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Resumo

Criatividade - a capacidade de gerar produgdes originais e relevantes para o contexto em que ocorrem - é examinada
aqui. Na introdugdo, uma concepgao psicoldgica de criatividade € apresentada com uma visdo geral do trabalho cientifico
sobre criatividade, organizado de acordo com uma concepgdo em 7 “C” S: as caracteristicas da pessoa criativa, o
processo criativo, a colaboragdo criativa, o contexto propicio para Criatividade, a natureza das produgdes criativas, a
adocdo ou consumo de obras criativas e o curriculo favorecendo o desenvolvimento da criatividade. Em uma segunda
parte, as ilustragdes de pesquisa sobre os diferentes "C" s serdo descritas. Orientagdes para trabalhos futuros em
criatividade serdo especificadas.

Palavras-chave: Avaliagdo criatividade; Pesquisa criatividade; Desenvolvimento criatividade.

Summary

Creativity — the ability to generate productions that are both original and relevant to the context in which they occur - is
examined here. In the introduction, a psychological conception of creativity is presented with an overview of scientific
work on creativity, organized according to a conception in 7 “C”s: the characteristics of the creative person, the creative
process, creative collaboration, the context conducive to creativity, the nature of creative productions, the adoption or
consumption of creative works, and the curriculum favoring the development of creativity. In a second part, illustrations
of research concerning the different “C”s will be described. Directions for future work on creativity are specified.
Keywords: Creativity evaluation; Creativity research; Creativity development.

Resumen

Creatividad - la capacidad de generar producciones que son originales y relevantes para el contexto en el que ocurren-
se examina aqui. En la introduccion, se presenta una concepcion psicol6gica de la creatividad con una vision general
del trabajo cientifico sobre la creatividad, organizada de acuerdo con una concepcién en 7 "C" s: las caracteristicas de
la persona creativa, el proceso creativo, la colaboracion creativa, el contexto que conduce La creatividad, la naturaleza
de las producciones creativas, la adopcién o consumo de obras creativas y el plan de estudios que favorece el desarrollo
de la creatividad. En una segunda parte, se describiran ilustraciones de la investigacion sobre las diferentes "C". Se
especifican los caminos para el trabajo futuro sobre la creatividad.

Palabras clave: Evaluacion creatividad; Investigacion creatividad; Desarrollo creatividad.
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Homo creativus: Uma visao geral da pesquisa sobre criatividade

A capacidade criativa, um atributo humano essencial, tem sido uma fonte de crescimento social
desde o surgimento do Homo sapiens e de nossos ancestrais mais distantes, como o Homo Neanderthalis
ou 0 Homo habilis. De fato, as primeiras ferramentas de caca, da Idade da Pedra, fornecem evidéncias de
criatividade pré-historica. As criagcdes de habitacdo, culinaria, vestuario, arte rupestre, técnicas agricolas,
bem como as invengdes de ritos, costumes, festivais, jogos e linguagens orais e escritas formam a base
de nossa sociedade contemporanea. Hoje, a criatividade é reconhecida como uma habilidade do século 21,
parte de uma base de quatro habilidades basicas (criatividade, pensamento critico, colaboragao,
comunicagdo) também consideradas habilidades vitais para o sucesso pessoal e profissional pela
Organizagdo para a Cooperagdo para o Desenvolvimento Econdmico (OCDE) e pelo Férum Econdmico
Mundial.

A criatividade refere-se a uma capacidade de gerar produgdes que sdo originais e adaptadas ao
contexto em que ocorrem (Runco & Jaeger, 2012; Paulus & Nijstad, 2003; Lubart et al., 2015). Essas
producbes podem ser uma ideia, uma obra artistica, um romance, uma invengdo tecnologica, uma
mensagem publicitaria, uma nova forma de gerir uma crise ou muitos outros tipos de trabalho. Uma
produgao original difere do que ja foi feito no passado. Essa originalidade pode ser estimada, por um lado,
em relagdo as produgdes anteriores do proprio autor e, por outro, em relagdo ao seu ambiente (ou campo
disciplinar). Em termos de qualidade adequada, a nova contribuicdo deve satisfazer os requisitos e os
condicionalismos impostos. A nova ideia deve ter valor contextual. Assim, distinguimos uma ideia criativa
de uma ideia bizarra, que esta fora de tdpico.

Embora seja um termo que apareceu relativamente recentemente, a humanidade sempre tentou
entender o que poderia ser a base do génio. Durante a Antiguidade, encontramos muitos pontos em comum
entre a criatividade e um "dom" fornecido pelos deuses, como por exemplo entre as musas da mitologia
grega, chegando a inspirar artistas (Mason, 2017). Exemplos que ligam o génio inspirador a criatividade
podem ser encontrados em muitos artistas ao longo dos séculos. Por exemplo, para Beethoven, quando
ele estava no meio de escrever uma de suas pegas, ele estava sob a influéncia de um "espirito" ditando sua
musica para ele, ou o autor Rudyard Kipling falou de um "demdnio familiar" assumindo o controle de sua
caneta (Lubart et al., 2015).

Essas primeiras considerag6es sobre a fonte mistica da criatividade deram, ao longo dos séculos,
lugar a uma perspectiva mais centrada nos individuos e suas caracteristicas (inteligéncia e personalidade),
bem como em outros elementos (ambiente, contexto) que interagem juntos. Os primeiros anos do estudo
da criatividade prepararam o terreno para o estudo atual da criatividade. Considere alguns exemplos de
trabalhos iniciais.

Francis Galton propds que as capacidades mentais elementares, como a capacidade de associagao,
sdo importantes na criatividade (Galton, 1879, 1883). Esta pesquisa foi posteriormente desenvolvida por
muitos autores e levou a descoberta de um conjunto de caracteristicas comuns a individuos "criativos".
Charles Spearman vé na origem dos individuos criativos uma capacidade de fazer ligagdes (correlatos) entre
conceitos provenientes de diferentes lugares, origens e dominios (Spearman, 1931). E essa capacidade de
encontrar correspondéncias e semelhangas entre conceitos mais ou menos diferentes que permite aos
individuos criativos realizarem suas varias tarefas com bastante facilidade. Em um estudo biogréafico de
trezentos individuos famosos por seu trabalho criativo, Cox (1926) descobriu que varios elementos unem
esses individuos. Em primeiro lugar, todos eles sdo muito mais inteligentes do que a média (QI médio de
154), combinados com motivagao e certos tracos de carater que permitem que a criatividade flua. Essas
primeiras décadas de pesquisa sobre criatividade permitiram tragar contornos cada vez mais precisos sobre
0s componentes da criatividade, o que ela é e 0 que ela representa.

Durante a segunda metade do século XX, Guilford (1950), e inumeros outros autores
desenvolveram uma abordagem mais cognitiva da criatividade buscando os mecanismos que permitem que
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a criatividade se manifeste em um individuo. Para este autor, a criatividade requer vérios elementos
diferentes relacionados com as nossas capacidades intelectuais, nomeadamente a capacidade de detectar
problemas, a capacidade analitica, bem como capacidades de avaliag@o e sintetizar. Guilford (1967) elaborou
sua teoria fatorial da inteligéncia que é composta por cinco blocos basicos: Cogni¢do, Meméria, Pensamento
Divergente, Pensamento Convergente e Avaliagdo. Dois desses cinco elementos sdo particularmente
importantes no estudo da criatividade, a saber: pensamento divergente (a capacidade de obter um grande
numero de ideias a partir de um Gnico estimulo, questdo aberta ou problema) e pensamento convergente
(a capacidade de escolher uma Unica resposta, uma Unica solugdo que € mais relevante para o problema).
Embora o modelo de Guilford para interpretar habilidades cognitivas esteja desatualizado, ele conseguiu
evoluir todo um campo para a avaliagdo da criatividade.

Torrance, a partir de 1950, interessou-se pelos testes propostos por Guilford e refinou-os em
termos de qualidades cientificas e aplicabilidade ao nivel da populagdo de criangas, ou adultos. Ele propds
sua propria bateria de testes de criatividade conhecidos como os "Testes de Torrance do Pensamento
Criativo" (TTCT). Esta série de testes baseados principalmente em testes de pensamento divergente ainda
€ uma das mais conhecidas abordagens utilizadas para avaliar habilidades relacionadas a criatividade.

