Escritas,
esteve todo tempo vinculado ao comportamento observado na Planilha de Observagdo do
Curso. E o que podemos perceber, por exemplo, com o participante P14, que registrou no
teste de criatividade que realizava o seu trabalho criativo isoladamente, no entanto, ao utilizar
as ferramentas em atividades coletivas, ganhou autoconfian¢a e motivacdo suficientes para
liderar o grupo com sucesso, apresentando um dos trabalhos de maior expresséo criativa e

organizacao.

- O entendimento que as ferramentas podem ser uteis para a vida cotidiana (pessoal e
profissional) é passivel de se tornar uma realidade, tal qual observado no caso de P10 a qual
durante o curso comentou que havia transferido a utilizagdo desta ferramenta em seu
tratamento psicologico que desenvolvia, e que finalmente conseguiu estabelecer a via de

comunicagdo com o profissional que a acompanhava. A mesma participante, apds o término
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do curso, também enviou uma mensagem via WHATSAPP relatando que encontrou uma
aplicacdo pratica dos conhecimentos adquiridos sobre as ferramentas do pensamento em um

curso de formacdo de lideres promovido pela empresa onde trabalha, e que pode ser
observada na Figura 8, a seguir:

Oi Prof!Fiz um curso em poa
més passado, “xtreme
leader”

queria te agradecer

consegui usar as ferramentas
que me ensinasse, me
ajudou muito!

)0‘0 valeu a tua dedicacgao!

Figura 8 — Mensagem de participante sobre a utilizacdo das ferramentas do pensamento

A (ltima pergunta do questionério final foi criada para que o participante pudesse

expressar suas sugestdes econsideracfes adicionais, da qual emergiram os seguintes grupos:

- Ampliacéo do tempo do curso

O curso teve duracdo de 16 horas, em turno inverso das aulas regulares dos

participantes, e foi desenvolvido em um intervalo entre bimestres para ndo coincidir com
provas e trabalhos de final de periodo.

- Maior desenvolvimento das ferramentas do pensamento utilizando as tecnologias
Um dos encontros do curso foi dedicado a utilizagdo das ferramentas em ambiente
digital. Na ocasido foram apresentados alguns softwares para elaboracdo de MMs e 6CP em

computadores pessoais e dispositivos eletrénicos como smartphones, entretanto a proposta era
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apenas mostrar que as ferramentas do pensamento podem estar ao alcance das maos, como
mais uma opg¢do de utilizagdo. A exploracdo mais intensa destes recursos demandaria um
curso especifico de atualizacdo, e ficou como uma proposta avaliar sua viabilidade para o ano

seguinte.

- Apresentacéo de outras ferramentas do pensamento

Existem hoje catalogadas mais de 250 diferentes ferramentas do pensamento. A
escolha para esta pesquisa, € consequentemente para o curso ministrado, considerou aquelas
que na sua concepgdo abarcavam conceitos fundamentados pela Neurociéncia e a0 mesmo
tempo poderiam se complementar estrategicamente em si, na busca pelo desenvolvimento do
potencial criativo. Assim, optou-se pelo uso dos Mapas Mentais, que trabalha o Pensamento
Divergente, e os Seis Chapéus do Pensamento que desenvolve o Pensamento Lateral. A
apresentacdo de outras ferramentas do pensamento poderia ser avaliada desde que a sua

estrutura contemplasse caracteristicas com potencial de promocdo do comportamento criativo.
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8. CONSIDERACOES FINAIS

O mundo globalizado esta demandando capacidades que até muito pouco tempo eram
meras opcdes. Desenvolver estas capacidades, entre elas a criatividade, aqui estudada, é uma
oportunidade de experimentar novas ideias, interpretar a realidade de maneira distinta e fazer
atividades que muitas vezes julgamos impossiveis de realizar. E a partir do momento que
passarmos a enxergar aspectos extraordinarios do mundo de uma forma mais simples, podera
nos desenvolver, sem medos e de forma integral, como individuos e como integrantes de uma
cultura e de uma sociedade.

