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CAPITULO 5

PROPOSTA DE UM CURSO DE CRIATIVIDADE

Nesse Capitulo conclusivo, a teoria encontra mais fortemente a pratica, e
vislumbramos a possibilidade de transformagao da sociedade em que vivemos através da
educacdo, capaz de emancipar ¢ mudar destinos individuais e coletivos. Nas
circunstancias de ensino € em nosso cotidiano, entendermos a criatividade e,
principalmente, sermos criativos € despertarmos no Outro a sua criatividade, sdo maneiras
de nos aproximarmos das utopias sociais. Aqui, apos uma se¢do que descreve os dez
principios e conceitos que percebemos como estimulantes para esse intuito, tendo sido
dois deles mais minuciosamente abordados nos ensaios do Capitulo anterior, é proposto
um curso de criatividade, aprofundado em seus sustentaculos tedricos, sua organizagdo
curricular e — principalmente — nas 21 atividades praticas idealizadas para o século XXI.
Concretizado sob formato mais modesto em duas ocasides em 2019 e 2020, espera-se que
possa muitas vezes no futuro inspirar educadores e estudantes a mudarem a si € 0o mundo

com sua criatividade.

5.1 EDUCACAO: O “QUADRILATERO INALTERAVEL” E O ENSINO SOBRE,
COME PARA A CRIATIVIDADE

Para Saviani, entende-se a educacdo como “o ato de produzir, direta e
intencionalmente, em cada individuo singular, a humanidade que € produzida historica e
coletivamente pelo conjunto dos homens e mulheres” (SAVIANI, 2003, p. 13). Tal
producdo deve-se, substantivamente, a uma sequéncia de progressos, artefatos e adventos
criativos realizados por diferentes individuos e grupos. Sdo mudancgas que recriam partes
do cotidiano vivido e, repetidas por tempos longos, desenvolvem formas culturais
especificas e, portanto, a humanidade tipica desses coletivos sociais. Tradicionalmente,
contudo, a Educag@o, particularmente em boa parte do Século XX, por meio da
eliminacdo das diferengas, curriculos uniformes, testes estandardizados e desumanizagéo
docente, vinha enfraquecendo as manifestagdes da criatividade. Mas esta € tendéncia que
comega a ser revertida nas ultimas décadas, com o reconhecimento da sua importincia e
de um ensino que a desenvolva. Em especial, esse estimulo a recriagdo das “possibilidades

da criatividade” tem sido demandado, igualmente, por todos os atores sociais — daqueles
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que operam a economia aos demais que comandam as institui¢des, incluindo os agentes
publicos. Atualmente, a criatividade quase se tornou uma exigéncia social de primeira

grandeza.

Para Beghetto (2015), faz-se necessario primeiramente diferenciar entre as trés
formas de ensino criativo, os quais esposam objetivos distintos, mas estdo interligados e
se sobrepdem: ensinar sobre a criatividade, ensinar para a criatividade e ensinar com
criatividade. Ensinar sobre pressupde ampliar o conhecimento sobre criatividade e suas
interpretagGes, em um contributo para o campo dos estudos sobre o tema, propiciando a
compreensdo das teorias-chave e descobertas € do fendmeno criativo em suas diversas
manifestagdes. Como ilustragdo, foi a tentativa realizada no Capitulo 2 desta dissertagdo
sintetizando vérios esforgos interpretativos. Ensinar para € cultivar pensamento e agGes
criativas entre os estudantes. Para os autores citados, o desenvolvimento da criatividade
pode ocorrer em areas especificas como a expressdo criativa na ciéncia e na arte, ou per
se, com habilidades de resolug@o criativa de problemas e a elaborag@o de produtos, ou na
promog¢do de crengas pessoais, atitudes e comportamentos positivos diante da
criatividade. Por fim, ensinar com ¢ aplicar os principios e técnicas de criatividade para
que o proprio ensino se desenvolva imbuido de criatividade, seja uma matéria particular
ou o ensino sobre criatividade. Evidentemente, o primeiro desafio parece ser mais viavel
para inGimeros praticantes da area, enquanto os dois Ultimos requerem habilidades
especiais e amplo conhecimento multidisciplinar, reduzindo o grupo de praticantes que

possam operar tais objetivos com maestria.

A respeito desse tltimo caso, na defini¢do original do autor “feaching creativity
creatively” (ensinar criatividade criativamente, isto €, um ensino sobre criatividade com
criatividade), se esclarece que seu contrario é possivel: ensinar sobre criatividade sem
criatividade. Consistiria em abordar teorias € a compreensdo do fenémeno com métodos
e interag0es bem-sucedidos a partir de s6lido conhecimento da &rea, mas por meio de uma
capacitagdo convencional, ndo seriam cursos particularmente criativos. Supostamente,
entretanto, o estudante que obtiver conhecimento sobre a criatividade podera ter melhores
condi¢des de entendé-la e cultiva-la na sua vida de profissional nesse ou noutro campo.
Do ponto de vista do professor, igualmente, a compreensdo do que consiste o fenémeno
da criatividade é fundamental para ministrar cursos com metodologias criativas, que

despertem a criatividade dos estudantes e/ou que esclarecam o conceito e seus processos.
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Afinal, enfatiza o autor supramencionado, € possivel ensinar também para a
criatividade sem criatividade, embora uma situa¢do mais dificil de visualizar. As
metodologias, nesse caso, ndo seriam criativas, mais ainda assim de algum modo
suscitariam o desenvolvimento da criatividade entre os alunos. O oposto também ¢é
possivel: ensinar com criatividade e ndo para a criatividade, muitas vezes quando ha
excesso de centralizagdo docente, caréncia de didlogo ou os estudantes ndo sdo ativamente
solicitados. Normalmente, contudo, estas duas modalidades — com e para — estdo
atreladas, e ensinar com criatividade, ou criativamente, carrega consigo, necessariamente,
um “exemplo comportamental” que seja capaz de inspirar positivamente os alunos para
a criatividade. Nesse Capitulo, falaremos sobre abordagens capazes de proporcionar um
ensino com € para a criatividade, que iluminem questdes do ensino sobre criatividade e
possam ser utilizadas pelo docente para se aprofundar nesta Gltima. Ao final do Capitulo,

o curso proposto tem a intengdo de unir ensino com, sobre e para a criatividade.

A escola e os ambientes educacionais sdo espacos privilegiados para o
desenvolvimento humano, moldado diariamente nas praticas culturais e intercdmbios
entre professores, estudantes e demais integrantes da comunidade educacional.
Desenvolvimentos de natureza cognitiva, afetiva, moral e ética podem ser presenciados
nesses locais rotineiramente, bem como a irrup¢ao da criatividade, principalmente quando
ha a preocupagdo docente de guiar e cultivar as atividades criativas dos estudantes que

sdo formados em tais espagos, tornados arenas primordiais para o seu fomento.

No presente século, pelas razdes sociais e historicas enunciadas nos contextos
sugeridos no Capitulo 1, pelos beneficios amplos para a aprendizagem e também para que
se atinja o pleno potencial humano, deverdo emergir crescentemente as atividades e
mentalidades que possam desenvolver a criatividade nos estudantes, tanto nas escolas
quanto nas universidades — para ndo citar outros &mbitos, como as empresas, por exemplo.
Para Gregerson, Snyder e Kaufman (2013), a criatividade na educag@o, tanto no tocante
aos métodos de ensino quanto aos estimulos & criatividade entre os alunos, sdo mais
eficazes no ensino-aprendizagem que antigas praticas de memorizagdo e repetigdo.
Contudo, ainda sdo presenciadas posturas reticentes que, por vezes, afastam a criatividade
do universo escolar e académico: tanto por uma suposta perda da efetividade ao se
descartar testes estandardizados que medem a retengdo do conhecimento, quanto por um

alegado aumento da resisténcia a disciplina e ao esforgo.
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De fato, o chamado “quadrilatero inalteravel” - um professor, uma disciplina, uma
classe e uma aula de uma hora de duracdo -, expressdo batizada por Morin (2003),
predomina ha mais de século como a estrutura padrdo para a sala de aula, espaco
considerado por excelénciada escola. A expressao faz pensar também na arquitetura deste
espaco educacional, geralmente retangular, com quatro paredes e carteiras dispostas em
um retangulo de colunas e fileiras, com o professor posicionado a frente em uma
extremidade, normalmente com um quadro-negro ou lousa afixado na parede as suas

costas.

Todas as variaveis do quadrilatero ja sdo hoje questionadas, devido as novas
descobertas na aprendizagem, em prol de novas tecnologias e préaticas de ensino e das
competéncias adequadas ao atual século, as quais se relacionam com os diversos métodos
destinados a estimular a criatividade. O papel do professor passa por uma revisao, e novas
terminologias como facilitador, mediador, tutor e orientador tém sido utilizadas. A
disciplina “fechada” do passado compartimentaliza com rigidez o ensino, em contraste
com as perspectivas transdisciplinares que serdo abordadas na sequéncia. Do mesmo
modo, a colaboracdo entre os colegas participantes, em diversos projetos, vai além da
classe tradicional. A padronizacdo da duracdo da aula ndo se presta a diversos objetivos,
e evidéncias tem indicado que, no caso de exposic¢des orais, a duracao ideal é por volta
dos 18 minutos. Sobretudo, os tempos e espagos do ensino devem se transformar,
passando por momentos ndo-expositivos e de participagdo ativa em projetos, em outras
arquiteturas na sala de aula e fora dela, presencial e virtualmente, de encontro e
colaboracdo com pares, de estudo individual personalizado através dos docentes e das

tecnologias, e que misturem as disciplinas em desafios da realidade contextual.

A adocdo efetiva dessas novas possibilidades de interagdo entre docentes e
discentes, contudo, sao lentas, ao desafiar décadas de quase imutabilidade no modo como
as sessdes de educacdo formal e a organizacdo da escola vem ocorrendo. Alguns desses
empecilhos, nos quais ja podemos observar uma gradual transicao, foram enumerados por

Alonso e Silva:

(...) A preponderancia do modelo transmissivo; a concepcdo abstrata da teoria e
da prética; a descontextualizacdo da formacdo; a prevaléncia do individualismo;
a consideracdo dos professores como objeto de formacdo; a estrutura celular e
academicista das instituicdes de formacdo; a separacao entre as instituicbes de
formacdo e as escolas; e a falta de continuidade e interacdo entre as diferentes
etapas da formacao.” (ALONSO e SILVA, 2005, p. 47)
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Stemberg e Lubart (1995) também trazem a discusséo fatores que, muitas vezes,
ainda atravancam o desenvolvimento da criatividade na escola. Entre eles, a
incompreensao dos professores sobre 0 que é a criatividade; a predisposi¢do dos docentes
a preferir estudantes obedientes com adesdo as regras; praticas educacionais restritivas
com regras fixas como frequéncia, notas e testes; tarefas que focam em memorizacéo,
copia e reproducdo ao invés de em novas respostas e resolucdo criativa de problemas e,
entre outros, os esforgos para evitar erros. Fatores que acarretam na conhecida expressdo
sintetizadora de Freire (2019) - trata-se de uma “educac¢do bancéaria”, na qual o professor

compreende o aluno como um banco no qual deposita o conhecimento.