Esses mesmos anos também levaram a muitos métodos, ou programas de treinamento
relacionados ao desenvolvimento da criatividade. Podemos, por exemplo, citar o método de brainstorming
de Osbhorn, ou o método "Creative Problem Solving" (CPS), que surgiu na década de 1960 com base no
trabalho de Parnes e seus colaboradores.

Gragas ao aparecimento de avaliagbes padronizadas de habilidades criativas, bem como um
vocabulario comum em torno da criatividade, a pesquisa péde ser realizada durante os anos que se
seguiram, concentrando-se tanto em suas ligagdes com a inteligéncia, mas também naquelas com a
personalidade. Gragas a uma revisao abrangente dos 900 artigos cientificos do Journal of Creative Behavior
(JCB) durante o cinquentenario (1967-2017), destacamos sete temas, representando todo o campo da
criatividade (Lubart, 2017). Esses componentes sdo conhecidos como os " 7 C's da Criatividade ", que
lembram os Sete Mares, que podem ser usados para representar os oceanos do mundo. Os "7 C's"
correspondem a: Criadores, Criando, Colaboragdo, Contextos, Criagdes, Consumo e, finalmente, Curriculo.

Aqui esta o que cada um dos C representa em detalhes:

Criadores: As caracteristicas dos individuos, como sua motivagao, sua personalidade, seus estados
emocionais sdo fatores-chave aqui. Os criadores podem ser definidos aqui como individuos ou grupos.
Nesse componente, por exemplo, encontramos elementos que constituem a criatividade como tal: o "nivel"
de criatividade e os componentes internos que permitem que essa criatividade se expresse (Lubart et al,
2015).

Criando: Corresponde ao processo que o individuo ou equipe segue na produgéo de uma producdo
de um projeto considerado criativo. E aqui que podemos encontrar o pensamento divergente-exploratorio
e 0 pensamento convergente-integrador.

Colaboragdo: Corresponde as interagdes importantes que outras pessoas terdo durante a realizagdo
de um projeto criativo. Vemos cada vez mais "criadores coletivos" aparecendo que s@o reconhecidos e
apreciados em virtude de seus "grupos" de membros do que apenas de individuos (Wuchty et al., 2007).

Contextos: Nesta componente, interessam-nos elementos externos a pessoa que irdo influenciar
a criatividade. Isso inclui elementos "fisicos", como um ambiente de trabalho que incentiva a aparéncia de
criatividade, bem como elementos "sociais".

Criagbes: Uma vez que um objeto tenha sido criado e o processo criativo tenha sido concluido,
podemos nos concentrar principalmente em como vamos "avaliar" o objeto em questdo. O fato € que
encontrar os critérios certos, dependendo das varias situagdes em que a criatividade pode se manifestar,
continua sendo um exercicio complexo, tanto quando um objeto é criado, mas também no futuro, quando
esse objeto tera talvez um uso diferente e mais adequado.
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Consumo: Nesta dimensdo, examinamos a ado¢do de uma produgdo considerada criativa. As
criagdes (um objeto, uma ideia, um processo) de fato dependem enormemente dos contextos do mercado,
isto é, da conveniéncia de um bem e da transi¢do para um novo produto. Torna-se, entdo, interessante
entender melhor a adogao e a aceitagdo de produgdes criativas.

Curriculo: Este componente da criatividade estad preocupado em encontrar as melhores maneiras
de ser capaz de transmitir conhecimento e desenvolver a criatividade em individuos ou grupos. Tanto a
educacgdo formal quanto as experiéncias de aprendizagem extracurricular sdo relevantes.

Esse conjunto de elementos que compdem o campo da criatividade em sua totalidade estdo
relacionados entre si em diferentes niveis. Na segunda parte deste artigo, destacamos exemplos de
pesquisas sobre criatividade. Estes estudos realizados ao longo das ultimas décadas no Instituto de
Psicologia da Universidade Paris Cité (anteriormente Universidade de Paris V, Paris Descartes) sdo o
resultado do trabalho colaborativo dentro do nosso laboratério (Laboratério de Psicologia e Ergonomia
Aplicada, LaPEA).

Criando: o processo criativo

Como parte da definigdo padrao de criatividade, o processo criativo é definido como uma sucessao
de pensamentos e agdes que leva a criagdes originais e adaptadas (Lubart, 2000-2001; Lubart et al., 2015).
Apesar de varios estudos sobre o processo criativo, poucos pesquisadores concordam com o numero de
passos, sua natureza ou sua sequéncia. Essa falta de consenso para um modelo poderia, em parte, explicar
por que o modelo historico de Wallas (1926) continua sendo o mais conhecido e 0 mais citado por
pesquisadores em criatividade. Nesse modelo, Wallas (1926) propde quatro etapas: preparagdo (coleta de
informagdes), incubagdo (associagdo inconsciente de ideias), iluminagdo (emerge de uma consciéncia de
ideia) e verificagdo (confirmagado da ideia). Como parte de um projeto plurianual sobre o processo criativo
em varios campos profissionais, varios estudos foram realizados.

0 processo criativo dos artistas profissionais

Para ilustrar o processo criativo no campo da arte, realizamos entrevistas com 27 artistas
profissionais (Botella et al., 2013; Botella, 2018). A anadlise qualitativa possibilitou extrair as etapas do
processo a partir do discurso. A atividade de criagdo artistica poderia ser descrita em termos de seis etapas:
(1) uma ideia ou uma " visdo " geral surgindo ap6s um periodo de vazio, (2) documentagdo e reflexdo
para coletar mais informagdes sobre materiais e tecnologias, (3) os primeiros esbogos para dar uma forma
material ao projeto, (4) um periodo mais ou menos longo de testes, (5) objetos provisérios , e (6) também
acontece frequentemente que um primeiro objeto é seguido por uma série de produgdes subsequentes (
follow-up)

Esta descri¢gao do processo de criagdo artistica tem a vantagem de levar em conta a experiéncia
real dos artistas profissionais, conforme descrito em suas proprias palavras, e vincula-la ao mundo material
e social que a rodeia. Entre as seis fases do trabalho, ha muitos ciclos de feedback e um movimento de
"ida e volta" que pode ser melhor capturado por observacdes longitudinais.

0 processo criativo dos estudantes de arte

Entrevistando 28 alunos do segundo ano da escola de arte (M = 20,9 anos, DP= 1,7, 19 a 24 anos;
Botella, Zenasni & Lubart, 2018), identificamos entdo 17 etapas do processo criativo, muito mais do que
nos modelos anteriores. Entdo, em 2019, examinando modelos de processos dindmicos no campo e fora
do campo da criatividade, propusemos uma defini¢cdo do termo "dindmico" para o processo criativo (Botella
& Lubart, 2019): o processo criativo € dindmico de acordo com seus préprios componentes, sua
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organizagdo, sua combinagdo, e as sucessivas interagdes que mantém com o ambiente, indicando o
desdobramento da natureza de um fendmeno ao longo do tempo e sua ciclicidade. Assim, um processo
criativo dindmico é contrastado com um processo estatico e linear. A linearidade implica ir de um passo
para outro sem qualquer outro caminho possivel, enquanto uma descri¢cao dindmica implica muitas
interagdes entre 0s passos.

Em outro estudo, observamos em detalhes o processo criativo € as emogdes de estudantes de
arte que respondem a um comando externo (Botella et al., 2011a). Um primeiro grupo de 21 estudantes de
arte teve 5 dias para criar um cartaz para um congresso; e um segundo grupo de 28 estudantes de arte
teve 3 dias para criar um cartaz a partir de um livro infantil. Os resultados desses dois grupos indicam que
0 processo criativo ndo é sequencial. Por exemplo, os alunos do grupo 2 frequentemente relatam
concentragdo junto com produgdo. A produgdo € mencionada desde o primeiro dia em ambos 0s grupos.
Além disso, os alunos do grupo 2 relatam mais etapas no primeiro dia do que os do grupo 1, sugerindo
que os alunos podem adaptar seu processo ao tempo que possuem.

Em relagdo as emogoes, os resultados indicam que cada etapa do processo envolve um estado
emocional especifico (por exemplo, a preparagdo e a ideagdo sao descritas por emogdes negativas e o
planejamento por emogdes positivas), e que as emocdes podem ser positivas e também negativas
(Cacioppo & Berntson, 1994). Além disso, assim como Feist (1994), observamos uma tendéncia de
aumento do afeto positivo e diminuicdo do afeto negativo durante o processo. Este resultado é
particularmente interessante porque sugere que o processo criativo pode ter um efeito benéfico sobre as
emocgoes. Também encontramos diferengas nos estagios e emogdes sentidas entre alunos mais e menos
criativos. Por exemplo, os alunos do Grupo 1 com baixo desempenho relatam significativamente mais
ideagdo do que aqueles com maior desempenho.

