Criando projetos: uso do conhecimento
Criatividade

Inovagéo e inventividade

A maioria dos educadores concorda que em geral a criatividade € uma coisa boa. Mesmo
assim, sdo poucos os professores que tém uma idéia clara de como seria um trabalho criativo
do aluno ou o que fazer para estimular a criatividade dos alunos. Felizmente, existe uma
pesquisa para ajudar nessa area. A criatividade é algo que todos nds temos em algum grau, e
h& procedimentos didaticos que os professores podem usar para ajudar os alunos a se
tornarem mais criativos.

Segundo Robert Sternberg, pesquisador do assunto bastante conhecido nos Estados Unidos, a
“criatividade é a capacidade de produzir um trabalho que seja ao mesmo tempo novidade e
apropriado” (citado em Armstrong, 1998, p. 3). Pessoas extremamente criativas, como Pablo
Picasso e Albert Einstein, mudaram a face de suas areas de trabalho com suas perspectivas
inovadoras e idéias originais. No entanto, para o restante de nds, “um pensamento seria
considerado criativo se fosse novidade para aquele que o produz, ndo importa quantos outros
ja tiveram a mesma idéia” (Nickerson, 2000, p. 394).

As criancas podem ser criativas de vérias formas, vendo novas relacées que surpreendem
seus colegas e aprofundam o debate. Ao “dar um exemplo, um contra-exemplo, questionando,
propondo uma solucéo, criar novas relagdes, apresentar contexto, inventar um problema”, os
alunos podem usar sua criatividade para enriquecer seu aprendizado e o dos outros (Daniel,
Lafortune e Pallascio, 2003, p. 18).

A criatividade assume varias formas nas criancas, como o final surpreendente da historia de
uma aluna do segundo ano sobre animais empalhados, o plano de um aluno do sexto ano para
a divisao justa dos brinquedos do playground, o robé de um aluno do ensino médio e um
método do aluno de biologia para recriar o habitat de uma ave local. Empreendimentos criativos
como esses sao benéficos tanto para as pessoas que 0s realizaram como para a sociedade
onde vivem.

Ajudar os alunos a desenvolver sua criatividade é uma meta que vale a pena, mesmo que o
Unico motivo seja o engrandecimento pessoal. Um poema que s6 € lido pelo poeta, uma idéia
para tornar o trabalho doméstico mais eficiente, uma visédo do mundo ao nosso redor pode nao
ser conhecido por outras pessoas, mas ainda assim tem o poder de dar sentido a vida e torna-
la mais prazerosa. Teresa Amabile (1983) argumenta que qualquer pessoa com inteligéncia
normal pode querer ser criativa em alguma area, e todos séo beneficiados com a “alegria e a
cor” (Nickerson 1999, 400) que essas realiza¢des criativas acrescentam a nossas vidas.

Embora ter “alegria e cor” em nossas vidas seja certamente uma meta valida, a maioria de nés
vive no mundo real, no qual somos responsaveis por resultados bem diferentes com os nossos
alunos. Por que nos preocuparmos em incentivar a criatividade dos alunos se o sucesso €
julgado com base na aprendizagem académica e nas notas das provas? Sternberg e Lubart
(1999) trazem boas novas. Eles afirmam que uma pesquisa mostra que quando alunos criativos
sdo ensinados e avaliados de maneiras que valorizem sua criatividade, o ensino académico
também melhora; portanto, aprimorar a criatividade pode fazer mais por uma pessoa além de
torna-la mais feliz e mais produtiva na sociedade. Isso também pode ajudar os alunos a
melhorar suas notas.

Componentes da criatividade

E frequiente as pessoas pensarem na criatividade de forma méagica e misteriosa. Certamente,
h& algo estranho e maravilhoso na criacdo de uma grande obra de arte ou em uma idéia
explosiva. No entanto, as pessoas que estudam a criatividade acreditam que produtos
extraordindrios sao feitos basicamente de processos de raciocinio ordinarios. Ou seja, todos
nés podemos desenvolver nossa criatividade em algum grau.



Pessoas criativas possuem uma combinac¢do de habilidades intelectuais, tracos de
personalidade e conhecimento do assunto. Elas possuem a capacidade cognitiva de lidar com
situagbes complexas, tém uma série de ferramentas que podem usar para produzir muitas
idéias e conseguem se concentrar completamente em uma tarefa (Amabile, 1983). Segundo
Sternberg e Lubart (1999), as pessoas criativas tém o que chamamos de “capacidade sintética”
para ver os problemas de formas incomuns, uma “capacidade analitica” para decidir quais
idéias devem ser levadas adiante e quais ndo devem, e a capacidade de convencer outras
pessoas de que suas idéias séo validas.

No entanto, a criatividade é muito mais do que um cérebro. As pessoas que sdo muito criativas
também tém personalidade e tracos de carater que contribuem para a produgédo de solugcdes
incomuns e apropriadas para os problemas. Dois dos mais importantes tragcos sao a inclinagao
a assumir pequenos riscos e a capacidade de tolerar altos niveis de confuséo e ambiguidade
(Sternberg e Lubart, 1999).

Ja se discutiu muito a relacdo entre curiosidade e flexibilidade. Ser criativo exige que a pessoa
possa enxergar as coisas de outras perspectivas e mude seu ponto de vista quando a situacéo
assim exigir. As pessoas criativas também possuem auto-eficiéncia e acreditam em sua

capacidade de realizar tarefas dificeis, além de serem persistentes para superar os obstaculos.