Para Glaveanu, Branco e Neves-Pereira, sdo cinco as exigéncias para um

cenario propicio ao desenvolvimento da criatividade em ambientes educacionais:

(a) recursos humanos adequadamente preparados; (b) disponibilidade de
recursos fisicos; (c) condi¢cdes ambientais favoraveis; (d) ambiente social e
cultural favoravel a promocéao da criatividade; e (e) esforcos conjuntos feitos
para que todos esses elementos possam operar sem problemas e ser
direcionados para alcangar os mesmos objetivos. (GLAVEANU, BRANCO

e NEVES-PEREIRA, 2016)

Ainda que a escola ou a universidade sejam os lugares onde as potencialidades
humanas deveriam ser fomentadas nesse processo educativo, ainda se observa um
contexto de escolas ‘“‘sobrecarregadas por demandas constantes, condicionadas pelo
curriculo e pela falta de recursos, sufocadas por uma abordagem baseada em resultados
que negligencia o processo e o valor da experiéncia” (GLAVEANU, BRANCO e
NEVES-PEREIRA, 2016). Todavia, para os autores, alguns ajustes nos ambientes
educacionais, baseados em uma “compreenséo mais profunda das intera¢cdes humanas em
sua expressao plena criativa e ética”, no ambito da natureza distribuida da criatividade
como vista na psicologia cultural e direcionados a nutrir a colaboracdo entre 0s
participantes, podem ter “consequéncias verdadeiramente monumentais” na formagéo
educacional dos estudantes e, por extensdo, melhor adaptar-se a um século em que a

mudanca é a Unica constante.

Podemos elencar, dentre as pesquisas mais reconhecidas sobre o tema na
educacdo, alguns fatores auxiliares na génese de um ambiente de escolarizagdo mais
sintonizado com o zeitgeist, no qual os professores tenham passado por formacéo em
ensino sobre criatividade, facilitando a emergéncia nas suas aulas de um ensino para e

com criatividade. Depois de abordar livremente a diversidade e o movimento, dois
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aspectos relacionados a criatividade, nos ensaios do Capitulo anterior, os fatores
“fomentadores” no ensino que serdo investigados a seguir sdo: a) a transdisciplinaridade;
b) a integracdo curricular; c) o ensino hibrido e a personalizagdo do ensino; d) a
“gamificacdo”; e) a colaboracdo; f) a complexidade, g) o saber da experiéncia e, h) as
metodologias ativas. Os dez aspectos, empiricamente localizados mais proximos daqueles

com que possuem maior parentesco, estdo expressos na Figura 29.

Figura 29 - Dez fatores que fomentam a criatividade

COMPLEXIDADE

N INTEGRAGCAO
COLABORAGAO DIVERSIDADE ~ CURRICULAR
TRANSDISCIPLINARIDADE

CRIATIVIDADE
METODOLOGIAS ATIVAS

GAMIFICACAO  MOVIMENTO

ENSINO HIiBRIDO
SABER DA EXPERIENCIA

Fonte: elaboracdo do autor

5.2 PRINCIPIOS FOMENTADORES DA CRIATIVIDADE

Considerando a natureza do tema geral, atuando sistematicamente com associacao
de idéias e inteligéncia divergente, o trinbmio pluri, inter e transdisciplinaridade
possibilita amplas oportunidades de desdobramentos criativos. A ampliagdo da “matéria-
prima” e o posicionamento em regides mais periféricas e fronteiricas de um dominio,
conforme Zugman (2018), trazem consigo um dialogo inter-dominios gerador de insights

e potencializa imensamente a concretizagdo de resultados inovadores.

Tanto a transdisciplinaridade quanto a pluridisciplinaridade (por vezes
denominada multi ou polidisciplinaridade) e a interdisciplinaridade, como seria esperado,
ultrapassam a disciplinaridade, promovendo uma ampliacgéo significativa de criatividade
derivada do ato de se cruzar fronteiras. S&o as quatro flechas do arco do conhecimento
(NICOLESCU, 2008). Paraesse autor, apluridisciplinaridade consiste no “estudo de um
objeto de uma mesma e Unica disciplina por vérias disciplinas ao mesmo tempo”. Uma

pintura classica pode ser estudada pela histéria da arte, envolvendo também fisica,
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quimica, geometria, historia das religiGes e historia europeia. Embora ultrapasse as

disciplinas, permanece estruturada como pesquisa disciplinar.

A interdisciplinaridade, por seu turno, se concretiza pela “transferéncia de
métodos de uma disciplina para outra”, e se realiza em trés graus. Quando da fisica
nuclear se transferem métodos para a medicina, resultando em novos tratamentos para o
cancer, trata-se apenas de um grau de aplicagdo pratica. Mas ha um grau mais profundo
e formador, que seria o “grau epistemoldgico”, ou seja, a transferéncia do proprio
conhecimento basico, como aquele em que a l6gica formal é transferida as ciéncias
juridicas e produz inovagdes na epistemologia do direito. A terceira possibilidade é o grau
de geracgdo de novas disciplinas, o qual contribui para o chamado “big-bang disciplinar’:

da combinagdo da arte e da informética, por exemplo surge a arte computacional.

A transdisciplinaridade, como anuncia o prefixo “trans”, esta relacionada ao que
estd ao mesmo tempo entre, através € além de qualquer disciplina. Em decorréncia, pela
unidade do conhecimento produzido (sendo esta uma operagdo analitica bem sucedida),
a compreensdo do mundo presente torna-se seu propoésito, sendo mais apropriada as
problematicas globais e que abrangem varias disciplinas, como o estudo da crise
migratoria, a inteligéncia artificial ou sobre o aquecimento global. A perspectiva
transdisciplinar é considerada uma impossibilidade 16gica pelos cdnones afirmados pelo
pensamento classico convencional, o qual considera o espaco entre as disciplinas um
absoluto vazio. Para o paradigma transdisciplinar, contudo, o campo de aplicagdo
disciplinar classico é demasiadamente restrito, ndo perpassando varios niveis de realidade
simultaneamente, como ele o faz. A distingdo da transdisciplinaridade para a
disciplinaridade, interdisciplinaridade e pluridisciplinar ndo é, entretanto, rigida, a
medida que recair em tal divisdo absoluta, com fronteiras rigidas, a aproximaria de uma
disciplina, pondo em risco a sua prOpria natureza entre, através e além das multiplas

realidades.

Um tema adicional relacionado & transdisciplinaridade, em uma formacéao
generalista do proprio professor, € a integra¢do curricular. Como vimos, € o docente
que promove um ensino com criatividade, na qual essa faceta desempenha importante
papel, e da pratica desse aliado ao conhecimento, pode vicejar o ensino para e sobre a
criatividade. A integrac@o curricular, dadas as mudancas sociais, culturais, tecnologicas
e econdmicas recentes, urge como necessidade na formacgao do docente, que deveria, na

visdo de Felicio e Silva, estar “aberto as inovagles e as constantes aprendizagens,
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construir a partilha e o didlogo, aceitar a diversidade (...) e promover a constru¢cdo de um

conhecimento holistico” (FELICIO e SILVA, 2017).

Para além da robusta especializacdo disciplinar, € sem justaposicdo nem
hierarquizagdo disciplinar ditada pelos parametros classicos, com procedimentos
investigativos, reflexivos e colaborativos, e uma compreensio ampla, flexivel e coerente,
surge a integracdo curricular dentro de uma concepgao ampliada de curriculo, dizem os
autores. Logo, na formacdo de professores, a pratica pedagogica tende a ser o eixo
estruturante do curso e norteador do processo formativo, superando a antiga concentragao
no estagio final e formando um professor que deve saber e saber fazer. O curriculo passa
a se organizar por eixos e nucleos tematicos, com a existéncia de componentes
integradores e temas transversais, dotados de objetivos, metodologias e formas de
avaliacdo comuns, dando vazdo a integragdo e permitindo o nascimento de um professor

que seja, primeiro, generalista e, ap0s, especialista.

Para Machado (2016), a tendéncia em se ter “como fundamento uma ampla
formac@o na éarea especifica e concentrar as disciplinas pedagogicas no final do curso”
ainda é a tOnica em muitos cursos de licenciatura. A chamada “Pedagogia Critica”
permite a criagdo de novas formas de organizacdo do ensino, novos contetudos e praticas
pedagoégicas, ressaltando a integragdo dos contetidos curriculares. Seu carater pro-
criatividade estd impresso nas diretrizes nacionais para a educagdo, onde a a¢do educativa
se desenvolve, dentre outras, pelo “didlogo constante entre diferentes visdes de mundo e

sua inovac¢do” (BRASIL, 2013).

O ensino hibrido, ao lado da personalizacio do ensino, representa uma terceira
concepgdo de ensino que também vem sendo adotada crescentemente nos anos recentes.
Em “Blended — Usando a inovacdo disruptiva para aprimorar a educag@o”, Horn e Staker

definem o ensino hibrido nos seguintes termos:

O aluno aprende em parte por ensino online, com algum controle sobre tempo,
lugar, caminho e ritmo, e, em parte, em um local fisico supervisionado, ¢ ambos
estdo conectados em uma experiéncia de aprendizagem integrada, que é centrada
no estudante, com ensino personalizado ¢ baseado na competéncia” (HORN e
STAKER, 2015, p. 34-35).

As novas tecnologias possibilitam a personalizacdo do ensino. Os estudantes
aprendem por “diferentes caminhos”, mas com a clareza de serem portadores de um
“destino comum”. Softwares, por exemplo, mensuram o avanco em contetidos de

matematica ou mesmo de disciplinas ndo tdo obviamente mensuraveis, propondo desafios
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na medida certa para cada estudante. Logo, o aluno escapa dos “destinos” dos extremos
que vitimavam todos aqueles estudantes alocados a pelo menos um desvio-padrdao da
média pela qual o professor fazia o nivelamento, ndo ficando nem no extremo dos

“emperrados” nem no outro extremo daqueles “entediados”.

Argumentam ainda Horn e Staker (2015) que numa realidade (atual), na qual mais
de 60% dos alunos, em média, serdo trabalhadores intelectuais, comparados aos 17% em
1900, torna-se mais importante a customizagao. O ensino online é cada vez mais frequente
na complementacdo ao ensino presencial, que permanece fundamental para pelo menos
90% dos alunos, por razdes diversas que vdo de uma questdo pratica de custdodia (um
lugar seguro fora de casa onde estejam as criangas) a aspectos mais significativos como
a reunido, a diversdo e a ajuda dos professores. O docente, por sua vez, ganha novos

papeis: planejador, orientador de ensino, tutor, facilitador, mentor ou avaliador.