0 processo criativo para roteiristas

"Escrever um roteiro é contar uma histéria em imagens, em sons, em siléncios, em dialogos. E criar
uma sequéncia de a¢des que evoca um pensamento e envolve os personagens em diregdo a um destino
que eles ainda ndo mediram. E associar eventos, grandes e pequenos, para lhes dar sentido. E fazer um
espectador vibrar para lhe comunicar uma visdo original do mundo. Como o romance, o roteiro consiste
em usar a linguagem para transmitir emog6es e contar uma histdria. Eventualmente, o roteiro se tornara
um filme se aceito por um diretor ou um produtor.®

0 processo criativo do roteiro foi examinado em parceria com uma equipe de pesquisa especializada
no estudo da génese dos textos (Bourgeois-Bougrine et al., 2014). A exploragdo dos processos criativos
de 22 roteiristas experientes teve como objetivo estudar as abordagens naturalmente adotadas por pessoas
muito criativas para resolver problemas, gerenciar restricdes, tomar decisdes, etc. O estudo baseou-se em
entrevistas utilizando o método de incidentes criticos e na analise qualitativa e quantitativa do verbatim.
Nossa analise possibilitou tragar os recursos envolvidos, a experiéncia emocional e as etapas cognitivad
desde a solicitagdo até a realizagdo de um trabalho, passando pela definicdo e compreensdo do problema,
o0 planejamento da agdo, a imaginacdo e avaliacdo de ideias e solugdes, escolhendo e implementando a
solugdo mais adequada, etc.'

Isso nos permitiu desenvolver um modelo dos processos cognitivos, fatores conativos e ambientais
envolvidos na escrita de roteiros ficcionais (ver figura 2). O modelo compreende trés fases: impregnacéo,
estruturagdo ou planejamento e, finalmente, a fase de escrita/reescrita. A fase de impregnagdo esta
associada a uma fase de procrastinagdo que os escritores de ficgdo associam a um intenso trabalho mental
que sera decisivo para o processo criativo durante o desenvolvimento de cenas e didlogos (escrita —

®Jacob Akchoti; https://www.femis.fr/formationcontinue/scenario/presentation. pdf
YInstituto de Textos e Manuscritos Modernos, ITEM ENS-CNRS, UMR 8132.

Revista Ibero-americana

r—‘
“ | o || de Criatividade e Inovacao

@ TCZS l l‘lS ] Iberoamerican Journal of Criativity and Innovation



Revista Ibero-Americana de Criatividade e Inovacdo, 04, e042302, 2023
Ibero-americano Revista de Criatividade e Inovacdo - ISSN 2675-2093 |6

reescrita). Os escritores tomam o tempo "para ndo fazer nada, para andar em circulos", para ler,
documentar-se, sonhar, imaginar situagdes, pensar sobre o que querem contar, adiando a escrita para mais
tarde. Eles falam sobre conexdes sendo feitas e imagens sendo formadas e, assim, enfatizam permitir que
a mente vagueie livremente, pense, imagine, sonhe antes de comegar a escrever.

Para compreender os processos psicoldgicos envolvidos durante a procrastinagdo que caracterizam a
fase de impregnacgao, referimo-nos a estudos de imagem cerebral (RM funcional) e a um referencial teérico
denominado "Teoria dos Niveis Construcionais" (CLT) (McCrea et al. 2008). Estudos de Andreasen (2011)
examinando os cérebros de pessoas muito criativas (que ganharam prémios, incluindo o Prémio Nobel)
usando ressonancia magnética funcional, sugerem que periodos de devaneio ativariam as areas associativas
do cérebro envolvidas na meméria, memoria, introspecgdo e imaginagdo de varias alternativas. Essa
ativagdo é mais intensa em individuos altamente criativos em comparagdo com aqueles que sao fracamente
criativos. Outras pesquisas (Buckner et al., 2008; Buckner, 2012) demonstraram que a ativagdo dessas
areas serviria para construir simulagdes mentais dindmicas baseadas em experiéncias pessoais passadas,
pensar o futuro, imaginar alternativas e cenérios. Além disso, a "Teoria do Nivel Construcional", que
estabelece uma ligagdo bidirecional entre a distancia psicologica (temporal) e o nivel de abstragdo da
reflexdo dos individuos (abstrato vs concreto) sugere que eventos distantes no tempo sdo considerados de
forma abstrata, global e exploratéria, contribuindo tanto para a procrastinagdo quanto para o surgimento de
solugdes criativas (Forster & Dannenberg, 2010; Steidle & Werth, 2013).

Com base no texto analisado, comparamos a fase de escrita-reescrita com a travessia de um labirinto
cujo caminho esta repleto de pontos de decisdo, becos sem saida e trilhas falsas. Esta travessia ocorre as
vezes de forma intuitiva em modo automatico e as vezes se torna trabalhosa exigindo retrocesso, uma
revisdo dos planos iniciais, a consideragdo de novas alternativas, etc. A resolugdo de problemas requer dar
um passo atras e flexibilidade mental para contornar o impasse, mudar os termos do problema e atualizar
a representagdo mental da narrativa. A experiéncia desenvolvida tornaria possivel sair do labirinto com
facilidade gragas a uma melhor percepgao e integragdo de informagdes. Essa fase é rica em insights ou
iluminagdes que abrem novas perspectivas que ndo foram consideradas na fase de planejamento ou
estruturagdo. A intuicdo de que todos os escritores falam teria um componente cognitivo relacionado a
automacdo de certos processos cognitivos com o desenvolvimento de conhecimentos e emogdes quando
0 escritor "incorpora” ou se coloca no lugar do personagem durante a escrita.

Para concluir, o processo criativo € um fendmeno complexo tanto em seus estagios quanto em
sua sequéncia. Sugerimos que uma abordagem dindmica do processo criativo & necessaria para
compreender a natureza complexa, idiossincratica e aparentemente imprevisivel desse processo criativo e
desenvolver um treinamento potencialmente original e eficaz para aprimora-lo.

Contexto: Ambiente virtual e criatividade

Durante a ultima década, exploramos o impacto do ambiente de trabalho na busca de ideias
criativas. A originalidade desta pesquisa foi realizar a investigacdo em um ambiente virtual, hoje conhecido
como "metaverso”. Nesse ambiente, que potencialmente prefigura nossos espagos de trabalho hibridos
com um site "presencial" e lugares virtuais, buscamos entender o impacto de um ambiente virtual no
desempenho criativo.

Em um nivel teérico, diferentes representagdes digitais podem influenciar o comportamento do
usuario e, por extensdo, o desempenho criativo. O usuario imerso em um ambiente virtual pode ser
influenciado, em particular, pela aparéncia de seu avatar, avatares incorporados por outros usuarios
(Guegan, Buisine & Collange, 2017), ou pelas caracteristicas do ambiente como tal. (Pefia & Blackburn,
2013).

Influéncia dos avatares no processo criativo
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As autorrepresentacdes digitais (ou seja, avatares) podem, sob certas condigdes, orientar o
comportamento dos usuarios que as incorporam. Esse fendmeno, conhecido como efeito Proteus (Yee &
Bailenson, 2007), tem sido investigado em relagdo a um conjunto diversificado de comportamentos (por
exemplo, ajudar os outros, agressao, comportamento adotado durante a negociagdo). Duas explicagbes
tedricas langam luz sobre o efeito Proteus. A aparéncia especifica do avatar encarnado induziria (1) uma
modulagdo do mecanismo de autopercepc¢do levando o usuario a confirmar as expectativas implicitas
associadas a sua representacao virtual (Yee & Bailenson, 2007) e (2) uma preparagao de conceitos levando
a uma mudanga de comportamento pelo efeito de assimilagdo comportamental (Pefia, Hancock, & Merola,
2009). Assim, por exemplo, encarnar um personagem heroico como o super-homem (cognitivamente
associado a ajudar os outros e comportamentos pré-sociais) pode levar o individuo a se comportar de
maneira mais benevolente para com os outros. Além disso, encarnar um personagem de aparéncia maligna
induz o fendmeno oposto (Yoon & Vargas, 2014).