Os caminhos aqui trilhados comegaram pelo referencial teérico, procurando mostrar
que a criatividade leva a um processo de mudanca e desenvolvimento pessoal e social, e
deveria fazer parte da vida de cada um, bem como ser sempre incentivada em todos 0s
ambientes onde a pessoa vive. A pessoa que quer se tornar criativa deve buscar novos
caminhos, ser inovadora, ousada, curiosa, apaixonada pelo que faz e correr atrds de sonhos.
Nessa caminhada s&o muitos os fatores influentes, entre eles, a familia, a escola, 0 ambiente
de trabalho, o contexto emocional e sociocultural, todos com importancia no desenvolvimento
do potencial criativo. Como escopo de trabalho, foi estabelecida a possivel contribui¢do do
uso de Mapas Mentais e Seis Chapéus do Pensamento em sala de aula para o estimulo da
criatividade, como competéncia profissional do século XXI, reconhecida atualmente por
muitas nacdes e suas organizacdes. A pesquisa se desenvolveu com o curso elaborado para
explorar as referidas ferramentas com os alunos do ensino técnico e tecnoldgico, procurando
manter uma constante relacdo com a sua aplicacdo no mundo trabalho, tendo em vista a
importancia desta trama para o desenvolvimento do futuro profissional, relacionando
aspectos na dimensdo dicente e docente.

Os instrumentos utilizados para a coleta e analise de informacgdes foram muito
importantes para validar a hipdtese aqui estabelecida, de que algumas estratégias adotadas em
sala de aula podem potencializar a criatividade do aprendente.

Os resultados obtidos na analise das produgdes escritas demonstraram melhoras
expressivas em todos o0s aspectos avaliados nos registros dos participantes,
independentemente do género, idade, escola, curso, expectativas e autopercep¢do do nivel de
criatividade. Considerando os ganhos relacionados a Expressdo Gréafica e de Texto, ldeia
Central, Integracdo do Conhecimento, Visdo Geral, Sintese e Estruturacdo, é possivel concluir

que os MMs e 6CP contribuiram para o desenvolvimento criativo dos participantes, no &mbito
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da representacdo escrita, independente de caracteristicas, pensamentos e expectativas
pessoais.

A planilha de observacdo do curso, auxiliada pelas gravacdes em video das atividades,
proporcionaram uma analise muito importante na avaliacdo dos resultados. A elevacdo dos
indices de motivacdo, busca/expressdo do conhecimento, perseveranca, autoconfianca,
capacidade de analise e sintese, atingidos com o uso de Mapas Mentais e Seis Chapéus do
Pensamento mostram a importancia de se desenvolver metodologias em sala de aula que
tenham o0s aspectos emocionais e comportamentais como aliados no processo criativo. Sem
duvida, os 6timos resultados obtidos nas produgbes escritas também foram frutos do
envolvimento dos sentimentos na utilizacdo das ferramentas que mantiveram os participantes
“acesos”, seja por suas concepcdes estruturais, formas de utilizacdo, apelo visual, ou liberdade
de expressao, entre outros.

Outro aspecto muito importante de ser ressaltado nessas consideracdes finais da
pesquisa é que a eficiéncia de um trabalho criativo ndo esta relacionada exclusivamente a uma
reducdo de tempo, mas sim ao tempo empregado da melhor forma para otimizacdo do
resultado. Ao utilizar as ferramentas do pensamento, em diversos momentos o0s participantes
do curso nédo exitaram em extrapolar o tempo inicial previsto para obter uma solugdo mais
criativa, movidos por sentimentos como motivagao e perseveranga.