Desta forma, surgem as alternativas e suas denominacdes: Ensino por rotagdo
(alternando presencial e online diariamente), flex (normalmente cursos avangados ou de
recuperagdo com a espinha dorsal online), @ la carte (disciplina online cursada
adicionalmente & escola fisica tradicional) e virtual enriquecido (online com presencial
em alguns dias da semana) sdo como os autores nomeiam as possibilidades de ensino
hibrido. Uma das faces do ensino por rotacdo, por exemplo, é a “flipped classroom”, ou
sala de aula invertida, na qual o estudante se compromete a estudar em casa por meio de
“playlists” de videos compostas em uma perspectiva centrada no individuo, que realiza
os diagnosticos e personaliza o ensino, propiciando assim uma aprendizagem baseada na
competéncia. Invertem-se, portanto, alguns dos objetivos didaticos anteriores em sala de
aula, os quais passam agora a ser dedicados as metodologias ativas como projetos, debates

e colaboracdo mais intensa entre os participantes.

O ensino hibrido é considerado uma das tecnologias disruptivas que estdo
transformando rapida e significativamente a Educagdo (e a sociedade), tornando nossa
época, talvez, a mais mutavel da histéria humana. A defini¢do dos autores de “Blended”
para a inovagdo disruptiva é: “produto ou servigo que inicia com aplicagdes simples, na
base do mercado, para aquelas pessoas que ndo possuem meios financeiros ou
conhecimento para participar de outra forma no mercado”, cumprindo depois sua “marcha

para o topo” agregando “expertise e conveniéncia” (HORN e STAKER, 2015, p. 2).
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Uma quarta tendéncia é a gamificacdo, isto é, acrescentar sempre que possivel
nas atividades um carater ladico, de jogo ou, no estrangeirismo incorporado ao portugués
- “game”. McGonigal (2012) enumerou o0s elementos para que uma atividade de ensino
possa ser “gamificada”, podendo ser descrita como um jogo: ela deve ser dotada de meta,
regras, sistema de feedback e participacdo voluntéria. Sdo essas caracteristicas que
tomam os jogos possivelmente a forma de aprendizado mais atrativa entre os humanos.
Esta seducdo é corroborada pelo comentario de Johan Huizinga, historiador que garante

sé-los tdo antigos quanto a aurora de nossa espécie, os Homo ludens (HUIZINGA, 2014).

A criatividade humana, nos mais diversos tipos de jogos e diferentes tipos de acéo
social, costuma ser classificada como a barreira mais essencial que impediria que as
maquinas superem os melhores desempenhos humanos. Ainda que alguns softwares
provaram ser superiores as habilidades humanas, em jogos tdo complexos quanto o Go e
o0 Jeopardy. Ha muitos tipos de jogos em nossa sociedade, desde jogos de faz-de-conta e
brincadeiras infantis a esportes coletivos que movimentam multiddes e bilhdes de ddlares,
passando por modalidades individuais, de tabuleiro, eletronicas e cénicas. Para que
suscite a criatividade estratégica, € importante que o papel dos participantes no jogo seja

ativo, e ndo a atitude passiva de mero espectador.

O quinto fator €é a colaboracdo. “A criatividade é contagiosa. Passe-a adiante”,
afirmou Albert Einstein. A colaboragdo ¢ uma caracteristica recente nos paradigmas da
criatividade. Ao passo que, na Antiguidade, imperava o paradigma “He” (relativo ao
pronome “ele”), que somente considerava criativos “os génios inspirados pelos deuses”,
mais proximamente fortaleceu-se o paradigma “I” (relativo ao pronome “eu”), que
continuava a ignorar a colaboracdo, mas ampliava o acesso ao epiteto de “criativo”. Tanto
o “Big C” ou criatividade fundamental, dos avangos revolucionarios, quanto,
adicionalmente, o “Little-c” ou criatividade situacional, das pequenas idéias cotidianas,
passavam a ser entdo considerados criativos. Porém, somente o advento do paradigma
“We” (relativo ao pronome “nés™), e mais tarde a criatividade distribuida da psicologia
cultural, incluiram na equacéo o contexto social e a colaboragdo, enxergados como o que

permite a criatividade (Glaveanu, 2010b).

Assim, criadores considerados individuais, como escritores e pintores,
mergulhados no intercambio com uma cultura particular, aproveitam dessa forma
especifica e indireta de colaboracdo. Contudo, o trabalho direto em colaboracédo € cada

vez mais frequente nos esforgos e iniciativas dos dias de hoje, em grupos de pesquisa e
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desenvolvimento, conjuntos musicais, “startups”, batalhdes, parlamentos, redacoes,
restaurantes, empresas diversas, departamentos de publicidade, equipes esportivas e sets

de filmagem (conforme a Figura 30), entre outros.

Figura 30 - Colaboracdo em set de filmagem

Fonte: divulgacéo de Jason Ilagan

Logo, trabalhar em equipe, em projetos que envolvam duas ou mais pessoas, é
uma competéncia socioemocional de criatividade interpessoal fundamental no Século
XXI. A colaboragdo constante e regular traz consigo o aprendizado sobre como criar
eficazmente em conjunto. Para Zugman (2018), “(...) se trabalharmos apenas sozinhos,
estaremos limitando nossas solugBes a nossa matéria-prima. Se buscamos novas idéias e
solucBes, faz sentido tentarmos fazer isso aumentando a matéria-prima disponivel em
determinado processo criativo, acrescentando a ele mais cabecas pensantes” (ZUGMAN,
2018, p. 205). Na conhecida técnica de “brainstorming”, para colher os beneficios da
colaboragdo, “é preciso impedir que os processos individuais sejam interrompidos pelo
processo do grupo, permitindo que se alimentem dele sempre que for preciso” (ibid, p.
208). Além disso, sdo fundamentais para colaborar criativamente a possibilidade do

dissenso e a diversidade dos sujeitos que compdem o grupo.

Um sexto principio € a complexidade. Disse o filésofo francés Edgar Morin
(2000): “um mundo absolutamente determinado, como também um mundo absolutamente
aleatdrio, € pobre e mutilado; o primeiro é incapaz de evoluir e 0 segundo € incapaz de
nascer” (MORIN, 2014, p. 202). Quando o ensino esta posicionado em um determinado

ponto nessa zona intermedidria, chamada também de limiar do caos, ele é capaz de
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aproveitar as benesses da complexidade, mais realista do que simplificagdes em termos
do que constitui a vida, uma teia intrincada, ndo-linear, transdisciplinar, imprevisivel e
complexa de relagdes. A realidade, e o ensino que prepara para o0 mundo real, devem
considerar a concepgdo do meteorologista americano Edward Lorenz: “o bater das asas
de uma borboleta no Brasil pode iniciar um tornado no Texas”, ou seja, uma mintiscula
mudanga pode transformar completamente a resultante de um acontecimento, uma
premissa da teoria do caos. Segundo Ramos e Santos Filho (2018), a conectividade, a
diversidade e a fluidez de informacg@o, em forte interagdo, promovem a evolugdo do
sistema ao limiar do caos. O limiar do caos, por sua vez, ocorre através de “insights,

insurgéncias, criagdo”.

A apreensdo da realidade do mundo atual requere operar com a complexidade,
que, dentro de um contexto educacional, pode coadunar-se proveitosamente em um
ensino voltado & criatividade, j4 que permite a ambiguidade polissémica e a associagdo
entre varios campos do saber. O paradigma da complexidade, conforme propde Edgar
Morin, possibilita superar os limites do paradigma cléssico, que ordena e simplifica, o
qual, hoje, é suficiente para explicar apenas parcelas da realidade, conservando sua
validade dentro de determinado alcance. O pensamento e a natureza da realidade estdo
envolvidos na mudangca de paradigma, perpassando a complexidade dos sistemas
antropossocioléogicos, fisicos e biologicos. Bem como a ecologia, ciéncias da terra e
cosmologia citadas pelo autor, ¢ também a educacdo uma area multidimensional. “Ser
professor é viver na complexidade, no desafio permanente da melhoria, na

multidimensionalidade do agir e pensar, na interrogacdo constante que a sociedade do

conhecimento lhe coloca”, afirma Pacheco (2003).

Na era do conhecimento € dos grandes volumes de dados disponiveis, o
pensamento € o ativo distintivo em nivel individual e social. A racionalidade empregada
nesta teoria da complexidade é “evolutiva, residual, complexa e dialégica” (MORIN,
2014). Para o autor, a nocdo de ordem extrapola a de estabilidade, ligando-se aos
conceitos de interagdo e organizagdo. Crucial para a complexidade, o conceito de
desordem sempre relaciona-se ao de ordem, seja como antagénico ou complementar. Essa
desordem & tanto objetiva, com as instabilidades, quanto subjetiva, nas incertezas. E
justamente a presenca simultdnea da ordem e da desordem, como no mundo que ndo é
nem absolutamente determinado nem aleatorio, que qualificam & complexidade, ao limiar

do caos e ao surgimento da criatividade.
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Morin (2000) diz que hd em nosso tempo uma incongruéncia entre a hiper-
especializacéo, caracterizada por uma fragmentacdo dos saberes, que estariam cada vez
mais separados e compartimentados, e a existéncia concomitante de uma série de
problemaéticas de natureza “polidisciplinar, transversal, multidimensional, transnacional,
global e/ou planetaria”. Tal disparidade impede a visualizagdo dos conjuntos complexos,
das interagdes entre a parte e o todo e dos problemas mais essenciais. A criatividade é
uma das sendas do pensamento e do gesto complexo e sé é possivel com seu nascimento
na (relativa) desordem e sua consolidacdo e desenvolvimento na ordem, sendo ambas
inter-relacionadas e fundamentais no ato criativo. E nesse estado complexo, simultaneo e

entremeado de ordem e desordem, que usualmente germina a criacao.

Um sétimo aspecto a ser destacado é o saber da experiéncia. A criatividade esta
muitas vezes relacionada a fruicdo e a contemplacéo. O socidlogo italiano Domenico de
Masi criou o conceito de “dcio criativo”, pelo qual alegria, liberdade e satisfacdo pessoal
ampliam a criatividade: “(O tipo de écio apropriado) nos faz sentir livres e é necessario a
producdo de idéias, assim como as idéias sdo necessérias ao desenvolvimento da
sociedade” (DE MASI, 2000). A somatoéria da riqueza advinda do trabalho, do
conhecimento proveniente do estudo e da alegria originaria do lazer caracterizariam o

ocio criativo que governaria trabalho e tempo livre na era pos-industrial.

Jorge Larrosa Bondia caminha em dire¢do a paragens similares quando propde
uma alternativa & oposicao entre o par ciéncia-técnica, o da ciéncia aplicada, e o dateoria-
critica, da praxis politica que promove a reflexdo, dualidades que, para o autor, tem
fertilizado o debate em educacdo. Ao lancar a terceira opgdo do par experiéncia-sentido,
Bondia discorre sobre um tipo de saber que estudos tém mostrado ser crucial para a
criatividade (BONDIA, 2002).