Portanto, os pesquisadores tém se perguntado sobre a influéncia potencial dos avatares no
desempenho criativo. Em particular, observou-se que os engenheiros levados a incorporar um avatar
semelhante a um inventor (ou seja, uma aparéncia identificada durante uma pesquisa preliminar como
sendo fortemente ligada a representag@o da pessoa criativa de acordo com os engenheiros) produziram
mais ideias e ideias mais originais do que quando incorporaram um avatar que ndo se parecia com um
inventor (Guegan et al., 2016). Além disso, o uso desses avatares - ndo tendo vinculo com a representagao
da pessoa criativa - ndo produziu uma diferenca significativa em comparagdo com uma condigdo de controle
em que nenhum avatar foi usado (ver Figura 1).

Nombre moyen d’idées

Contrdle Avatar non inventeur Avatar inventeur

Figura 1. Brainstorming com avatares semelhantes a inventores e escores médios de fluéncia de acordo
com condi¢des experimentais (trecho de Guegan et al., 2016).

Além disso, o uso de avatares longe da representagcdo da pessoa criativa (por exemplo, um
trabalhador de escritorio) tende, pelo contrério, a induzir uma diminuigdo no desempenho criativo (de Rooij,
van der Land & van Erp, 2017). Em outro estudo (Buisine et al., 2016), dois tipos de avatares foram
fornecidos aos participantes durante uma tarefa de criatividade destinada a identificar usos inovadores para
uma nova tecnologia (ou seja, uma janela inteligente que pode ser usada em um trem). Dependendo do
caso, ou os participantes incorporaram um avatar semelhante a um inventor, ou incorporaram um avatar
representando um usuario final dessa nova tecnologia (por exemplo, uma mae, um agente de bilhetes de
trem). Os resultados revelaram que os participantes que incorporaram avatares de inventores direcionaram
suas ideias para solugdes técnicas, enquanto avatares representando usuérios tiveram o efeito de direcionar
ideias na direcdo de necessidades centradas no usuario. Observou-se, assim, que além dos efeitos
quantitativos sobre o numero de ideias produzidas, os avatares também podem orientar o contetdo das
ideias, em coeréncia com as caracteristicas do avatar encarnado.
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Para induzir esse "efeito Proteus criativo", parece essencial que os usuarios possam ter avatares
relevantes, ou seja, apresentar uma boa correspondéncia com sua representagao da pessoa criativa € a
natureza da tarefa. Por exemplo, um avatar com a aparéncia de um inventor pode ser relevante para os
engenheiros, mas ndo necessariamente para todos os perfis de individuos. Portanto, é apropriado que a
populacdo-alvo de usuarios compartilhe uma representagdo comum e estabilizada de como uma pessoa
criativa deve se parecer - aos seus olhos (Guegan, Lubart & Collange, 2019).

Influéncia do ambiente virtual no processo criativo

Além da influéncia dos avatares, outros trabalhos investigaram como os ambientes virtuais podem
influenciar o desempenho criativo. De fato, os elementos dos ambientes virtuais podem constituir um
conjunto de pistas contextuais suscetiveis de iniciar automaticamente conceitos e, por extensdo, orientar o
processo criativo (Guegan, Nelson & Lubart 2017; Guegan, Brechet & Nelson, 2020; Nelson & Guégan,
2019). Essas consideracdes combinam trabalhos sobre preparagdo ambiental (por exemplo, Kay, Wheeler,
Bargh & Ross, 2004) e desenvolvimentos teoricos destacando a influéncia das demandas ambientais
imediatas na criatividade (Amabile, 1988, 2011).

Guegan, Nelson e Lubart (2017) projetaram um ambiente virtual contendo um conjunto de
elementos identificados como caracteristicos de um ambiente propicio a criatividade (por exemplo,
vegetagdo, um espaco iluminado, livros, materiais de arte) em uma pesquisa preliminar realizada entre
estudantes de psicologia. Verificou-se que os participantes (também estudantes de psicologia) que
receberam uma tarefa de pensamento divergente nesse ambiente produziram ideias mais originais do que
em uma sala de reunides real ou virtual (ver Figura 2).
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Figura 2. Ambiente propicio a criatividade, sala de reunides real e virtual (trecho de Guegan, Nelson &
Lubart, 2017).
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Wang, Lu, Runco e Hao (2018) também mostraram que os participantes geraram mais ideias, e
mais ideias originais, depois de serem expostos a um ambiente virtual envolvendo a metafora "destruir a
parede", comumente associada a criatividade. Em outro estudo (Nelson & Guegan, 2019, estudo 1), os
participantes que realizaram uma tarefa de pensamento divergente enquanto imersos em uma floresta
(usando um fone de ouvido de realidade virtual) produziram mais ideias relacionadas as arvores e a
vegetacdo e menos ideias associadas a dgua do que os participantes que realizam a tarefa no fundo de um
oceano virtual. Esses fendmenos também foram observados em uma populagdo de criangas de 7 a 11 anos
(Guegan et al., 2020). Na falta de uso de capacete de realidade virtual, a exposi¢do aos ambientes foi feita
por meio de uma tela de computador em relagdo a idade dos participantes. Neste estudo, as criancas
realizaram uma tarefa de pensamento divergente enquanto caminhavam por uma réplica virtual do escritorio
do diretor da escola (ambiente associado a regras), um playground (ambiente ludico) ou um ambiente
imaginario e onirico. Os resultados mostraram que os participantes produziram ideias mais originais nos
ambientes oniricos e ludicos do que no ambiente mais rigoroso do escritorio do diretor. Além disso, o
conteudo do ambiente orientou o conteudo das ideias produzidas, levando os participantes a produzirem
ideias tematicamente relacionadas ao ambiente explorado.

Em conjunto, este trabalho revela, portanto, que as caracteristicas dos ambientes virtuais podem
estimular o desempenho criativo em termos do numero de ideias produzidas, mas também direcionar o
conteudo dessas ideias para a geragdo de ideias potencialmente originais.

Criages: A Avaliagdo Subjetiva da Criatividade

Seja uma ideia simples ou uma realizagdo concreta, até que ponto uma produgdo pode ser
considerada criativa? Como avaliar se essa produg@o é original e adaptada ao campo em que ¢ produzida?
Em resposta a essas perguntas, os pesquisadores desenvolveram dois tipos de abordagens para avaliar a
criatividade. A primeira é usar escalas padronizadas (por exemplo, a Escala Seméntica de Produto Criativo;
0'Quin & Besemer, 1989). Mas essas escalas tém a desvantagem de oferecer uma avaliagdo que se baseia
em uma concepgao particular de criatividade, aquela defendida pelos pesquisadores que a desenvolveram
(Amabile, 1996; Kaufman et al., 2008). A segunda abordagem consiste em obter uma avaliagdo subjetiva
da criatividade de avaliadores considerados competentes na area. A técnica de avaliacdo por consenso
desenvolvida por Amabile (1982, 1996; Hennessey et al., 2011) tem se estabelecido gradualmente entre os
pesquisadores como um padrdo para a avaliagdo subjetiva da criatividade (Carson, 2006). (2008)
sublinharam as vantagens desta técnica: ndo se baseia em nenhuma concepgdo tedrica particular da
criatividade e corresponde a forma como a criatividade € avaliada concretamente na vida quotidiana. Nossa
pesquisa sobre criatividade tem utilizado frequentemente técnicas de avaliagdo consensual, envolvendo
varios tipos de juizes (novatos, especialistas, provenientes de varios campos de atividade). Este trabalho
levou-nos a uma analise metodoldgica dos pontos fortes e fracos deste tipo de avaliagao.

A técnica de avaliagao consensual

De acordo com Amabile (1996), os critérios para a identificagdo de produgdes criativas ndo podem
ser definidos nem medidos objetivamente. E por isso que ela propds uma definicdo que afirma que "um
produto ou resposta é criativo na medida em que observadores apropriados concordam independentemente
que é criativo" (Amabile, 1996, p. 33). A técnica de avaliagdo consensual corresponde & operacionalizagao
dessa definigdo. Os principios em que se baseia sdo bem conhecidos pelos investigadores (por exemplo,
Amabile, 1982, 1996; Baer & Kaufman, 2019; Baer & McKool, 2009; Hennessey et al., 2011; Kaufman et al.,
2008). Essencialmente, trata-se de recrutar juizes com experiéncia suficiente, o que lhes permitira identificar
producdes criativas no seu campo de atividade. Esses juizes terdo que avaliar de forma independente o
nivel de criatividade de cada produgado, em relagdo uns aos outros e de acordo com sua propria concepgao
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de criatividade. Para os pesquisadores que utilizam essa técnica, a suposta validade das avaliagdes assim
obtidas repousa sobre um raciocinio l6gico que estipula que, se 0s juizes sao suficientemente competentes
em seu campo e se suas avaliagbes sdo suficientemente consistentes, entdo o que os especialistas
concordam deve ser considerado como o nivel de criatividade das produgdes avaliadas. Concretamente, se
as avaliagbes dos varios juizes forem suficientemente consistentes, elas sdo agregadas, e a avaliagdo
resultante reflete o nivel de criatividade das produgdes. No entanto, nosso trabalho psicométrico oferece
uma analise critica de dois principios sobre os quais se baseia a avaliagdo consensual da criatividade.