Pessoas muito criativas geralmente sdo vistas como muito inteligentes. Embora isso
ocasionalmente seja verdade, ha provas de que ndo existe uma ligacéo direta entre inteligéncia
e criatividade. Sternberg e O’Hara (1999) descobriram que pessoas com QIs baixos ndo
tendem a ser excepcionalmente criativas, mas acima de 120, ndo h4a uma correlacdo entre a
inteligéncia tradicional e criatividade. Eles até sugerem que as pessoas com QI muito alto
talvez sejam tdo recompensadas por seu raciocinio analitico que se esquecem de seu potencial
criativo.

Tecnologia e criatividade

Em sua analise de 2002 da literatura sobre criatividade e tecnologia, a educadora Auvril
Loveless, explica a relagdo complicada entre criatividade e tecnologia. Ferramentas como
audio digital, dispositivos de video e computadores podem contribuir para os processos
criativos de varias formas. Ela explica que os recursos tecnoldgicos, como provisionalidade,
interatividade, capacidade, alcance, velocidade e fun¢gBes automaticas, permitem que os alunos
fagam coisas que ndo conseguiriam, ou pelo menos ndo com a mesma eficiéncia, sem a
tecnologia.

Como os computadores permitem que os alunos facam mudancas, experimentem as
alternativas e monitorem seu desempenho no trabalho, eles sdo Uteis para revisdo e edicédo.
Com a interatividade dos computadores, os usuarios podem receber e dar retorno sobre
processos ou outras pessoas. A tecnologia da aos alunos acesso a uma grande quantidade de
informacdes, que seria inimaginavel ha apenas alguns anos. Como os computadores podem
realizar operag8es complexas com rapidez e facilidade, os usuarios podem dedicar seus
esforcos a processos mais importantes, como andlise, interpretacao e sintese das informacdes.

Na sala de aula, os professores podem usar a tecnologia para ajudar os alunos a debater e
avaliar idéias, estabelecer conexdes, colaborar e comunicar. Eles devem lembrar, no entanto,
gue ndo é o acesso a tecnologia que incentiva a criatividade, mas a criacdo de um ambiente
em gue a tecnologia pode ser usada para cumprir metas de formas criativas.

Desenvolvendo a criatividade

Algumas pessoas podem argumentar que é impossivel ensinar a criatividade, que ela é uma
gualidade inata, como o talento musical. Contudo, assim como um talento, as pessoas podem
trabalhar para se tornarem mais criativas, e os professores podem ajudar seus alunos a
desenvolver a criatividade.



O ambiente de sala de aula tem um grande impacto no desenvolvimento da criatividade dos
alunos. Algumas sugestdes para criar um ambiente que estimule a criatividade em uma sala de
aula sao:

Ter diversos materiais e equipamentos disponiveis.

Reduzir as conseqiiéncias negativas dos riscos assumidos.

Expor os alunos a uma grande variedade de produtos criativos.

Disponibilizar recursos em uma grande gama de tépicos de modo que os alunos

possam encontrar algo que os interesse e desperte sua imaginacao.

Ter flexibilidade no horario e na organizagdo da sala de aula.

e Encorajar os alunos a colaborar em projetos.

e Certificar-se de que os alunos tenham um tempo em siléncio durante o trabalho do
projeto, pois o barulho pode inibir a criatividade.

e Colocar os alunos em contato com pessoas criativas da comunidade.

o Definir um exemplo pensando criativamente em si mesmo e em compartilhar seus

produtos, seus processos e a alegria de suas conquistas.

O sucesso em qualquer aspecto da educagéo esta vinculado a motivacao do aluno. Uma
pesquisa indica que a motivagdo intrinseca incentiva a criatividade, enquanto a motivacao
extrinseca geralmente a enfraquece. (Amabile, 1983). A disputa por prémios pelo “melhor”
produto tem um efeito ruim sobre a criatividade, provavelmente porque a energia e o
comprometimento necessarios para produzir novas idéias requerem um grande esforco, que as
pessoas motivadas extrinsecamente ndo podem gastar (Collins e Amabile, 1999).

Essa, porém, ndo € uma questéo simples. Tipos diferentes de motivagdo podem ser eficientes
em fases distintas do processo criativo. Enquanto os alunos estdo explorando um problema e
tentando ter idéias, eles podem estar motivados intrinsecamente. Por outro lado, as
recompensas extrinsecas podem encorajar 0os alunos a aprender as habilidades necessérias
para a conclusé@o de uma tarefa ou a insistir quando o entusiasmo inicial tiver acabado (Collins
e Amabile, 1999).

Uma pesquisa mostrou que a instrucao explicita de estratégias que geram produtos criativos
pode ajudar os alunos a ser mais criativos (Runco e Sakamoto, 1999). Estratégias como
debates de idéias, exploracdo de varias op¢des e avaliagdo da validade podem ser ensinadas
e avaliadas de diversas formas e em varios contextos. Forcar os alunos a comparar conceitos
distintos também pode dar origem a respostas criativas.

Os professores devem ter cuidado com o uso de exemplos dos produtos acabados. Embora
dar exemplos aos alunos geralmente seja considerado benéfico, os participantes de um estudo
criaram produtos com caracteristicas dos exemplos mesmo quando se pediu especificamente
gue criassem algo o mais diferente possivel do exemplo (Ward, Smith e Finke, 1999). Pode ser
mais util apresentar aos alunos exemplos de processos que os especialistas usam do que
exemplos de produtos possiveis.

Todos os alunos carregam um potencial criativo. Perceber esse potencial depende apenas
parcialmente de sua motivagéo e capacidade. Usando argumentos que encorajam a
criatividade e a criagdo de um ambiente que desafie e apdie os alunos em seus esforcos
criativos, os professores podem ajudar os alunos a pensar e agir com mais criatividade.
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