Em curioso jogo de palavras, diz o autor, quem pde, se opde, impde ou propde,
mas nado se expde, ndo é capaz da experiéncia. Esta, em decorréncia, viria sendo destruida
pela hegemonia da informacéo e da opinido, as facetas objetivas e subjetivas conforme
enunciado pelo tedrico da “era da reprodutibilidade técnica”, Walter Benjamin, que se
vislumbram com nitidez no jornalismo. Nos dias atuais, o jornalismo ultrapassou sua
definicdo original, a qual remetia obrigatoriamente ao “giomo” (“dia”, em italiano), uma
vez que a midia online agora estd em atualizacdo permanente a qualquer segundo do dia,
produzindo novidades a satisfazer a contemporanea obsessdo pelo novo que,

paradoxalmente, prejudica a criatividade ao dificultar a memoéria e banir o siléncio,
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abafando, portanto, a experiéncia dos individuos. Outra caracteristica acentuada pela
experiéncia, que favorece acriacao, é a curiosidade. “Eu ndo tenho talentos especiais. Sou

apenas apaixonadamente curioso”, assegurou Einstein. Afirmou Bondia:

A experiéncia, a possibilidade de que algo nos aconteca ou nos toque, requer um
gesto de interrupgdo, um gesto que € quase impossivel nos tempos que correm:
requer parar para pensar, parar para olhar, parar para escutar, pensar mais
devagar, olhar mais devagar, e escutar mais devagar; parar para sentir, sentir
mais devagar, demorar-se nos detalhes, suspender a opinido, suspender o juizo,
suspender a vontade, suspender o automatismo da acdo, cultivar a atencédo e a
delicadeza, abrir os olhos e os ouvidos, falar sobre o que nos acontece, aprender
a lentiddo, escutar aos outros, cultivar a arte do encontro, calar muito, ter
paciéncia e dar-se tempo e espaco.” (BONDIA, 2002)

Bondia considera precéria a experiéncia usual na escola, @ medida que o curriculo
se organiza “em pacotes cada vez mais numerosos e cada vez mais curtos”. A observacdo
vai ao encontro de uma critica comum a quantidade superlativa de conteudos definidos
pela legislacdo na educagdo brasileira de base, na direcdo contraria de paises com

educacao mais avangada, que diminuem o rol de contetdos em prol do aprofundamento.

Por fim, a oitava premissa analisada sdo as metodologias ativas, um conceito
“guarda-chuva” que abarca num certo sentido termos previamente mencionados. A
“gamificacdo”, a aprendizagem entre pares (uma das facetas da colaboracdo, quando ha
instrucdo mutua em duplas) e a sala de aula invertida (um dos modelos de rotacao
possiveis no ensino hibrido) sdo consideradas metodologias ativas, ja abordadas. Pode-se
citar ainda como frequentes o uso da aprendizagem baseada em projetos, que envolve a
solucdo de desafios em equipe, e a aprendizagem baseada em problemas, que debate e

resolve casos interdisciplinares.

As metodologias ativas de aprendizagem sdo assim denominadas em contraste
com os tradicionais métodos expositivos e passivos de transmissdo de conhecimento. A
neurociéncia ja evidenciou que a participacdo ativa do estudante, perguntando e
respondendo, debatendo, reinventando, especulando e associando, colaborando e
solucionando problemas, amplia o aprendizado muitissimo mais que a mera escuta e
memorizacao. Para além disso, sdo métodos que promovem a criatividade: como diz
Nickerson, esta pode ser desenvolvida estimulando e recompensando a curiosidade e a
exploragdo, e também provendo oportunidades para escolha e descoberta, que surgem

espontaneamente dessas posturas (NICKERSON, 2014).

Como proposto em um dos “ensaios livres” do Capitulo anterior, aquele cujo foco

era 0 movimento, o termo “ativo” na expressao “estilo de vida ativo” é o oposto do



169

\ N

sedentarismo, estando mais associado a salude do que a educagdo. Mas é inevitavel
associd-lo ao “ativo” das “metodologias ativas’: o movimento corporal também ja

mostrou-se, em estudos recentes, um amplificador cognitivo.

No espirito propositivo da criatividade, analise-se a seguir as sugestfes de
Eagleman e Brandt (2017), sobre as metodologias ativas que auxiliam no alcance de uma
“escola criativa”. Ao “usar o precedente como uma plataforma de langamento”, o estudo
de realizagdes do passado em qualquer area finda com uma reinvencao criativa. Na outra
direcdo da seta do tempo, propOe-se imaginar futuros alternativos em situagfes de “e
se? A técnica de “proliferar opcdes” é essencialmente o estimulo para a inteligéncia
divergente, enquanto recomenda-se também “encorajar a assungao de riscos em tomadas
de decisdo criativas” e “engajar e inspirar”, seja tomando o trabalho significativo pela
resolucdo de problemas da vida real ou por premiacBes. Em especial, os autores fazem
uma defesa da arte na escola, negligenciada em regifes de menor poder aquisitivo, mas

vital para o desenvolvimento da criatividade na ciéncia ou quaisquer outras areas.

Sob certa 6tica, ha possibilidades ilimitadas de métodos inovadores que podem
ser tidos como metodologias ativas, bastando para merecer tal denominac@o que néo
configurem a obsoleta “educac¢do bancaria” do “quadrilatero inalteravel”. Como veremos
a seguir, ele pode ser alterado, assumindo infinitas diferentes formas geométricas, em

cenarios amplamente favoraveis a criatividade na educacéo.

5.3 SUSTENTACAO, FUNDAMENTACAO E JUSTIFICATIVA PARA O CURSO DE
CRIATIVIDADE

Considerando a importancia crescente do exercicio constante e das formas de
criatividade nas sociedades atuais, seja para operar em um mercado de trabalho que
valoriza cada vez menos a redundancia ou para realizar o pleno potencial humano, uma
possibilidade que vai sendo estabelecida é a oferta de cursos de criatividade nas escolas
e universidades, sejam obrigatérios, eletivos ou extracurriculares. Ao ndo estarem
vinculados a algum campo de conhecimento em particular (sejam as disciplinas
convencionais do ensino fundamental e médio ou um curso de graduacéo especifico), tais
cursos afastariam restricbes danosas a criacdo, permitindo consequentemente que esta
seja abordada e se manifeste mais apropriadamente, em sua natureza multifacetada,

polifénica, transdisciplinar e diversa.
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O objetivo do curso de criatividade que passa a ser discutido nesta se¢ao é que 0s
estudantes participantes desenvolvam duas relagbes complementares com a criatividade.
A primeira é compreender teoricamente comofunciona oprocesso criativo em suas fases
e defini¢cdes, a partir da revisdo conceituai das teorias da criatividade, como aquelas
abordadas no Capitulo 2, partindo-se, em especial, do campo da Psicologia. Idealmente,
no espirito da diversidade, apds a formacéo inicial no arcabouco psicol6gico basico, para
a qual sugere-se incluir expositores visitantes, a parte tedrica se ramificara através de
palestrantes criadores e/ou académicos convidados que discorrerdo sobre a criatividade
aplicada em diversas areas, como educacdo, escrita criativa, bilinguismo, engenharias,
programacao, técnicas “maker”, tecnologias disruptivas, esporte, musica, cinema, artes
visuais, entre muitas outras possibilidades de uma ampla gama, sempre com a énfase na

criatividade, na multiplicidade e na diversidade de visGes e abordagens.

A segunda relagdo a ser enfatizada, que deve estar alinhada com a primeira,
especialmente na preparagdo do curso de maneira que as atividades tedricas sejam
complementadas pelas praticas e vice-versa, € a que corresponde a prética da
criatividade. E fundamental que os participantes do curso estejam constantemente
fazendo, ao desafiarem-se em uma série de atividades, oficinas e praticas projetadas para
construir a criatividade. A pratica deve ser a consecucdo da teoria, Como na proposi¢ao
de uma atividade pratica que envolva midias audiovisuais apés uma palestra na qual um
cineasta compartilhou sua experiéncia na criagdo. Assim, a atratividade do curso e o
constante estimulo a criatividade se apoiard em sélido conhecimento tedrico e robusto
impeto para se envolver diretamente com o criar. Em uma espécie de espiral ascendente,

quanto mais se praticar, mais “matéria-prima” se obtém para as futuras criacées.

As atividades préaticas devem ser planejadas com preocupagdo semelhante as
tedricas no que concerne a diversidade, sendo sugerido que se adote o paradigma das
criatividades multiplas, baseado nas inteligéncias mualtiplas de Howard Gardner,
propostas originalmente em 1983. Assim, a criatividade sera vivenciada em sua forga
potencializadora nos ambitos discutidos anteriormente: linguistico, I6gico-matematico,

espacial, corporal-cinestésico, musical, naturalista, inter e intrapessoal e existencial.

Logo, o curso enfocaré o duplo objetivo de tanto compreender a criatividade como
também formar o hébito de criar, oferecendo uma multiplicidade de visdes que ajudam

nas associacdes entre campos diferentes para geracdo de novas idéias. O curso de
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criatividade é, entdo, uma estrutura metodoldgica que concentra a0 mesmo tempo um

ensino sobre, para e com criatividade.

Dada a importancia da criatividade no meio social contemporaneo, nao ha
restrices iniciais de entrada, em relacdo ao publico-alvo, que pode ser adaptado para
estudantes em nivel escolar ou universitario. Um segmento pode se beneficiar
especialmente em sua realizagdo: os estudantes de licenciaturas no nivel superior. Ao
compreenderem mais acuradamente o que é a criatividade e tomarem contato com
metodologias e atividades desenvolvidas para pratica-la, esses estudantes podem
apropriar-se de subsidios para, uma vez professores, desenvolverem um ensino para a
criatividade entre seus alunos. As atividades sugeridas no curso de criatividade compdem
um todo coerente e interligado, arquitetado em tomo das multiplas criatividades, mas
professores em disciplinas especificas podem adaptar as praticas sugeridas para suas areas

de atuagdo, animando a criatividade, corriqueiramente, no cotidiano de suas aulas, em

uma reacao em cadeia pro-criatividade na sociedade.

A proposta do curso de criatividade, no formato completo a ser apresentado a
seguir, justifica-se pelo atual descompasso verificado entre a demanda por profissionais
criativos e pela criatividade exigida na sociedade, em contraposicdo a realidade de
desestimulo a mesma encontrada em muitas escolas e universidades. Além disso, um
curso nesses moldes traz a possibilidade, raramente exercitada (na magnitude necessaria)
no ensino com e para criatividade em disciplinas especificas, de assegurar e promover a
diversidade de enfoques e praticas. Ao permitir a conversagdo entre criatividades
multiplas que dificilmente ocorreria em disciplinas especificas, o curso de criatividade é
mais apto as inovacdes oriundas do ato de cruzar fronteiras e a resolugdo de problemas

contemporaneos de natureza inter-poli-transdisciplinar (Morin, 2000).

O curso apoia-se nas técnicas e posturas elencadas e discutidas nas secdes e
capitulos anteriores, de modo a poder obter resultados mais eficazes em um ensino para
a criatividade. Primeiramente, a colaborac&o entre os participantes é um de seus pilares,
uma vez que no primeiro dia do curso, a partir de questionario destinado a identificar
forcas e fraguezas nas multiplas inteligéncias e as areas de especializagcdo (cursos de
graduacdo, quando aplicados a universidade), os envolvidos sdo divididos em equipes nas
quais véo trabalhar durante o restante do curso. O numero ideal de pessoas por equipe é
quatro (Cameron, 1992). O professor-facilitador é o responsavel por organizar as equipes

do modo mais variado possivel, combinando numa mesma equipe diferentes perfis de
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inteligéncia e criatividade e areas de estudo, bem como outros fatores como idade e
género. Muitas das atividades praticas realizar-se-d0 em pequenos grupos de debate e

criacdo coletiva.