Que tipo de juizes devem ser chamados a avaliar a criatividade?

Os pesquisadores que utilizam a técnica de avaliagdo por consenso consideram que juizes
suficientemente familiarizados com um determinado campo devem logicamente concordar com o nivel de
criatividade que percebem nas produgdes (por exemplo, Baer & McKool, 2009; Kaufman & Baer, 2012;
Kaufman et al., 2008). Mas a questdo permanece: que caracteristicas devem ter os juizes relevantes?
Kaufman e Baer (2012) propuseram distinguir trés tipos de juizes de acordo com seu nivel de especializagao:
especialistas com pelo menos dez anos de experiéncia especifica na area e que se distinguem por
realizagbes excepcionais, quase-especialistas que se beneficiam com alguma experiéncia, mas cuja
especializagdo ndo é reconhecida e novatos que ndo tém experiéncia no campo. Inimeros autores tém
demonstrado que as avaliagdes da criatividade realizadas por especialistas sdo consistentes (por exemplo,
Baer, 1997, 2003; Baer et al., 2004, mas ver Gerrard et al., 1996; Hickey, 2001). Mais surpreendentemente,
as classificagbes obtidas de juizes novatos, na maioria das vezes estudantes, também podem alcangar um
nivel aceitavel de consisténcia entre avaliadores (por exemplo, Baer, 1996; Chen et al., 2002, 2005;
Joussemet & Koestner, 1999; Kasof et al., 2007; Niu & Sternberg, 2001). Algumas pesquisas compararam
diretamente a qualidade das avaliagBes realizadas por juizes com diferentes niveis de especializagao (e.g.
Hickey, 2001; Kaufman et al., 2008; Kaufman et al., 2010). Ao contrério das previsdes de Kaufman e Baer
(2012), os resultados ndo nos permitem concluir que as avaliagdes realizadas por juizes novatos seriam
sistematicamente menos consistentes do que as realizadas por juizes mais experientes, e as classificagdes
de novatos se correlacionam um pouco com as classificacbes de especialistas. Com base em nossas
préprias observagdes, em consonancia com Galati (2015), € perfeitamente possivel pedir aos juizes novatos
que avaliem a criatividade em situagcdes relativamente simples; pelo contrério, é essencial recorrer a
verdadeiros peritos nas situagfes de avaliagdo mais complexas.

Que concepgdes implicitas de criatividade orientam as avaliagoes dos juizes?

Como mencionado acima, avaliar a criatividade utilizando a técnica de avaliagdo consensual
pressupde que 0s juizes sejam capazes de avaliar coletivamente e coerentemente a criatividade em
diferentes produgdes. Isso equivale a postular, na maioria das vezes implicitamente, que existe uma
concepgao subjetiva de criatividade que seria compartilhada por diferentes juizes. Consequentemente, e na
medida em que os juizes tenham experiéncia suficiente em sua area, seriam capazes de reconhecer
unanimemente essa caracteristica em cada producdo avaliada (Amabile, 1996). Concepgdes implicitas,
portanto, entram em jogo, intencionalmente ou ndo, quando se procura avaliar certas caracteristicas ou
certos comportamentos (Runco & Johnson, 2002). Apenas muito raramente procuramos verificar se tais
concepgoes implicitas de criatividade realmente existem e estudar seu contetido (Katz & Giacommelli, 1982;
Spiel & von Korff, 1998).

No entanto, a avaliagdo subjetiva da criatividade levanta duas questdes. Primeiro, a de saber se as
concepgdes implicitas dos juizes correspondem a definicdo cientifica comumente aceita que baseia a
avaliagdo da criatividade em dois critérios: os niveis de originalidade e adaptacdo das produgdes
(Christensen et al., 2014). A partir de uma tarefa de associagao livre, Spiel e von Korff (1998) constatam
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que a expressdo mais frequentemente associada & palavra “criatividade" era "novidade", a segunda era
"ideia". Ramos e Puccio (2014), constataram que os participantes mais citaram originalidade (Novo,
Inusitado, Diferente e Unico), no entanto, nenhuma expressio relacionada a criatividade se refere direta ou
indiretamente ao segundo critério cientifico da criatividade, o da adaptacao.

A segunda questao importante € se o que é percebido como criativo reflete uma concepgao unitaria
implicita; em outras palavras, se a mesma concepcao implicita € mais ou menos compartilhada pelos juizes
da mesma categoria (especialista, quase-especialista ou novato). E certo que as teorias implicitas da
criatividade tém sido estudadas com diferentes tipos de juizes separadamente. Por exemplo, vérios estudos
tém sido realizados, respectivamente, com estudantes (Hass, 2014; Katz & Giacommelli, 1982; Ramos &
Puccio, 2014; Runco & Bahleda, 1986), ou professores (Runco, 1989; Runco & Johnson, 2002 ; Runco et
al., 1993; Sternberg, 1985). Até onde sabemos, pouco trabalho tem sido feito comparando concepgdes
entre varios grupos, como professores e criangas, pais e professores.

Consumo: Usuarios que atendem ao design de produtos e servigos

Num contexto de inovagdo intensiva em contextos industriais e comerciais, varios estudos de
investigagdo estudam a atividade do design — em particular nas suas formas mais recentes, como o
contribuicdo da participagdo dos usuarios e as condigdes do projeto (design), incentivando assim a
contribuicdo de suas ideias

Existem vérias técnicas no campo do design centrado no usuario (por exemplo, Maguire, 2001;
ISO 2019) com o objetivo de coletar informagdes sobre as caracteristicas dos usuarios, os contextos de
uso, necessidades e ideias sobre 0 uso de tecnologias e servigos a partir de uma perspectiva do design
participativo. Dentre estas, as técnicas do tipo "sondagem ou exploragdo” (Gaver, Dunne & Pacenti, 1999;
Kéarna-Behm, 2016) as quais reinem um conjunto de variagdes que compartilham trés caracteristicas: 1)
autodocumentag@o pelo usuario (que pode assumir diferentes formas, como preencher um diario, escrever
cartdes postais ou um diario, tirar fotografias, etc.); 2) imersdo no contexto pessoal diario do usuario e 3)
um periodo de observagdo geralmente longo. A vantagem desse tipo de abordagem é que ela envolve
ativamente o usuério, que as informagbes podem ser coletadas por longos periodos de tempo e em
situagdes e ambientes que normalmente sdo dificeis de acessar ou mesmo inacessiveis. No contexto da
inovagdo intensiva, a técnica da sondagem consiste em fornecer a uma amostra de "potenciais" usuéarios
um artefato simples que represente uma tecnologia emergente, para que os participantes a instalem, usem
ou imaginem possiveis usos em casa, em seu ambiente diario, por varios dias ou mesmo varias semanas.

O interesse desta técnica em termos de facilitar o processo de design criativo nos levou a examinar
sua contribui¢do por meio de um estudo experimental (Decotter, Burkhardt & Lubart, 2019) tomando como
condigdo de controle a situagdo padrao de exploragdo do protétipo pelos usuarios no ambito de um teste
de usuario de laboratorio. Além de facilitar a coleta de informagdes sobre o contexto e os participantes,
contribuicdo necessaria para qualquer processo de projeto, nossa hipotese foi que, por meio da técnica da
sondagem, ha a simulagdo, a observagdo e a manipulagdo do artefato pelo participante em seu ambiente
fisico e social cotidiano, o que estimulara a ideagao e facilitara a proje¢cdo em possiveis usos entre esses
usuérios. O artefato que servia como sonda era um pico-projetor plug and play (iptek T30; veja a Figura 1)
compativel com Iphones e qualquer PC com S-Video, que poderia ser usado com um tripé ou com a mao.
Escolhemos um artefato representativo de tecnologias emergentes, porque era pouco conhecido do publico
no momento do estudo (primavera de 2013).
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Figura 3. Plug and play iptek T30 pico-projetor utilizado no estudo de Decotter, Burkhardt e Lubart (2019).