Apesar dos resultados significativamente positivos obtidos com a analise dos
resultados da primeira e segunda etapas, a avaliacdo considerou apenas a perspectiva do
dicente pelo docente. A terceira etapa, na qual os participantes registraram suas percepcaoes,
observacdes e sentimentos em relagdo a efetividade do curso em suas vidas, foi criada
justamente como uma forma de validacdo de quem realmente vivenciou a experiéncia de
utilizacdo dos Mapas Mentais e Seis Chapéus do Pensamento. As respostas as 7 perguntas que
geraram 46 categorias, resultaram em uma rica fonte de informacdes e foram decisivas para,
corroborar com os resultados obtidos na analise das Producdes Escritas e Observacdes.

O reconhecimento pelos participantes de que as Ferramentas do Pensamento,
utilizadas de forma separada ou complementar, auxiliam na organizacdo de ideias e
pensamentos, estimulando a criatividade em diversas situagfes pessoais e profissionais,
mostraram, em conjunto com 0s demais resultados ja apresentados, que ha um expressivo
potencial do uso dos Mapas Mentais e Seis Chapéus do Pensamento, na forma de estratégias
de aprendizagem em sala de aula, para o estimulo e desenvolvimento da criatividade dos

alunos do ensino técnico de nivel médio e tecnoldgico de nivel superior, promovendo esta
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importante competéncia do século XXI aos profissionais que ingressam no mercado de
trabalho, atingindo-se o objetivo proposto.

E muito importante deixar registrado os beneficios atingidos com as atividades
realizadas com as Ferramentas do Pensamento em grupos, o que Greenstein (2012) define
como aprendizagem colaborativa, que é baseada na sinergia, a qual o todo é mais do que a
soma das partes individuais. Em um ambiente isento de criticas negativas e preconceitos, 0s
participantes atuaram em conjunto, como uma equipe, criando novas ideias, produtos e
resolvendo problemas de forma criativa e inovadora.

Ha outros fatores influentes que ndo foram tratados na elaboracéo deste trabalho, como
a heranca genética, as motivacdes intrinsecas e extrinsecas ao individuo, sua personalidade;
entretanto, procurou-se enfocar apenas alguns fatores importantes no desenvolvimento do
potencial criativo do individuo. Dai ser preponderante haver mais esclarecimentos sobre
criatividade em todos os contextos, para que, conscientes, as pessoas possam desejar o
desenvolvimento de seu potencial criativo e se desvencilhar dos mitos da criatividade. Nas
instituicGes de ensino, é preciso que os professores sejam conscientizados da relevancia de se
estimular a criatividade nos alunos. Os alunos, por sua vez, precisam compreender a
necessidade de adotar uma pré-disposicdo para a criatividade, postura esta que sera
requisitada pelas organiza¢des em que trabalhardo no futuro, até por questdo de sobrevivéncia
em um mercado de trabalho cada vez mais competitivo.

Nesse sentido, este trabalho colaborou com subsidios para desenvolver e/ou aprimorar
acOes pedagogicas em prol de qualificar a formacdo dos futuros técnicos. Além disso,
fomentou a ideia de que técnicas como a de Mapas Mentais e Seis Chapéus do Pensamento,
desenvolvidas em sala de aula individual e coletivamente, contribuem para despertar a
inteligéncia voltada para a criatividade. Paralelamente, podem ser usadas como estratégia de
insercdo e adaptagdo a cultura e ambiente de cada empresa, adequando-se a nova realidade e
as exigéncias do mundo profissional, que requer trabalhadores cada vez mais independentes,
desvinculados da estrutura tradicional de vinculo empregaticio.

N&o sdo todas as pessoas que possuem a capacidade de fazer algo grandioso, notavel,
como os grandes génios e ganhadores do prémio Nobel, mas todas possuem um potencial
criativo dentro de si, podendo desenvolvé-lo e usar essa capacidade criadora em sua propria
vida, no seu trabalho, no seu cotidiano. Desta forma, quando se fala em aspectos relacionados

a criatividade, e das contribuicbes que a Neurociéncia pode trazer para 0 Seu
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desenvolvimento, alunos e professores precisam ser preparados para que ndo se desperdice
um potencial do qual todos consigam aproveitar para suas vidas profissionais e pessoais.