Decorrente em parte da colaboracéo, subsiste o principio da gamificagcdo. O curso
é igualmente projetado como se fosse uma gincana com duragdo de um semestre letivo,
articulando diversas dindmicas ludicas de jogos durante a sua realizacdo, muitas deles
coletivos. O docente-facilitador pode optar pela atribuicdo de pontos as equipes, somando
todas as atividades ‘“gamificadas”, imprimindo um cardter mais competitivo, ou

simplesmente propor as atividades como jogos Unicos, descontextualizados dos demais.

7

E relevante salientar que a literatura ndo é consensual sobre os impactos da
competicéo decorrente dos jogos nos resultados finais em termos de criatividade: estimula
ou desestimula? Aqui, contudo, o objetivo é permitir a colaboragao interna de cada equipe
em uma dindmica “gamificada”, aproveitando a atratividade e engajamento inerente aos
jogos. Alguns jogos cooperativos podem incluir toda a turma do curso em uma sé equipe,
“competindo” para alcancar determinado objetivo em comum, sem adversarios. Talvez
possa ser possivel verificar, em participantes individuais do curso e através de dindmicas
competitivas e ndo-competitivas, se o participante em particular se beneficia ou ndo da

competicdo para desenvolver a sua criatividade.

O uso de metodologias ativas de aprendizagem € uma extensdo natural da
gamificacdo. As atividades de jogos sdo, per se, metodologias ativas, mas no programa
do curso outras atividades sdo propostas, ndo necessariamente gamificadas, mas ainda
assim ativas, descritas no livreto (se¢do 5.4). A extrapolacdo do termo ativo, conforme
proposta para ensino com movimento em um dos ensaios do Capitulo 4, também é levada
a cabo neste curso, considerando os beneficios da atividade fisica para a criatividade.
Portanto, na realizacdo do curso no seu formato presencial, prop6em-se atividades que

possam exigir movimento, deslocamento e exploragdo de ambientes fora da sala de aula.

O constante estimulo ao envolvimento pelos participantes pode ser verificado
mesmo nas atividades consideradas tedricas, como as falas dos palestrantes: debater,
questionar e apresentar teorias devem ser incentivados. As palestras em diversas areas
sdo idealizadas também como uma maneira de obter “matéria-prima”, ou seja, subsidios
para que os participantes possam criar em muitos formatos e em multiplas criatividades,

no escopo temporal que se permite semelhante curso.
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Afinal, a transdisciplinaridade, a complexidade e a diversidade caminham juntas
no ambito do curso em transitar em diferentes areas, cruzar fronteiras e dedicar-se ao
cultivo das inteligéncias e criatividades multiplas. As atividades sdo projetadas para que,
durante a extensdo do curso, todos (ou, pelo menos a maioria) dos tipos de inteligéncia
sugeridos por Howard Gardner sejam desafiados nos participantes. Igualmente, para que
sejapossivel misturar disciplinas, exigindo solu¢des complexas que podem ser abordadas,
longe da resposta Unica, em varios enfoques, permitindo amplo espectro de respostas, ao

estilo do pensamento divergente.

O professor-facilitador ¢ o responsavel por conduzir os participantes nesta
trajetdria, mas as relagdes entre os participantes, dentro de sua equipe ou no grande grupo,
e com os palestrantes sdo igualmente fundamentais. Os participantes devem sentir-se
livres e & vontade para envolverem-se e mesmo propor novas atividades. Nenhuma delas
deve ser obrigatdria, ainda que caiba ao docente-facilitador estimular a curiosidade e
engajamento dos participantes. Podem ser realizadas avalia¢des, mas ndo com o intuito
de deferir aprovacdes, e sim de desafiar a criatividade dos participantes e inferir, de modo

personalizado, como podem desenvolver mais 0s seus potenciais de criatividade.

Apresenta-se a seguir o livreto e a ementa com a possivel organizagdo do curso
de criatividade, em sua sequéncia pedagogica e com a proposicdo em detalhes das
atividades praticas. O cronograma proposto deve considerar as peculiaridades daturmae
ser modificado conforme a necessidade durante o andamento do curso. O curso foi
inicialmente realizado, com configuracdo e cronograma similar ao que sera proposto
(porém mais enxuto e concentrado, durante cinco dias seguidos em uma carga horaria de
20 horas), na modalidade presencial, sob a organizacdo do autor dessa dissertacédo e a
supervisdo de seu orientador, com seis palestrantes e uma turma de dezoito participantes
na Semana Universitaria da Universidade de Brasilia, dentre a programacéo da Faculdade
de Educacdo, em setembro de 2019, incluindo publico externo e estudantes da
universidade em diversas areas das ciéncias humanas e ciéncias exatas. Uma segunda
edicdo, ja durante a pandemia de coronavirus, foi realizada a distancia, utilizando-se o
software “StreamYard", em setembro de 2020, novamente com 20 horas e no rol de
atividades da Faculdade de Educacao durante a Semana Universitaria da Universidade de
Brasilia, intitulada “Eureka\ Criatividade na Teoria e na Pratica”, com dez palestrantes e

mais de 120 participantes (cartazes de divulgacéo reproduzidos nas Figuras 31 e 32).
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Figura 31 - Cartaz-convite para a segunda edicéo do curso, em set. 2020

aQ

Fonte: Jodo Paulo Parker de Alencar Pinto, em contribuicdo para o autor
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Figura 32 - Cartaz com a relacéo de convidados da segunda edic¢éo do curso, em set. 2020

21 8 25 de setembro de 2020 | Inscricbes gratuitas

q Semana

Universitaria
UnB

vinte anos de conexdes

Eureka!

Criatividade na teoria e na pratica

PSICOLOGIA DA CRIATIVIDADE / ESCRITA CRIATIVA / TECNOLOGIAS DISRUPTIVAS
/ DESIGN THINKING / CULTURA MAKER / CRIATIVIDADE NA COMUNICACAO / NO
CINEMA / NA GASTRONOMIA / CRIATIVIDADE NO ESPORTE / NA MATEMATICA E
NAS ENGENHARIAS

CONVIDADOS CONFIRMADOS (sempre a partir das 18h)

SEGUNDA - Dra. Monica Souza Neves-Pereira (IP / UnB): Criatividade como recurso de
enfrentamento em tempos dificeis
- Dra. Ormezinda Maria Ribeiro-Aya (FE / UnB): As faces da fénix: Escrita,
identidade e autoestimal

- Fred Trindade, chef do restaurante Tragaluz (Tiradentes - MG): Criatividade
na Gastronomia

- Gabriel Nunes, especialista em Design Thinking: Inovagao centrada no ser
humano

- Dr. Ricardo Fragelli (FGA / UnB): Criatividade na Matemdética e nas
Engenharias
- Walter Sarca, cineasta e escritor: Criatividade e Cinema

QUINTA - Dr. Asdriibal Borges Formiga Sobrinho (IP / UnB): Criagdo, Comunicacao,
Acao
- Ms. Gabriel Zayat dos Anjos (Fac. Dulcina): Cultura e Movimento Maker

- Dra. Bianca C. G. Costa (IESB): A Criatividade na construcao do bem-estar
e superagao da Pandemia
- Dr. Alexandre Loureiro (IESB): Tecnologias Disruptivas

Organizagao Realizacao Apoio
iano Hoppe Navarro FE | UnB DEAC | UnB

Fonte: Jodo Paulo Parker de Alencar Pinto, em contribuicdo para o autor
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5.4 VINTE E UMA ATIVIDADES PARA O SECULO XXI

As atividades descritas a seguir foram idealizadas e criadas originalmente tendo
em vista o curso de criatividade proposto, procurando um didlogo com os convidados e
uma perspectiva de multiplas criatividades (baseada nas inteligéncias multiplas de
Gardner), e aplicadas e testadas em sua maioria nas duas primeiras edigdes do curso de
Criatividade na teoria e na pradtica, informalmente conhecido como Eureka!, durante a
Semana Universitaria da Universidade de Brasilia. Sdo 21 atividades, em referéncia ao
século XXI, ou século da criatividade, periodo impulsionado por constantes mudangas e
no qual, junto com valores fundamentais como a democracia, diversidade,

sustentabilidade e inclusdo, certamente esta a criatividade.

5.4.1 Escrita criativa: a palavra poderia ser chamada lapavra?

A criatividade a ser trabalhada nesta atividade € principalmente a criatividade
linguistica, com alguma demanda também a criatividade espacial, sobretudo no primeiro
exercicio. Pode-se realizar os exercicios propostos em duas aulas de duas horas. Em se
tratando de apenas um encontro de duas horas, no entanto, feitas as adaptacdes
quantitativas, a duragdo sugerida é de 20 minutos nas quatro primeiras atividades e de 40
minutos na quinta. Ha exercicios em grupo, em duplas e individuais. O universo abordado
¢ das linguas e da literatura, principalmente a capacidade narrativa e a compreensao
seméntica, sempre procurando desafiar a criatividade, utilizando métodos como a
“traducdo”, a combinagdo e a livre-expressdo, e recursos como “emojis”, neologismos,
acepgOes dicionarizadas, termos em lingua estrangeira e a escrita criativa de um modo

geral.
Nome da atividade: Escrita criativa: a palavra poderia ser chamada lapavra?

Criatividades: Linguistica, principalmente, e Espacial

EXERCICIO 1-LINGUA DOS EMOJIS

1. Alingua ¢ viva ¢ em constante transformagéo. Um exemplo sdo pronomes neutros que vem sendo
utilizados para substituir o masculino eo feminino, como @, x ou e.

2. Alguns linguistas dizem que os emojis que usamos diariamente em nossoscelulares (¢ ndo o
mandarim, cujos ideogramas também sfio pictdricos) sdo a ‘“lingua do futuro”. Vamos falar “emojés™?

3. Primeiro, vamos nos familiarizar com os emojis. Vocé saberia dizer sobre qual classico daliteratura

a sequéncia de emojis (Figura 33 a seguir) esta falando?
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Figura 33 - Um cléssico da literatura traduzido para o “emojés”
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® 4fc Un ® X
VoA

Fonte: divulgagdo de Marcos VitaFilho

4. Agoraé ahorade usar suaveia literaria. Vamos reescrever grandes histdrias comalguns emojisl Aqui,
valem o seu poder de sintese e criatividade ao usar os diferentes emojis. Escolha cinco (menos ou mais,
de acordo com o tempo disponivel) das obras sugeridas abaixo e uma que nao consta narelagdo e crie
uma representacdo com emojis para cada.