Uma amostra de 140 participantes da regido de Paris (120 mulheres e 120 homens), usuarios
regulares de um smartphone, foi recrutada através de andncios em varios foruns especializados (por
exemplo, iphonesoft.fr) e redes sociais (Facebook e Twitter). O plano experimental comparou duas
condigdes de exposicdo (técnica de sondagem domiciliar vs. teste do usuéario) e duas condicdes de
elicitagdo (individual vs. grupo), a fim de também estudar o efeito do grupo na gerag@o de ideias. criativo.
Independentemente da condigdo, todos os participantes se beneficiaram da mesma breve apresentagao e
explicagdo de como o micro projetor funciona. Os participantes da condi¢do de sondagem voltaram para
casa com o artefato para manté-lo por uma semana, durante a qual foram solicitados a coloca-lo em varios
locais e imaginar possiveis usos. Os participantes da condi¢do de "teste do usuério" foram convidados a
usa-lo livremente e explorar suas fungdes e possiveis usos por um quarto de hora. Na sequéncia desta
primeira fase, os participantes das duas condi¢des foram convidados a anotar em cartdes o maior niumero
possivel de ideias para futuros servigos que envolvam o pico-projetor e a forma como estes servigos
poderiam satisfazer algumas das suas necessidades. Na condi¢do de elicitagdo grupal, os participantes
agrupados em quatro receberam as mesmas instrugdes que na condi¢do individual, mas foram incentivados
a discutir e compartilhar cada ideia. A distribuicdo das 1525 ideias produzidas pela condigdo de exposi¢ao
e elicitagdo foi analisada quantitativamente (fluéncia) e qualitativamente em termos de grau de criatividade
com 12 especialistas com base em uma adaptagdo do método dos juizes em associagdo (ver Decotter,
Burkhardt & Lubart, 2019; Decotter, 2013 para uma apresentacdo detalhada e, em particular, a verificagdo
de consisténcia) e as subescalas tridimensionais da escala semantica de produtos criativos (0'Quin &
Besemer, 1989): Novidade, Resolugdo e Elaboragdo e Sintese.

Os resultados caracterizam, assim, a contribuicdo da técnica de sondagem ou exploragdo para o
design criativo. Primeiro, a exposigdo através desta técnica é acompanhada por significativamente mais
ideias do que na condicdo de teste do usuario; a condi¢do de elicitagdo individual também gera
significativamente maior fluéncia sem que os dois fatores exibam qualquer interag@o significativa. Em
segundo lugar, as ideias geradas a partir da condi¢do de exposi¢do da "sondagem ou exploragdo" foram
significativamente mais criativas do que as geradas na condigao de laborat6rio. Ndo houve efeito principal
significativo da condigdo de elicitagdo, mas uma interagé@o bidirecional significativa entre os dois fatores.
Isso revela que, para os participantes da "sondagem", o nivel de criatividade das ideias é maior na condig¢ao
de elicitagao grupal do que na condi¢do individual, enquanto o oposto é observado para o grupo de "teste
do usuério", onde a elicita¢do individual gerou mais ideias criativas do que a condigdo coletiva. Assim, este
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estudo sugere que a técnica de sondagem é eficaz em apoiar a criatividade dos usuérios e ajuda-los a
imaginar servigos e novas necessidades que as tecnologias emergentes poderiam satisfazer.

Um tema de pesquisa complementar diz respeito as dimensdes contributivas dos (futuros)
usuarios para a génese das ideias no design, a fim de auxilid-los, em particular quando se trata de inovagao
e desenvolvimento de tecnologias que ainda sdo imaturas - e, portanto, ndo conhecidas pelos futuros
usuarios pretendidos. Entre as questdes abordadas: 1) estdo (e de que forma) os futuros usuarios/usuarios
envolvidos no design? 2) Que contribui¢do(des) eles realmente fazem para o design? 3) Quais sdo as
condigdes, técnicas ou métodos de design mais interessantes para promover a contribuigdo e a participagao
dos futuros utilizadores na criagdo de solugbes adaptadas? A promogdo da participagdo do usuario em
projetos de design tem sido motivada pela ideia de que sua participagdo leva ao desenvolvimento de
produtos que melhor atendam as suas necessidades, resultando em maior facilidade de uso e melhor
aceitacdo do cliente (Kujala, 2003). No entanto, essa participacdo do usuario/usuario € realmente observada
no campo em graus variados, dependendo do campo de design; bastante comum nos campos do design
de software e produtos de consumo, parece menos frequentemente implementado em outros campos,
como arquitetura, design de sistemas de transporte, etc.). Em um estudo baseado na andlise de 71
incidentes criticos relatados por 23 especialistas em design de varias areas, Richard, Burkhardt e Lubart
(2014) observaram, por exemplo, uma diferenca de abordagem entre o campo do design de objetos publico
em geral, onde a participacdo € essencialmente baseada em entrevistas e testes individuais com um
protétipo, e o campo do transporte e mobilidade, onde a participagdo aparece mais frequentemente
organizada de acordo com uma modalidade coletiva, sob a forma de consulta publica ou workshops de
criatividade. Este mesmo estudo também mostrou que a modalidade individual de envolvimento do usuario
(por exemplo, entrevista individual, diario, etc.) estad associada a coleta de informagdes ricas sobre as
necessidades do usuario, enquanto seu envolvimento coletivo (por exemplo, grupo focal, brainstorming,
reunido de consulta) parece ter um efeito sobre a aceitabilidade das solugdes projetadas. Além disso, a
participacdo dos utilizadores nas fases finais de desenvolvimento conduz principalmente a contribuigdes
para ideias de melhoria dos servigos, ao passo que os utilizadores envolvidos nas fases iniciais da inovagdo
apresentam ideias criativas, desde que lhes sejam fornecidas ferramentas de apoio, por exemplo, para
desenvolver as suas competéncias de projecao. Outros trabalhos se concentraram no processo de design
em comunidades on-line e, em particular, nos fatores que explicam o sucesso ou o fracasso das propostas
dos usuarios (ver, por exemplo, Barcellini, Détienne & Burkhardt, 2014). Esse tipo de estudo também é
importante, por um lado, para documentar as praticas reais e, por outro lado, identificar os fatores em jogo
no campo para explicar o sucesso, as dificuldades e os fracassos do projeto com os usuérios. Em conjunto,
esses estudos analisam a contribuicdo dos usuarios no desenvolvimento de novos produtos, e isso € parte
integrante do tépico "consumo" no campo da criatividade.

Curriculo: Desenvolvimento da criatividade em contextos educacionais formais e informais

Nesta parte, discutiremos o treinamento criativo. Por exemplo, para entender o desenvolvimento
da criatividade no campo da criatividade culinaria (Aron, Botella & Lubart, 2019), Beghetto, Kaufman e
Hatcher (2016) examinaram como Auguste Escoffier desenvolveu seu talento culinario. Assim, foram os
comentarios de seu tio com quem ele era aprendiz que Ihe permitiram passar do nivel mini-c (criatividade
pessoal) para o nivel little-c (reconhecimento local). Entdo, foi preciso muita pratica, muitas vezes estimada
em 10 anos de especializagdo de dominio, para atingir o nivel pro-c (reconhecimento profissional). A dltima
passagem, do nivel pro-C para o nivel grande-C (amplo reconhecimento publico), &€ muitas vezes muito
dificil de identificar porque os criadores ndo se tornam lendas da noite para o dia. Este estudo destaca a
importancia da experiéncia e do ambiente familiar.

Entao, mais amplamente, como a criatividade pode ser desenvolvida criatividade? Acreditamos que
€ necessario desenvolver os ingredientes necessarios para a criatividade, ou seja, os fatores multivariados.
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De acordo com a abordagem multivariada, a criatividade envolve 4 tipos de fatores (Lubart, 1999; Lubart et
al., 2015; Sternberg & Lubart, 1991, 1995): cognitivo (conhecimento, inteligéncia), conativo (personalidade,
motivacgao), emocional (tracos e estados emocionais) e ambiental (ambiente fisico, social, etc.). Diferentes
contextos educacionais, seja o quadro escolar "formal" ou os contextos extracurriculares, podem favorecer
o desenvolvimento dos ingredientes da criatividade ou a sua implementagdo numa formagao do processo
criativo. Considere alguns exemplos de estudos sobre este tépico.