Outro aspecto importante é que hoje, para quem mais exerce a tarefa de ensinar, ha o
desafio constante de melhorar o processo educacional. Os avancos da Neurociéncia tem
demonstrado que melhorar o desempenho intelectual, desenvolver capacidades e aprimorar o
processo de conhecimento é também uma questdo de técnica. Utilizando estas descobertas,
devemos nos apropriar destes saberes para desenvolver, apresentar e compartilhar novas
propostas de ensino que proporcionam uma educagdo mais instigante e completa.

A utilizacdo de técnicas alicercadas na Neurociéncia, como 0s Mapas Mentais e Seis
Chapéus do Pensamento, por seus beneficios aqui apresentados e comprovados, deveriam
compor a epistemologia da préatica profissional, definida por Tardif (2012, p.255) como “[..]Jo
conjunto de saberes utilizados realmente pelos profissionais em seu espaco de trabalho
cotidiano para desempenhar todas as suas tarefas[..]” pois sabemos que o trabalho em sala de
aula, na presenca de alunos, exige uma variedade de habilidades e competéncias.

No que tange a educagdo em ciéncias, a contribuicdo do trabalho emergiu no momento
em que fomentou préaticas pedagogicas que colaboraram para o desenvolvimento da
criatividade em situagdes como a criagdo de um novo produto ou na resolucéo de problemas.
Conforme Pozo & Gdémes Crespo (2009) a Educacdo em Ciéncias no Ensino Médio, bem
como Universitario, ao abandonar o enfoque didatico da Ciéncia reduzido a transmissdo de
conhecimentos ja elaborados, pode proporcionar ao estudante, utilizar recursos cognitivos e
estruturas mentais similares aos que os cientistas utilizam. Assim, do ponto de vista do ensino
de Ciéncias, a realizacdo de atividades e tarefas baseadas em problemas, ao apresentar o
imprevisivel e 0 novo, exigem reflexdo e tomada de decisdes, propondo ao estudante um
comportamento estratégico. Nesse sentido é possivel apresentar as ferramentas Mapas
Mentais e Seis Chapéus do Pensamento como um recurso didatico no ensino de Ciéncias, uma
vez que possibilitam uma visdo holistica e apresentam-se como estratégicos para desenvolver
um espirito critico agucado, e o sentimento que ha varias solucBes possiveis para resolver
problemas dificeis numa visdo transversal oferecendo as respostas criativas que a Ciéncia

exige.

Este trabalho também apresentou contribui¢bes para o Programa de P6s Graduagdo em
Educagdo em Ciéncias: Quimica da Vida e Salde da Universidade Federal do Rio Grande —
FURG, em todos os aspectos de sua area de concentracdo: ao apresentar as ferramentas

alicercadas na Neurociéncia como alternativas eficazes e eficientes no processo de ensino e
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aprendizagem no Ensino Técnico e Tecnoldgico, ao comprovar a importancia destas
ferramentas na constituicdo das competéncias relacionadas & criatividade dos sujeitos
aprendizes, e ao apresentar tais ferramentas na forma de tecnologias como alternativa no

processo educativo.

Fica como sugestdes para trabalhos futuros, o desafio de conhecer as crencas e saberes
dos docentes acerca da criatividade, uma vez que a adocdo de praticas pedagodgicas que
oportunizem o seu desenvolvimento nos estudantes dependem das percepcBes dos

professores sobre as caracteristicas de uma mente criativa.

A OCDE (2014) destaca que as competéncias se transformaram na moeda global das
economias do século XXI, das quais a criatividade faz parte. Esta pesquisa demonstrou a
necessidade e a possibilidade de apresentar e desenvolver a capacidade criativa dos
aprendizes no Ensino Técnico e Tecnoldgico, para que a sua apropriagdo permita utiliza-la
de forma efetiva e eficaz no mercado de trabalho, para melhores condicGes de
empregabilidade e de vida.