Génesis / O Novo Testamento /Dom Quixote /Hamlet/Romeu e Julieta /Harry Potter/ O Senhor
dos Anéis/ O Velho e o Mar / Game of Thrones / O Cédigo da Vinci / O Alquimista / Ensaio
Sobrea Cegueira/Lolita/ Cemanos de Solidédo /O Poderoso Chefédo / Grande Sertédo: Veredas/
Mahabharata / Contato / Fahrenheit 451 / Admiravel Mundo Novo /A metamorfose / On the
Road: Pé na Estrada / Orgulho e Preconceito / 1984 / Divina Comédia / Assassinato no
Expresso Oriente /ODiario deAnne Frank/Memdrias Pdstumas de Bras Cubas /Cagando Carneiros
/QOEstrangeiro/Ulisses/O Grande Gatshy/Esperando Godot/A RevolugdodosBichos/Guerra ePaz/lliada
5. Vamos compartilhar as obras em “emojés” com as demais equipes? As representagdes em

emojis serdo reproduzidas na tela por um determinado tempo e cada equipe discutira a que livro
se refere e entregara em um envelope os seus palpites. Quem “traduz” com mais precisdo e
acertamais? A dinamicados emojis pode ser utilizada também em disciplinas ligadas as linguas

e literaturas, mesclando criatividade linguistica e espacial.

EXERCICIO 2-NEOLOGISMOS

6. Vocéja ouviu falar que a palavra “saudade” ou “cafimé” sd existiriam no portugués? A lista a seguir,
compilada do livro “Tingo: O irresistivel almanaque das palavras que a gente ndo tem”, de Adam
Jacot de Boinod, e dos sites “Aos Viajantes”, “UOL Educacdo”, “Megacurioso” e blog de Renato
Salles, apresenta4l palavras de outros idiomas que ndo temtradugdo literal, isto é, ndo temequivalentes
linguisticos, no portugués — com seus respectivos significados. Aos participantes sera apresentada a lista
comos significados e o idioma, mas sem os termos estrangeiros. Ajusta-se, dentre as alternativas da lista,
a quantidade de palavras e idiomas com que se trabalhara, de acordo com o tempo disponivel.

7. O desafio para cada equipe é criar dois neologismos, isto é, palavras inventadas, recém-criadas,
para a definicdo de cada termo: uma em portugués (um termo simples ou composto, com hifen)
e outra no proprio idioma do termo (japonés, havaiano, esquimo, etc.). A equipe pode pesquisar

na internet a sonoridade das linguas estrangeiras para criar um neologismo mais crivel, sendo
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necessariamente o neologismo diferente da palavra real.

8. Na dinamica final opcional com a turma toda, as equipes votam duas vezes. Na primeira, serdo
reproduzidos na tela os neologismos em lingua estrangeira junto com a expresséo real, ¢ as
equipes tentam adivinhar, dentre as opgdes, qual é a alternativa que corresponde ao termo
estrangeiro de fato, contando pontos para as equipes que forem votadas nos neologismos que
criaram. Na segunda votagio, a turma escolhe qual o neologismo em portugués que mais precisa

e criativamente retrata em nosso idioma a expressido estrangeira sem tradugéo.

PALAVRAS INEDITAS NO PORTUGULS

ALEMAO
Waldeinsamkeit: Um sentimento de soliddo ao estar envolto pelas arvores e em contato com a natureza.

Drachenfutter: Termo para descrever os maridos que sempre déo presentes para suas esposas para compensar as
desculpas esfarrapadas de quando chegam muito tarde em casa.

Zechpreller: Sabe quando seu amigo vai embora sem pagar a conta? Ele é um Zechpreller!
Schadenfreude: Sentimento de satisfagéio ao saber de alguém que se deu mal.

Kopfkino: Em tradugdo literal, ‘cinema de cabega’. F uma sensagfio que todo mundo j4 sentiu. De repente, sem
aviso nem lugar certo, tua mente vai embora e os pensamentos parecem comegar a dirigir um filme préprio,
desligado completamente da realidade.

Backpfeifengesicht: Literalmente, essa palavra quer dizer ‘a cara que precisa desesperadamente de um soco’.

Schnapsidee: A Schnapsidee ¢ aquela ideia mirabolante e maravilhosa que vocé tem quando estd bébado.
Provavelmente no dia seguinte ela ndo vai fazer nenhum sentido, mas na hora parece que vocé € a pessoa mais
genial do planeta.

ITALIANO

Culaccino: A marca de 4gua que um copo gelado deixa quando € posto sobre as mesas.
Slampadato: O viciado na luz ultravioleta das cdmaras de bronzeamento artificial.

Abbiocco: A sensagdo de moleza e vontade de tirar um cochilo depois de se empanturrar...de massa, claro!

ESQUIMO

Iktsuarpok: Aquela sensagdo de que alguém estd chegando e faz com que vocé va verificar constantemente se ha
pessoas do lado de fora (também indicando um pouco de impaciéncia).

JAPONES

Komorebi: Uma palavra poética que os japoneses tém para descrever quando a luz do sol ¢ filtrada pelas folhas das
arvores antes de chegar ao chéo, criando sombras e buracos de luminosidade.

Wabhi-sabi: Esse conceito ¢ muito importante na cultura japonesa, e norteia muitos campos da arte. O wabi-sabi é
uma forma de viver focado em encontrar a beleza nas imperfei¢des da vida, e aceitando o ciclo natural de
prosperidade e declinio da vida.

Age-otori: Significa ‘ficar mais feio depois de um corte de cabelo’.
Aware: ‘A sensagéo agridoce de um momento de beleza transcendente, mas que logo vai acabar.’
Yugen: ‘Senso profundo e misterioso da beleza do universo, e a beleza triste dosofrimento humano’.

Koi No Yokan: A sensagio ao encontrar alguém de que me apaixonar por ela ou ele € inevitavel.

RUSSO

Pochemuchka: Termo para nomear aquelas pessoas que simplesmente fazem perguntas demais sobre qualquer tipo
de assunto.
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ESPANHOL

Sobremesa: Apesar de possuirmos essa palavra no portugués, o significado néo € o equivalente na Espanha. Por 14,
sobremesa € aquele momento em que conversamos com as pessoas que almogaram e jantaram com a gente apds
termos terminado as refeigdes.

INDONESIO

Jayus: Uma giria popular para definir o instante em que alguém conta uma piada muito ruim ou sem qualquer senso
de humor, mas mesmo assim as pessoas nio conseguem evitar rir.

Neko-neko: Todo mundo tem um amigo Neko-Neko! Aquele cara que tem uma ideia genial que s6 piora tudo!

HAVAIANO

Pana Poo: Sabe quando vocé se esquece do lugar das chaves do carro, de casa ou qualquer outra coisa e leva os
dedos a cabega e faz aquele esforgo para se lembrar? Pois é, os havaianos possuem uma palavra para essa atitude.

Akihi: E o esquecimento que nos acomete imediatamente depois de recebermos instrugdes de direggo.

FRANCES

Dépaysement: Esse € o sentimento de néo pertencer a um pais ou uma cultura, de quando vocése sente deslocado de
sua origem ou um imigrante em qualquer lugar.

Seigneur-terraces: Sdo aqueles clientes que passam horas sentados nas mesas mas consomem pouco para nio
gastar.

Jolie-laide: Essa expressdo é perfeita para traduzir aquele charme francés infalivel. Traduzindo literalmente, ¢
exatamente o que quer dizer — ‘bonito-feio’.

URDU (PAQUISTAO)

Goya: Essa palavra é normalmente utilizada para analisar as narrativas de histdrias, se elas sfio capazes de criar um
bom suspense e um senso de descrenga do que pode ocotrer nas proximas paginas.

SUECO
Mangata: Essa palavra descreve aquele caminho de luz que a Lua cria com seu reflexo sobre a d4gua do mar.

Fika: O fika nada mais ¢ do que um encontro com algum amigo para dar uma parada,seja para bater papo tomando
um café rdpido ou numa conversa longa sem horapara acabar em casa mesmo.

Lagom: ‘Nem demais, nem de menos, mas exatamente na medida certa’.

TCHECO

Litost: Sentimento de quando alguém imagina o estado de sua prépria miséria no futuroe fica agoniado com a
possibilidade.

Prozvonit: Giria para os que ligam para um celular somente uma vez e ja desligam para que a outra pessoa ligue de
volta. Algo equivalente ao nosso "dar um toque".

ESCOCES

Tartle: Aquele momento em que vocé vai cumprimentar ou apresentar alguém que néo vé ha tempos e se esquece
do nome do sujeito.

RAPA NUI (ILHA DE PASCOA)

Mata ego: Se diz dos olhos de quem chorou.
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GAELICO

Giomlaireachd: A pessoa que surge na casa dos outros bem na hora da comida.

DINAMARQUES
Olfrygt: O medo de que falte cerveja na festa.

Hygge ou hyggelig: Hygge ¢ a sensagio de conforto e intimidade que traz estar sentado ao redor dalareira no inverno
com os amigos mais proximos. Hyggelig seria algo como caloroso, confortavel e amigéavel.

HOLANDKES

Voorpret: £ a euforia que sentimos exatamente antes de fazer algo divertido.

NORUEGUES
Utepils: Significa sentar do lado de fora, no sol, para tomar uma cerveja.

Pilegg: Sabe quando a gente chama aquela parte principal da refei¢io de mistura, que pode ser qualquer coisa?
Entdo, pdlegg € qualquer mistura, mas que vocé vai por em um sanduiche. Vale queijo, presunto, geléia, Nutella,
mostarda, maionese, picles, salsicha, Doritos... vocé escolhe o seu.

TSHILUBA (REPUBLICA DEMOCRATICA DO CONGO)

Ilunga: E a pessoa que esti pronta para perdoar o abuso de outra pela primeira vez,tolerar a segunda, € jamais
perdoar ou tolerar a terceira.

EXERCICIO 3—- LIGANDO OS PONTOS

9. Agora, os participantes vao criar um texto em duplas dentro da equipe (ou, se houver nlimero
impar de participantes na equipe, em trios). As duplas véo discutir entre si e escrever um texto
em que sejam citados pelo menos trés dos neologismos criados pela equipe. O texto pode ser
narrativo, descritivo, dissertativo ou epistolar.

10. Pode-se designar um neologismo para o inicio, outro para o meio ¢ um terceiro para o final, e

entdo preencher as lacunas entre eles criando uma historia.

11. O foco aqui ¢ exercitar a conex&o ¢ associagdo de ideias, como na brincadeira de ligar os pontos, um dos

processos que levam a criatividade.
EXERCICIO 4 — DICIONARIO

12. Agora, a0 invés de inventar a palavra como no exercicio 2, as equipes farfio o processo inverso ¢ inventaréo

o significado. Néo é permitido o uso de dicionario fisico ou virtual para consulta.

13. A cada vez que for realizada essa dindmica, o docente deve preparar uma lista de palavras ¢ seus
significados (conforme os verbetes do dicionario, ¢ ocultados dos participantes) que estejam em
dicionarios da lingua portuguesa, mas que sejam amplamente desconhecidas do falante médio do
portugués. Por exemplo: JOLDAR, OMASO, CATADUPA, SERODIO, MAVORTICO,
BLANDICIA, URCHILA, NAIFA, PERLUSTRAR, ZAMBEMBE, ZAPETRAPE, SIMUM,
SINUELEIRO, ABAVIO, TIBAR, CONGADA, FLORILEGIO, LAGALHE, MARAFONA,
REGULO, PALUDISMO, SAFARO, TUGURIO, ARANZEL, VALETUDINARIO, etc.