Desenvolvimento de fatores cognitivos e ambientais: flexibilidade e interacoes

Com base em entrevistas com artistas profissionais (Botella et al., 2013) e observagdes de
estudantes de arte em contextos da vida real (Botella, 2018; Botella et al., 2010, 2011; Botella & Zenasni,
2012), escolhemos dois fatores para desenvolver exercicios que melhorem o processo criativo dos
estudantes de arte: flexibilidade e interagdes sociais (Botella & Lubart, 2016, 2021). A flexibilidade & um
fator cognitivo essencial para a criatividade, pois é a capacidade de analisar um problema de varios angulos
(Scott, 1999; Thurston & Runco, 1999), "a capacidade de apreender um Unico objeto, uma Unica ideia, de
diferentes angulos, a sensibilidade a mudanga, bem como a capacidade de se afastar de uma ideia inicial
para explorar novos caminhos" (Lubart et al., 2015, p. 37).

Assim, propusemos entdo desenvolver flexibilidade e interagdes sociais em 25 estudantes de
gravura (69% sdo mulheres; Botella & Lubart, 2016). Primeiro, medimos sua flexibilidade e interagoes
sociais. Em seguida, dependendo de qual area eles tinham mais dificuldade, eles foram designados para o
grupo "Flexibilidade" (n = 11) ou "Social" (n = 14). Em uma segunda etapa, os alunos do grupo Flexibilidade
foram convidados a utilizar diferentes técnicas, nunca antes utilizadas ou a experimentar algo novo;
enquanto os alunos do Grupo Social foram convidados a discutir suas ideias e produgdes com outros
alunos. Todos os alunos também preencheram um diario de bordo sobre as etapas de seu processo e 0s
fatores multivariados em cada uma das doze sessdes.

Os resultados indicam que os exercicios permitiram que os alunos do grupo Flexibilidade
experimentassem mais com suas ideias e desenvolvessem sua mente aberta, enquanto os alunos do grupo
Social relataram que os exercicios lhes permitiram interagir mais com os outros, comunicar melhor suas
ideias e mostrar mais forga de trabalho do que o habitual. Ao final, os alunos do grupo Social ficaram mais
satisfeitos com sua produgao.

Desenvolvimento de fatores conativos: formagao de serendipidade

Dumouilla (2018) relacionou fatores conativos (assumir riscos, perseveranga, otimismo, abertura,
flexibilidade e exploragdo) com a serendipidade, que é o ato de aproveitar o acaso. Durante um processo
criativo Serendipiano, um evento imprevisto ocorreria, 0 que poderia modificar o problema inicial ou as
ideias que estavam por vir. Assim definido, pode parecer surpreendente oferecer treinamento no
inesperado, pois ele é reconhecido ap6s o fato e ndo pode ser planejado (Catellin, 2014). Mas é possivel
desenvolver as habilidades que permitem o surgimento da serendipidade necessaria para 0 processo
criativo (Darbellay, Moody, Seddoka, & Steffen, 2014), ou seja, os fatores conativos que favorecem que as
pessoas se beneficiem de eventos casuais.

Esse treinamento foi baseado em 4 mddulos que desenvolvem assumir riscos, a perseverancga, a
flexibilidade e o otimismo, a exploracdo, a abertura e a criatividade (Dumouilla, 2018). Cada modulo comeca
com uma apresentacao dos objetivos e pontos importantes da teoria, depois ha um aquecimento, depois
um exercicio pratico experiencial e, finalmente, 0 médulo termina com uma revisao e tomada de perspectiva.
Essa formagdo &, portanto, parte de uma pedagogia principalmente experiencial (Krathwohl, 2002)
enfatizando a curiosidade, o senso de humor, o prazer e a espontaneidade (Guitard et al., 2006).
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Num estudo de investigacao-acao, foram formados 83 NEET (Neither in Employment nor Education
and Training :Nem no Emprego nem na Educagcdo e Formagdo — jovens em situagcdo complicada ou
transitoria) (M = 23,19 anos, DP = 2,08, 58% mulheres). A curto prazo (imediatamente ap6s o treinamento),
o treinamento melhorou o pensamento divergente, a exploragdo, o bem-estar, a satisfagdo com a vida e a
autoestima, mas o treinamento diminuiu o otimismo; a longo prazo (um més depois), o otimismo foi
restaurado, a autoestima continua a aumentar, os efeitos benéficos sobre a exploragdo e a satisfagdo com
a vida sdao mantidos, mas esses pensamentos divergentes tendem a retornar ao seu nivel inicial. Por outro
lado, nenhum efeito benéfico foi observado para a tomada de risco e flexibilidade. Considerando as
dificuldades em se engajar no treinamento de NEETSs, que sdo, por defini¢do, desengajados, nao foi possivel
incluir um grupo controle.

Desenvolvimento de fatores emocionais: treinamento em criatividade com emoc¢oes

Em um estudo pedagogico para promover a criatividade através das emogdes (Capron Puozzo &
Botella, 2018) acompanhamos 16 professores em pré-servigo (6 mulheres, 3 homens, sete sem resposta;
M = 32,75 anos, DP = 3,86 anos, entre 26 e 48 anos para os nove respondentes). Utilizou-se uma
metodologia mista (Fortin & Gagnon, 2015), combinando dados qualitativos e quantitativos, utilizando-se
um diario (Botella et al., 2017) preenchido durante 12 sessoes.

Os resultados quantitativos indicam que o primeiro curso, que serve para quebrar o gelo, mobilizou
a consideragdo de restrigdes, o fato de deixar as coisas ao acaso, a experimentacao e a realizagdo. Na ligdo
7, os professores pré-servigo tinham um alto nivel de excitagdo ao escrever ficgdo cientifica. Para esta
sessdo, eles tiveram que assumir mais riscos em seu treinamento. Durante a licdo 8, eles ficaram
estressados durante a apresentagdo de obras de ficgdo. Em seguida, nas sessdes 9-10 (transposigao
didatica da aprendizagem) e 11 (implementacédo de exercicios para promover a criatividade), os professores
de pré-servigo colaboraram mais (dialogar com os outros, pedir opinido, comunicar, convencer e trabalhar
em equipe). Em relagdo as emocgodes, aquelas com valéncia negativa (decepcdo, exaustdo, frustracgdo,
estresse) foram, em média, bastante fracas ao longo das sessdes, enquanto aquelas com valéncia positiva
(satisfacdo, orgulho) e emogoes de ativagdo (despertar, inspiragdo) foram mais fortes. O semestre terminou
com orgulho na criagdo de um workshop experiencial.

Os dados qualitativos indicam que todos os fatores multivariados emergem dessa formagdo em
que a experiéncia da criatividade leva o aprendiz a questionar-se sobre esse processo a luz das ferramentas
teoricas aprendidas. Além disso, as emogdes bastante negativas que sdo verbalizadas pelos professores de
pré-servico foram relacionadas ao fator ambiental, enquanto as emocgdes verbalizadas positivas foram
relacionadas as experiéncias vividas. Por fim, os resultados mostram que a benevoléncia do formador é
fundamental, bem como um clima que favorece a aprendizagem para evitar colocar o aprendiz em uma
situagdo emocional de ansiedade que inibe o desejo de aprender mais do que estimuld-lo (Govaerts &
Grégoire, 2014).

Desenvolvimento multifatorial através do jogo

Fora do contexto educacional tradicional, na escola, brincar como atividade extracurricular também
pode apoiar o desenvolvimento da criatividade. Desde tenra idade, as criangas se envolvem em brincadeiras
de faz de conta, para se imaginarem no papel de outra pessoa (Russ & Wallace, 2013). Brincar, portanto,
requer uma grande dose de imaginagao, o que &, naturalmente, muito benéfico para a criatividade. Mas
brincar também envolve outras habilidades, como a perseveranga (Granic et al., 2014). Uma caracteristica
importante dos jogos é a presenga de um desafio, um desafio a ser enfrentado. Se vocé ja jogou um jogo
de tabuleiro ou um videogame em sua vida, certamente estd ciente do sabor amargo da derrota. Sem
perseveranca, os jogadores desistem rapidamente. Assim, essa necessidade de perseverar apesar do
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fracasso esta presente na grande maioria dos jogos. Isso pode assumir a forma de um jogo de plataforma
como Super Mario Bros, no qual o jogador deve encadear movimentos precisos, e que ird punir o jogador
em caso de erros. Também pode ser encontrado em um jogo de tiro em primeira pessoa, como Call of Duty
ou Fortnite, onde os jogadores devem eliminar explicitamente seus oponentes. Nesta forma de jogo, ser
espancado por outros jogadores € parte integrante da experiéncia de jogo.