A criatividade ainda é um tema que necessita mais pesquisas €, inclusive, o estudo
sobre mais fatores influentes no desenvolvimento do potencial criativo, que sdo muitos.
Mesmo assim, ja & possivel perceber que é preciso investir na criatividade das pessoas, e
buscar cada vez mais a interlocucdo do ensino com a Neurociéncia para que se conscientizem
de sua importancia e possam buscar meios para seu desenvolvimento, para que sejam mais

criativas. Esta pesquisa quis, antes de tudo, contribuir para esta interlocucao.
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APENDICE A
Carta de apreciagio ao Comité de Etica em Pesquisa na area da satide CEPAS / FURG

Rio Grande, 01 de maio de 2014.

ILMO. SR.

COORDENADOR DE ENSINO DO INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO
CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO GRANDE DO SUL (IFRS) CAMPUS RIO
GRANDE

PROF. DR. IVONI CARLOS ACUNHA JR

Prezado Coordenador,

Solicitamos sua autorizacdo para realizar a pesquisa intitulada “AS FERRAMENTAS DO
PENSAMENTO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM PARA O ESTIMULO
E DESENVOLVIMENTO DA CRIATIVIDADE COM ALUNOS DO ENSINO
TECNICO E TECNOLOGICO” sendo este projeto requisito parcial para obtencéo do titulo
de Mestre no Programa de P6s-Graduacdo Educacdo em Ciéncias: Quimica da Vida e Salde,
na modalidade de po6s-graduacgdo stricto sensu, pela Universidade Federal do Rio Grande —
FURG.

Tendo em vista a preocupacdo desta instituicdo em proporcionar um ensino técnico de
qualidade e uma formacdo adequada ao mercado de trabalho atual, com a divulgacdo dos
resultados, acreditamos que esta pesquisa possa identificar novas estratégias de ensino
utilizando Mapas Mentais e Seis Chapéus do Pensamento que possam contribuir para o
desenvolvimento da criatividade dos futuros profissionais.

Ressalto ainda que estou disponivel para quaisquer esclarecimentos acerca do
conteldo deste projeto de pesquisa através dos seguintes contatos: Cleiton Pons Ferreira,
fone: (53) 81140045, e-mail: cleiton.ferreira@riogrande.ifrs.edu.br.

Cleiton Pons Ferreira

De acordo em / /

PROF. DR. IVONI CARLOS ACUNHA JR
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APENDICE B
Termo de compromisso do mestrando e orientadora

Rio Grande, 01 de maio de 2014.

TERMO DE COMPROMISSO

Por meio desse termo de compromisso 0 mestrando e sua orientadora, abaixo assinados,
comprometem-se a entregar uma copia impressa e uma copia digital da pesquisa intitulada
“AS FERRAMENTAS DO PENSAMENTO COMO ESTRATEGIA DE
APRENDIZAGEM PARA O ESTIMULO E DESENVOLVIMENTO DA
CRIATIVIDADE COM ALUNOS DO ENSINO TECNICO E TECNOLOGICO” para
fins de composicdo do acervo bibliografico do Instituto Federal de Educacdo Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Sul Campus Rio Grande, bem como apresentar as conclusfes

do estudo caso seja solicitado.