Figura 34 — Exemplos de defini¢des criadas pelos participantes na atividade do Dicionario

VALETUDINARIO

1 quando nada é proibido

2 Um dicionario que aceita todos os tipos de palavras.
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3 documento que concede permissdo para exercer sua profissdo fora do pais em que se reside

4 Em que nao ha regras. "Um jogo valetudinario."

5 Homem de compleicdo fraca ou até invalido. (DEFINICAO DO DICIONARIO)
6 Ringue ou arena onde ocorrem competi¢c6es de Vale-Tudo.

7 pessoa corajosa com vocabulario culto / sagaz que rouba dinheiro

8 fazer de tudo para que algo aconteca (CERVANTES)

9 Habito de se fazer valer alguma coisa que se acredita.

10 Nome dado para o vicio em visualizar status de redes sociais

11 Quando alguma loja da vales ou cupons de desconto em produtos de vestiario.

Fonte: compilacdo do autor com as producdes dos participantes

14. Depois de inventados os significados pelas equipes, estes deverdo ser enviados para o docente. Este
organizard uma lista com cada termo, seguido em ordem aleatéria de todos os significantes criados para si
pelas equipes e de sua definigao real dicionarizada (exemplo ocorrido de fato na Figura 34, estando demarcado

em azul o significado real, e em vermelho a invencédo da equipe mais votada).

15. Na sequéncia ou em momento posterior do curso, as equipes vao debater e votar na definicdo que julgam

ser averdadeira, sem consultaao dicionario.

16. As equipes que forem votadas ou acertarem o significado real ganham pontos para efeito da gincana do

curso, quando se optar pela “gamificacdo” das atividades.

EXERCICIO 5 - BREVISSIMA (AUTO) BIOGRAFIA

17. Os participantes vao criar individualmente uma breve (auto) biografia. O procedimento € livre,

mas seguem idéias, sugestdes e desafios.

18. A extensao sugerida é de alguns paragrafos, com o tema recomendado: A Criatividade na minha

vida.

19. As equipes podem conversar, cada um contando um episédio importante ou marcante de sua vida, que
podemsser utilizados na (auto) biografia, mesclando-se e conectando-se as historias de um e de outro como se

fossemanarrativade um personagem so.

20. Pode ser usado o recurso do “E se...?”, que sempre gera idéias a partir dahipdtese. Se fosse assim, como
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seria minha vida?

21. As equipes podem usar os recursos € criagdes dos exercicios prévios.

Do Exercicio 1, emoyjis, junto com palavras;

Do Exercicio 2, neologismos;

Do Exercicio 3, ideias ¢ trechos elaborados em par ao conectar textualmente os neologismos;
Do Exercicio 4, palavras votadas, nio com seu significado real, mas com o que foi criado e lhes atribuido.
Quando usados os recursos textuais de exercicios anteriores, & interesse que se destaque com itdlico ou
sublinhado.

22. A produgdo criativa de cada participante, neste ¢ demais exercicios, mesmo que inacabada, pode ser
enviada para o docente para que seja ofertado um comentario e feedback individual ¢ em grupo. Outra
possibilidade é postar o texto em pasta compartilhada para o comentario dos colegas. Além do nome da equipe,

podem constar os nomes reais dos participantes, pseuddnimos, heterdnimos ou anagramas dos seus nomes.

5.4.2 Sci-fi: imaginando o Outro — no estamos sozinhos

A criatividade a ser trabalhada nesta atividade de criagdo de uma civilizagdo em
um exoplaneta é, principalmente, a 16gico-matematica, com alguma demanda também a
criatividade naturalista e, a depender da forma de apresentacdo dos dados, a criatividade
linguistica, espacial ou corporal. A criagdo € destinada as equipes, interagindo
coletivamente. O universo abordado € o da ciéncia e, portanto, como nas melhores fic¢des
cientificas, ainda que a criagdo seja totalmente livre, deve-se buscar uma coesdo e
coeréncia internas ao se estruturar a criagdo. Por exemplo, ao se optar por situar o planeta
em um universo que ndo seja o nosso, as leis da fisica podem ser outras, mas aplicaveis
igualmente as diferentes situagGes (como as montanhas flutuantes no filme “Avatar”).
Numeros, diagramas, mapas e representagOes graficas sdo bem-vindos para dar
embasamento. Esta atividade é transdisciplinar, oportunizando investigar possibilidades
criativas em uma ampla gama de ciéncias exatas ¢ humanas, partindo-se do macro para o
micro: isto é, das leis universais da fisica & natureza particular da psicologia dos habitantes
desse planeta, passando pelas caracteristicas do exoplaneta pela lente da astronomia,
geologia, meteorologia e geografia, chegando as ciéncias da vida, quimica e biologia,
para finalizar na descri¢do da civilizagdo, pela sua sociologia, antropologia, tecnologia,
politica, historia e economia, se houver. Sugere-se, em um ou dois encontros, de dez a

vinte minutos explorando cada uma dessas ciéncias.

Nome da atividade: Sci-fi: imaginando o Outro — ndo estamos sozinhos

Criatividades: Logico-Matematica, principalmente, Naturalista e Espacial
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PARTE 1 - O OUTRO

1.

Néo estamos sozinhos? Em 1938, Orson Welles causou panico em massa nos EUA ao encenar no radio uma
invasio marciana que parecia verdadeira. O termo “alien” tem raiz em “alienado” ou “afastado”, e
pode designar tanto um estrangeiro, quanto um extraterrestre. O desafio é criar, no maior detalhamento
possivel, em texto, voz, desenho e/ou infografico, um exoplaneta e a civilizagéo inteligente que nele viva.
Para isso, nesse exercicio de imaginagdo extrema, sera preciso inventar desde o nivel macro (o universo)
até o micro (psicossocial).

A ideia é exercitar a alferidade, o olhar para o outro, o que é diferente, o “alien”. Hipoteticamente, pode
existir algo mais diverso ¢ estranho a nés do que uma outra vida inteligente? Uma professora uma vez
propds a seguinte metafora: nossos ouvidos sdo como um buraco negro. Teorias do multiverso
indicam que buracos negros poderiam ser portais para outros universos. Da mesma forma, quando
realmente escutamos, 0 que outras pessoas dizem e captamos com nossos ouvidos, ¢ capaz de nos
levar para outros mundos, os universos de outras pessoas. Aqui, a ideia é buscar o Outro, através
da ciéncia e da criatividade logica.

As equipes vio fazer um “brainstorming” (técnica de “tempestade cerebral” na qual, em principio, ndo se
descartam ideias) ¢ criar, nos seus minimos detalhes, um exoplaneta ¢ uma civilizacéio inteligente,
partindo do macro para o micro, construindo ideias criativas ancoradas em varias ciéncias exatas e
humanas. As consultas a internet ¢ a buscadores néo sdo apenas permitidas, mas recomendadas, no
intuito de entender conceitos e embasar a criagdo. Como inspiragéo, sugere-se a obra seminal de
ficgdo cientifica “Star Maker”, de Olaf Stapledon, ¢ as informagdes sobre os terraqueos contidas nas
sondas Voyager. Outra fonte de ideias, como ja faz a biomimética, é a riquissima diversidade de
seres vivos que habitam a Terra, dos quais nem sempre lembramos ao vivermos nos aglomerados
urbanos.

As ideias poderdo ser expressas: a) em texto; b) em desenho; ¢) em voz; d) em um infografico; ¢) em
uma maquete; f) em uma esquete cénica; g) em combinagdes dos anteriores. A recomendagcéo é usar de
10 a 20 minutos em cada um dos topicos seguintes. As perguntas dos topicos sdo provocagdes para
que as equipes possam comegaracriar. A equipeé livre paraignora-las e pensaremdire¢Gesdiferentes.
Quanto maior for a distdncia elaborada para nosso mundo no inicio, mais em tese ira impactar no
aprofundamento que se segue. Ou seja, pode ser um mergulho maior na diversidade (e, por
extensdo, na criatividade), mas também mais complexa a tarefa de dar coesdo interna. Pondere, ndo
¢ preciso ser criativo em todos os aspectos. Este € um exercicio de imaginacéo extrema. Sea civilizagio criada
for mais avancada que os terraqueos, alguns topicos podem se confundir com possibilidades para o futuro do ser
humano na Terra.

Ao final, as equipes apresentario sua civilizagdo extraterrestre para o docente e a turma nos formatos e
linguagens escolhidos. Em seguida, as equipes discutiréio internamente ¢ depois apresentaréio seu voto,
explicando o porqué para a turma, sobre qual das demais criagdes mais gostou. Se houver “gamificagéo”
no curso, estes votos atribuirdo pontos as equipes na gincana. O recurso da votagdo é recorrente nas
atividades do curso como maneira de simular os “gatekeepers ”, isto &, as pessoas que avaliam a entrada de

um produto criativo em determinado campo.
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PARTE 2 - EXATAS: O EXOPLANETA

7. Fisica. Comecemos pelo Universo. A teoria do Multiverso argumenta que podem existir varios
universos. A sua civilizagdo se localiza no nosso Universo ou em outro? Se estiver em outro, os
parametros fisicos sdo diferentes? Constantes fisicas (a velocidade da luz no vacuo, por exemplo), a lei da
entropia, a existéncia das quatro forgas (gravitacional, eletromagnética, nuclear fraca ou forte), o niimero de
dimensdes e de particulas fundamentais da matéria sdo distintos do nosso universo? A relatividade e a fisica
quéntica se aplicam ao macro ¢ ao micro? Ha energia ¢ matéria escura, no que se constituem? O tempo corre em
qual diregéo?

8. Astronomia. Agora éhorade localizar nosso exoplaneta (que aqui chamaremos Planeta X, mas a equipe
deve nomed-lo). Se ele estiver em nosso Universo, vocé pode pesquisar e escolher um lugar real para abriga-lo.
O Universo ¢ um lugar grande e ha muitas opgdes, sdo cerca de 200 bilhdes de galaxias na parte observavel.
Ele esta no Grupo Local de Galaxias? Em nossa Galéxia, a Via Lactea? Ou talvez em Andrémeda ou na
Grande Nuvem de Magalhdes? Ou em alguma outra galaxia desconhecida, com um formato espiral,
eliptico ou irregular? O sistema do Planeta X esta perto de um buraco negro no centro da Galaxia, ou nas suas

bordas? A quantos anos-luz da Terra se encontra esse sistema estelar?

9. Mais Astronomia. Que tipo de estrela o Planeta X orbita, uma and branca, uma gigante vermelha, um
pulsar, uma estrela binaria (uma estrela girando em torno da outra)? Ha quantos bilhdes de anos essa estrela
se formou? Quantos planetas existem nesse sistema orbitando essa estrela? Qual a distdncia ¢ a ordem do
Planeta X em relagdo a sua estrela e os demais planctas? Lembre-se: para que exista vida, o planeta deve
estar na zona de habitabilidade planetaria (zona Cachinhos Dourados), a ndo ser que a equipe argumente
em contrario. Qual seu tempo de translagéo e rotacdo? Ele tem satélites naturais? Como séo o sol, os planetas
e satélites?