Da mesma forma, a criatividade envolve muita perseveranca e resiliéncia (Grohman et al., 2017).
Ser criativo ndo é facil, e muitas vezes nos encontramos diante de becos sem saida. Fracassos e obstaculos,
assim como nos jogos, sao parte integrante do processo criativo. Isso pode assumir a forma da péagina em
branco dos escritores, ou a falta de aprovagao de outros, sejam eles clientes, colegas ou superiores.

O jogo esta, portanto, ligado a criatividade, e também parece possivel usa-lo para melhorar
diretamente a criatividade. Jogar um jogo nos envolve em um modo muito interessante de operagdo em
relagdo a criatividade. Brincar nos desinibe, como mostra sua eficacia como quebra-gelos, o que abre
nossas mentes para mais possibilidades (Depping et al., 2016; Galois-Faurie & Lacroux, 2014). Certos jogos
podem nos colocar em um clima positivo, o que facilita muito a capacidade de gerar ideias (Davis, 2009).
Outros jogos podem explicitamente solicitar imaginagdo e criatividade e, possivelmente, melhora-la
diretamente. Alguns estudos estdo comegando a explorar o potencial dos jogos de tabuleiro para
desenvolver a criatividade.

Um estudo quase experimental realizado por Mercier & Lubart (2022) comparou notavelmente o
efeito de dois tipos de jogos de tabuleiro (N = 55), com base na definigdo consensual de criatividade.
Primeiro, havia jogos de tabuleiro "criativos”, que exigem a geracao de ideias originais e adaptadas para ter
um bom desempenho. Em segundo lugar, havia jogos "ndo criativos", que ndo exigem uma geracao criativa
para obter um bom desempenho. Os resultados mostraram que jogar jogos de tabuleiro em geral, por 30
minutos, melhora significativamente a geracdo de ideias de individuos que inicialmente estavam abaixo da
média, em termos do nimero de ideias geradas e de sua originalidade (Figura 4). Esses resultados sdo
encorajadores e parecem indicar que haveria um efeito geral imediato da pratica de jogos de tabuleiro sobre
a criatividade, sem poder comentar sobre o efeito especifico dos jogos criativos. Um segundo estudo
experimental (Mercier & Lubart, 2023) desenvolveu ainda mais esses resultados (N = 239). Os autores
compararam o efeito dos jogos de tabuleiro no pensamento divergente, usando trés condi¢oes: jogo de
tabuleiro criativo, jogo de tabuleiro ndo criativo e condi¢do de controle (sem jogo). Ap6és 30 minutos, os
resultados indicam uma melhoria draméatica na originalidade, especificamente depois de jogar um jogo de
tabuleiro criativo, deoren = 0,54. Em outras palavras, é possivel obter uma melhoria substancial na
originalidade das ideias dadas pelos individuos, ap6s apenas uma curta sessao de jogo de tabuleiro.

Os efeitos dos videogames na criatividade também estdo comegando a ser documentados. Jackson
et al. (2012) realizaram uma pesquisa com uma grande amostra de criangas de 12 anos (N = 491) e
encontraram correlagdes significativas e positivas entre a frequéncia de jogar videogames e o0 pensamento
divergente. Dois estudos experimentais parecem apoiar essa relagdo. Yeh (2015) observou uma melhora
no pensamento divergente ndo-verbal dos participantes (N = 31) depois de jogar um videogame de agao,
em comparagdo com jogar um videogame "ndo-agdo". Moffat et al. (2017) também realizaram um
experimento investigando os efeitos de trés tipos de videogames (um jogo de tiro em primeira pessoa, um
jogo sandbox e um jogo de quebra-cabega) no pensamento divergente. Cada participante ("'"'2N = 21)
completou uma tarefa de pensamento divergente verbal antes e depois de jogar apenas um dos trés jogos.

0 jogo de agdo foi Herdis da Luz, um shooter onde o jogador deve destruir inimigos em um campo de batalha. O
jogo ndo-acdo foi Clusterz, onde o jogador deve destruir bolhas coloridas antes de preencher o espago de jogo,
estourando grupos de trés ou mais bolhas.

2.0 jogo de tiro em primeira pessoa foi Sam sério, onde o jogador luta contra ondas de inimigos em um ambiente
aberto. O jogo sandbox foi Minecraft (em inglés), onde o jogador pode criar, modificar e destruir seu ambiente. O jogo
de quebra-cabega foi Portal 2, onde o jogador deve resolver quebra-cabegas colocando portais e se teletransportando
através deles.
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Os resultados sugerem uma melhoria significativa na flexibilidade depois de jogar jogos de resolucdo de
quebra-cabegas e tiro em primeira pessoa.

Os jogos, portanto, provam ser ferramentas eficazes para desenvolver o potencial criativo dos
individuos. Este método destaca-se em particular pelo grande nimero de pessoas que podem beneficiar
dele. Isso, € claro, inclui criancas e adolescentes, mas também adultos, que gostam muito de jogos, como
mostra a crescente popularidade dos Serious Games nos negécios (Galois-Faurie & Lacroux, 2014) e, mais
geralmente, o crescimento do mercado de videogames. (Newzoo, 2020). Este método também se distingue
pela relativa facilidade de aplicagdo para melhorar a criatividade. Alguns métodos, embora eficazes,
requerem muito tempo e apoio, em termos de formagdo ou recrutamento de partes interessadas e
implementagdo de técnicas de criatividade. Os jogos podem se posicionar como uma alternativa viavel,
menos dispendiosa em termos de tempo e financeiramente, mantendo uma eficiéncia consideravel.

2.50
£ 225 Creative potential
o <- High
=2 < Low
o < Medium

2.00

1.75

Control Creative Non-creative
Condition

Figura 4. Variagdes de originalidade de acordo com a condigdo e o potencial criativo (exceto de Mercier &
Lubart, 2023).

Tomados como um todo, vimos que, para desenvolver a criatividade, devemos desenvolver seus
ingredientes: fatores multivariados (cognitivos, conativos, emocionais, ambientais). Temos visto exemplos
de formagdo nestes ingredientes, em varios contextos educativos, com diferentes populagdes, o que
sublinha as grandes possibilidades de formagao em criatividade através dos fatores multivariados.

Discussao e Conclusao

Homo Creativus é o termo que usamos para destacar uma das marcas dos seres humanos do
século 21 - sua criatividade. Os trabalhos apresentados neste artigo ilustram véarios resultados obtidos no
que diz respeito ao processo criativo (Criagao), ao ambiente propicio a criatividade (Contexto), as producdes
criativas (Criagdes), ao envolvimento dos usuarios no design de produtos e servigos (Consumo) e ao
desenvolvimento da capacidade criativa (Curriculos).

E atil notar que a criatividade se desdobra tanto em contextos profissionais, no cotidiano fora do
trabalho, quanto na vida psiquica interna de cada individuo (por exemplo, durante a reflexdo pessoal).
Gragas aos diferentes métodos empregados na pesquisa apresentada (entrevistas com profissionais
criativos, observagdes de estudantes, estudos experimentais com usuarios, aprendizes e atores), o corpus
cientifico de observagdes empiricas, modelagem de dados e teorias permite observar os avangos cientificos
na criatividade. Foram realizadas pesquisas basicas, pesquisas aplicadas e pesquisas-acdo. E interessante
considerar extensbes dessas exploragdes, que certamente se beneficiardo mais de crossovers entre 0s
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subtemas (os diferentes "Cs"). Por exemplo, as diferencas individuais de pessoas criativas interagem com
o contexto ambiental (Criador x Contexto)? A formagdo em criatividade deve ser adaptada de acordo com
0 campo disciplinar e o tipo de produgdo criativa visada (Contexto x Criagdo)? O processo criativo se
desdobra de forma diferenciada de acordo com o perfil do criador individual, as caracteristicas de seu
ambiente e a formagdo que a pessoa recebeu (Criador x Contexto x Curriculo)? Uma infinidade de questdes
surge e abre perspectivas para um trabalho mais aprofundado sobre 0 Homo Creativus.
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