Atenciosamente,

Fernanda Antoniolo Hammes de Carvalho Cleiton Pons Ferreira
Orientadora Mestrando
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APENDICE C
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé esta sendo convidada (0) a participar do estudo executado na forma de um curso,
intitulado “O USO DE FERRAMENTAS DO PENSAMENTO PARA O ESTIMULO E
DESENVOLVIMENTO DA CRIATIVIDADE”, que faz parte do projeto “AS
FERRAMENTAS DO PENSAMENTO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM
PARA O ESTIMULO E DESENVOLVIMENTO DA CRIATIVIDADE COM ALUNOS
DO ENSINO TECNICO DE NIVEL MEDIO” Dessa forma, peco que vocé leia este
documento e esclareca suas dividas antes de consentir, com a sua assinatura, essa
participacdo no estudo. Vocé recebera uma copia deste Termo, para que possa questionar
eventuais duvidas que venham a surgir, a qualquer momento, se assim o desejar.

Objetivo geral:

Investigar, a luz da Neurociéncia, qual o potencial do uso das ferramentas Mapas
Mentais e Seis Chapéus do Pensamento, na forma de estratégias de aprendizagem em sala de
aula, para o estimulo e desenvolvimento da criatividade dos alunos do ensino técnico de nivel
médio, promovendo esta importante competéncia do século XXI aos jovens que ingressam no
mercado de trabalho.

Objetivos Especificos

e Analisar como as a¢des pedagdgicas em sala de aula interferem no comportamento
criativo, tomando como referencia a perspectiva discente.

e Verificar o indice geral de criatividade dos alunos a partir da sua autopercepgéo.

e ldentificar se 0 uso de ferramentas de pensamento potencializam elementos que
contribuem para um comportamento criativo, incluindo habilidades de andlise e
sintese, autoconfianca, perseveranca, busca e expressdo do conhecimento,
motivacdo e ambiente propicio.

e ldentificar possiveis influéncias no uso das técnicas de Mapas Mentais e Seis
Chapéus do pensamento, e suas relacdes, na formacdo do jovem profissional mais
criativo, a partir dos registros de diferentes momentos de insercdes pedagogicas.

e Analisar como as técnicas de Mapas Mentais e Seis Chapéus do Pensamento
interferem no comportamento criativo, tomando como referencia a perspectiva

discente.
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Procedimentos: Um questionario semi-aberto, identificando informacBes e conhecimentos

dos participantes, que serad aplicado no inicio do curso; observacdes e filmagem ao longo do
desenvolvimento do curso; e uma avaliacao individual, também na forma de um questionario
semi-aberto, no dltimo encontro.

Direitos assequrados: Vocé é livre para ndo participar nesse estudo. Da mesma forma, vocé é

livre para retirar, interromper e/ou suspender seu consentimento em qualquer momento da
atividade de pesquisa, sem precisar qualquer justificativa e sem nenhum prejuizo. E garantido
0 seu anonimato por meio do uso de uma identificagdo codificada que substituira seu nome.
Beneficios : O beneficio do presente projeto é oferecer novas possibilidades no processo de
ensino e aprendizagem do aluno de ensino técnico, contribuindo para uma formacéo além da
capacitacdo técnica, agregando aspectos cognitivos, psicolégicos e sociais que Sao
importantes no exercicio da sua vida profissional. Além disso, o presente projeto é de grande
importancia para a conclusdo da dissertagdo de mestrado em Educagdo em Ciéncias: quimica
da vida e satde do pesquisador.

Riscos e recursos: Na ocorréncia de algum risco eventual, como constrangimento ou

deteccdo de qualquer problema pessoal, diretamente causado pelos procedimentos propostos
neste estudo, o pesquisador encaminhard ao participante para tratamento psicolégico
oferecido pela instituicdo onde sera realizado o curso. Os recursos utilizados serao:

- Apostila com conteldos teodricos sobre Neurociéncia e sua relacdo com a criatividade e
inovacao, justificando a sua aplicacdo no contexto do mundo do trabalho;

- Computador;

- Software Open Source para elaboracdo de Mapas Mentais;

- Data Show;

- Quadro para anotacoes;

- Material para anotacGes e execucdo das técnicas apresentadas: lapis, borrachas, canetas
coloridas, papel A3 e A4, revistas.

Participacdo voluntdria: Sua participacdo nesta pesquisa € voluntéria e vocé € livre para

autoriza-la ou recusa-la. Por favor, certifique-se que todas suas dividas ou questionamentos
relativos a esta pesquisa foram respondidos e que lhe foi garantido o tempo necessario para
tomar sua deciséo.

Contato: Esta pesquisa é realizada sob a orientacdo da Dra Fernanda Antoniolo Hammes de

Carvalho, professora da pds-graduacdo em Educacdo em Ciéncias: Quimica da Vida e Saude
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da Universidade Federal do Rio Grande. Para informacdes relativas a esta pesquisa vocé pode
entrar em contato com a responsavel através do telefone (53) 8111-3033 ou com o
pesquisador Cleiton Pons Ferreira através do e-mail: Cleiton.ferreira@riogrande.ifrs.edu.br
ou telefone (53) 8114-0045.

Eu autorizo minha

participacdo neste estudo por acreditar ter sido suficientemente informado (a) a respeito do
contetdo desta pesquisa diante das informagfes acima que li ou que foram lidas para mim.
Discuti com o Professor Cleiton Pons Ferreira sobre a minha decisdo em participar deste
estudo. Confirmo que a justificativa, os objetivos, seus riscos e beneficios, as garantias de
confidencialidade e os procedimentos relativos a minha participacdo foram explicados
verbalmente e eu os compreendi. Ficou claro que minha participacdo é isenta de despesas.
Confirmo, também, que foram respondidas todas as minhas davidas e me foi dado o tempo
necessario para tomar a decisdo de participar deste estudo. Sendo assim, atesto que li todas as
informagdes explicitadas acima e escolhi voluntariamente participar deste estudo. Uma copia
deste formulario de consentimento ficou sob minha guarda.

Rio Grande, de de 2014.

Nome do participante Assinatura do participante

Declaro que obtive de forma apropriada e voluntaria o Consentimento Livre e Esclarecido
deste participante para participacao neste estudo.

Cleiton Pons Ferreira
Pesquisador
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APENDICE D
Questionario Semi-aberto

QUESTIONARIO

Bem vindo ao curso “O USO DE FERRAMENTAS DO PENSAMENTO PARA O
ESTIMULO E DESENVOLVIMENTO DA CRIATIVIDADE” Para conhecé-lo melhor e
saber seus conhecimentos e expectativas sobre o tema, gostariamos de contar com a sua
participacdo, respondendo por meio deste questionario. Tendo em vista a preocupacao em
proporcionar um ensino técnico de qualidade e uma formacdo adequada ao mercado de
trabalho atual, esta pesquisa busca identificar qual o potencial do uso das ferramentas Mapas
Mentais e Seis Chapéus do Pensamento, na forma de estratégias de aprendizagem em sala de
aula, para o estimulo e desenvolvimento da criatividade dos alunos do ensino técnico de nivel
médio, promovendo esta importante competéncia do século XXI aos jovens que ingressam no
mercado de trabalho.

Data:.  / _ /2014.

Numero do instrumento:

Nome do Entrevistado:

Data de nascimento: [/ Género:

Curso:

Escola de concluséo do ensino fundamental:

Questdes abertas acerca do tema do curso

O que vocé entende por criatividade?

Tomando como referéncia a acdo docente, 0s recursos pedagogicos e o ambiente da sala de

aula, vocé identifica estimulos a criatividade no seu dia-a-dia escolar (Sim/N&o)? Por que?
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APENDICE E
Planilha de Observacédo do Curso
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APENDICE F
Planilha de Anélise das Produgdes Escritas

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAD CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO GRANDE DO SUL - CAMPUS RIO GRANDE

"0 USO DE FERRAMENTAS DO PENSARMENTO PARA ESTIMULO E DESENYOLWIMENTO DA CRIATIVIDADE

Tematica da Aula:

PLAMILHA DE ANALISE DAS PRODUCOES ESCRITAS

Critério de Observacio dos Itens

Baixo €012 345 =>alto

Observacbes especificas e particulares
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APENDICE G
Questionario Semi-aberto Final

Estamos concluindo o curso “O USO DE FERRAMENTAS DO PENSAMENTO PARA
O ESTIMULO E DESENVOLVIMENTO DA CRIATIVIDADE”. Agradecemos a
participacao e destacamos 0 quanto € importante o registro de suas observacdes acerca da sua
experiéncia com 0s assuntos e estratégias aqui apresentadas. Desta forma, solicitamos que

VOCé responda as seguintes perguntas:

Data: de de 2014.

NuUmero do instrumento:

Nome do Entrevistado:

Questdes Fechadas

Avaliacao do Participante

®<«— O
2 3

A utilizacdo das ferramentas Mapas Mentais e | 0 1
Seis Chapéus do Pensamento neste curso me
proporcionaram:

1.Melhorar a capacidade de analisar uma
situacdo e identificar as ideias principais

2.Agir com mais confianga e acreditar na
minha capacidade de ser criativo

3.Nao desistir na primeira tentativa,
perseverando na busca por novas ideias e
solucdes para os problemas

4.1dentificar e expressar o conhecimento de
forma mais clara

5. Maior motivacao para desenvolver a
criatividade em sala de aula

6. Um ambiente de aprendizagem e de
trabalho mais descontraido e propicio para a
criatividade
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Questdes Abertas

1) Destaque outros aspectos (positivos e/ou negativos) sobre do uso da técnica de Mapas

Mentais.

2) Destaque outros aspectos (positivos e/ou negativos) do uso da técnica dos Seis

Chapéus do Pensamento.

3) Apresente sugestdes e consideracfes adicionais
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ANEXO |

Teste de Percepcéo do nivel individual de criatividade
(Chaffee, 2000, pp. 105-110)

Nome: Data: [ !

Numa escala de 1 a 5, na qual 5 é a melhor condicdo e 1 é a pior condic&o, identifique
sua percepcdo para cada um dos aspectos a seguir que compdem seu nivel de
criatividade:

Melhor condicao 514 |3 |2 |1 |Piorcondicao

Acredito que a criatividade é Acredito que a criatividade é

importante sobrestimada

Estou disposto a enfrentar Tenho a tendéncia a evitar

desafios a criatividade desafios a criatividade

Reservo tempo para usar minha Nao reservo tempo para usar

imaginagao minha imaginagéo

Minhas agdes refletem as minhas Minhas agdes sdo influenciadas

proprias ideias pelas ideias dos outros

De modo geral, sou “atento”, Ndo sou “atento”, consciente,

sensivel, consciente, concentrado concentrado quando poderia ser

Tenho uma postura de Muitas vezes, faco avaliagdes

guestionamento em relacéo a vida répidas e decisivas sobre fatos da
minha vida

Costumo envolver 0s outros no Realizo a maior parte do meu

Meu processo criativo trabalho criativo isoladamente

Total Parcial:

Total Geral:

Some 0s numeros que assinalou em cada um dos itens de auto-avaliagdo anteriores e use a

Tabela de Pontos a seguir para avaliar a sua criatividade.
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Tabela de Pontos

32-40 Muito criativo

24-31 Moderadamente criativo
16-23 Pouco criativo

8-15 Relativamente ndo-criativo

Ao interpretar 0s seus resultados, tenha sempre em mente que:

* Essa avaliacdo ndo é uma medida exata da sua criatividade, mas tem por objetivo ser um
indice geral do nivel de criatividade que tem perante si mesmo e a vida.

* O numero de pontos indica o nivel de criatividade com o qual vocé esta utilizando no
momento, ndo o seu potencial de criatividade. Um namero de pontos inferior ao que gostaria
de ter significa que a sua capacidade criativa estd sendo subutilizada e que € necessario

utilizar estratégias para explorar plenamente os seus dons.
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