10. Geologia, Meteorologia e Geografia. Como ¢ a composigdo geologica e atmosférica do Planeta X? Na
atmosfera predomina o oxigénio ou o nitrogénio, ou talvez o iodo ou 0 aménio? E um planeta terrestre ou
gasoso? Qual seu didmetro? Qual a aceleragéo da gravidade no Planeta X? Ha vulcoes, gelo, deserto, florestas,
continentes, ilhas, metropoles, oceanos? Qual o solventenesses oceanos: agua, metano, mercirio, acido
sulfiirico? Qual o clima predominante ¢ a temperatura média? Pode ser interessante criar um Mapa do Planeta
X com as partes de terra, de oceano, as metropoles.

PARTE 3 - CIENCIAS DA VIDA NO PLANETA X

11. Quimica e Biologia. Como surgiu a vida no Planeta X? Nos oceanos ou em outro lugar mais
improvavel, como aqueles em que sobrevivem os extremofilos? Ou ainda talvez de carona em um
meteoro? A vida é baseada em CHONPS (carbono, hidrogénio, oxigénio, nitrogénio, fosforo ¢
enxofre) ou em outros elementos quimicos? Ou sera que se assemelha aos virus? Qual mecanismo
de passagem de informac&o é utilizado: algo semelhante ao ADN (acido desoxirribonucleico)? O
silicio ou o arsénio poderiam substituir o fésforo? Existem outros seres vivos, sencientes oungo, no
Planeta X, como se alimentam ¢ se deslocam, se é que precisam fazé-lo? Eles respiram e, caso sim,
o qué? A reprodugdo é assexuada ou sexuada, sendo nesse caso dois, ou mais sexos? Dormem,
hibernam? Qual o tempo de gestagao ou de incubagéo e de desenvolvimento de um X’ano até

atingir a maturidade, se ja ndo nasce maduro? Ou se tratam de organismos imortais, inorgénicos
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ou que funcionem como uma “mente coletiva’?

12. Mais biologia. Como séo chamados os habitantes do Planeta X (nomeie aqui a civilizagdo)?
Séo humanoides como em muitas representagdes ou algo diferente como a nuvem negra de Fred
Hoyle? Talvez possuam algo como rodas, escamas, asas ou raizes? Seus sentidos sdo os mesmos
que os nossos ou diferentes? Lembre-se que, segundo alguns estudiosos, os humanos podem possuir
26 sentidos, que véo além dos cinco classicos, como a percepedo da dor, da presséo, a termocepgio,
a propriocepgdo e o equilibrio. Ou sera que eles t8m sinestesia, misturando os sentidos, ou
percepcdo do campoeletromagnético? Sera que eles percebem frequéncias de cores que néio vemos,
como infravermelho ou ultravioleta? Qual sua altura ¢ peso médios, ou néio ha como inferir? Qual
sua cor? Quais seus Orgdos internos ¢ como funcionam? Tém algo como pele e sangue? Eles tém
um cérebro, as tomadas de decisoes estiio espalhadas pelo corpo? Dividem o planeta com outras
formas de vida, fazem simbiose?

PARTE 4 — “X-HUMANAS”: A CIVILIZACAO

13. Sociologia, Antropologia, Tecnologia e Psicologia. Como é a sociedade e a cultura dos X’anos e
ha quanto tempo ecla existe? Eles témalgo semelhante ao polegar que os permitiu construir
ferramentas? Ou serd que podem mover as coisas pelo pensamento, gragas as tecnologias ou
implantes cibernéticos? Que tipos de ferramentas eles utilizam: armas (inclusive de
destruicdo em massa), construgdes ¢ abrigos, materiais para produzir sons, roupas, meios de
guardar informagdes? Ou nada disso? Eles dominam o fogo, o vento, a agua, os relampagos ou
algum outro fendmeno da natureza? Eles possuem linguagem, como se nomeiam? Essa
linguagem determina em algum grau seu modo de viver, como prevé a “Hipdtese de Sapir-
Whorf” (relativismo linguistico)? Talvez tenham desenvolvido tecnologias para se
comunicar pelo pensamento? Talvez sua linguagem seja algo similar aos alienigenas dos filmes
“A Chegada’ ou, diferentemente, “Distrito 97 O mundo do Planeta X é um s6, ondetodos os X ’anos
estioem contato uns com os outros, ou existem varios mundos, em que comunidades de X’anos
vivem, desconhecendo completamente as outras comunidades? Ha classes sociais que néo
se misturam ou que exploram umas as outras, como os Elois e Morlocks de H. G. Wells, ou ndo,
a sociedade ¢ igualitaria? Como ¢& sua cultura, e sua arte, se & que existe? E seu transporte,
eles conquistaram o céu ¢ tem rodovias aéreas, ou talvez subterrineas? Como é suamedicina, eles
conquistaram a imortalidade, talvez por corpos artificiais? Como ésuaarquiteturae suaengenharia?
Quaissuasfontes deenergia? Em que nivel estdonaescalade energia de Kardashev? Eles tem satélites
artificiais, estacOes espaciais, colonias em outros planetas ou algo como uma Esfera de Dyson? Ou
talvez sejam luditas, e/ou vivam em completa harmonia com seumeio ambiente e sua natureza, sem
causar desequilibrios como, no caso dos humanos, o aquecimento global? Sobretudo, como
pensam, como criam, tem emogdes esentimentos? Como funciona sua inteligéncia e criatividade?

14. Politica ¢ Economia. Existem leis, quem as faz? A ética dos X’anos é diferente da dos humanos?
Sera que a politica se organiza por uma das formas descritas por Platdo, quais sejam a
democracia, anarquia, aristocracia, oligarquia, monarquia, tirania ou a sofocracia (governo dos

sabios), ou algo ainda diferente? Os X anos utilizam algum meio de troca e negociagdes,como o
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escambo ou o dinheiro? Quais sdo os recursos considerados mais valiosos no Planeta X?
Talvez a economia seja baseada em recursos, com sensores monitorando todo o planeta? Ha
varias comunidades (Estados), com lagos diplomaticos, ou em guerra entre si, ou talvez um governo
mundial?

15. Histéria. Imagine que os X’anos desenvolveram um sistema de comunicag&o interestelar, via ondas
de radio, sinais de laser ou outro meio. Ou que desenvolveram a viagem interestelar. Assim, eles
entraram em contato conosco ou vieram nos visitar. Como seria o primeiro contato?
Lembraria talvez “O Fim da Infdncia”, de Arthur Clarke, sendo a tecnologia alienigena
indistinguivel da magia? Seriam amistosos e compartilhariam conhecimento e tecnologias,
nos convidariam para um clube galactico, entrariam em guerra conosco pelos nossos
recursos, tentariam nos doutrinar, manipular ou escravizar ou simplesmente ndo os

compreenderiamos e nem eles a n6s?

5.4.3 Mini-documentario: documento nio ¢ tamanho

O documentario é um género do cinema ndo-ficcional, que apresenta no formato da
tela um ponto de vista da realidade, construido em um processo criativo 8 maneira de uma
narrativa artistica e jornalistica, uma reportagem cinematografica. A partir desse projeto,
a equipe podera solidificar principios colaborativos trabalhando coletivamente; se
aprofundar em aspectos da pesquisa e da compreensdo da criatividade; e fazer
experiéncias com a linguagem audiovisual, cada vez mais usada na contemporaneidade,
e capaz de mesclar eficazmente a maioria das inteligéncias e criatividades multiplas,
como a interpessoal, visual-espacial, linguistica, corporal e a musical. Pode-se reservar
um tempo durante os encontros do curso para a consecugdo desta atividade pela equipe,
ou deixa-la como tarefa assincrona, para que os participantes se encontrem € a

concretizem em tempos e espacos além dos encontros.
Nome da atividade: Mini-documentario: documento ndo é tamanho
Criatividades: Espacial e Linguistica, entre outras

1. O mini-documentirio dever ter, pelo menos, em torno de 1 minuto de duragdo ¢ o tema a
ser abordado ¢ livre, mas com alguma relagéo a Criatividade. Alguns dngulos possiveis:
condigdes para a criatividade no século 21; as mudangas na educagéo para a criatividade; teorias da
criatividade; criatividade aplicada em alguma area; invengdes que mudaram o mundo; o ocio
criativo; ou contar a historia de alguém ¢ seu processo criativo. Outra possiblidade é falar da

sua experiéncia durante o curso “Eureka! Criatividade na teoria e na pradtica™.

2. Aplique os conhecimentos obtidos durante o curso, bem como desenvolva as ideias que
surgiram: tudo ¢ passivel de ser aproveitado. O mini-doc pode incluir narragdes em off,

locugdes, entrevistas ¢ documentagdes espontineas da criatividade em agdo. Como
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inspiragdo, sugere-se o documentario “Escada para o Céu: A Arte de Cai Guo-Qiang”.

3. O docente pode deliberar apenas pela entrega de um roteiro para o mini-documentgrio, mas é
importante fazer experiénciascoma linguagem do video!

4. Se a equipe preferir nio se dedicar & edigiio ou por motivos artisticos, pode optar pelo plano-
sequéncia (uma gravagdo continua, sem cortes e sem necessidade de edigéo posterior).

5. Ao usar a tecnologia audiovisual, a equipe estari potencialmente se desafiando em muitas
criatividades diferentes, como a visual-espacial, linguistica, musical, corporal, interpessoal,

entre outras.

6. A equipe pode escolher se dividir em fingdes, eventualmente facilitando a tomada de decisdio
criativa: roteirista/ diretor, repérter, diretor de fotografia/ arte ¢ de som.

5.4.4 Propaganda: a alma do negécio

Em 1990, Simonton prop0s ampliar a teoria dos 4 P’s de Rhodes para os elementos
da criatividade com um acréscimo: a persuasdo. O campo, como o descreve
Csikszentmihaly, é fundamental na aceitacdo e entrada de um produto criativo em um
determinado dominio. A publicidade, que se propde persuadir as pessoas sobre produtos
ou ideologias para os quais se estd a fazer propaganda, busca de forma criativa e
chamativa convencer, seja factual ou afetivamente. Nesta atividade, o produto é a propria
Criatividade, a ser “vendida” através de imagens e signos (como nas criagdes de

participantes da Figura 35).
Nome da atividade: Propaganda: a alma do negocio
Criatividades: Espacial, Linguistica e Interpessoal.

1. Para estudiosos do marketing, hoje as pessoas nio querem mais saber porque razio ¢ bom
o produto, mas qual seu compromisso na construgdo de um mundo melhor.

2. A equipe produzird uma pega de propaganda em forma de arte grafica, como em um antincio de
revista ou jornal. O “produto” a ser vendido & a Criatividade. Como persuadir as pessoas da
importéancia da Criatividade nos dias atuais? Como convencé-las a comprometer-se em sua
vida com a Criatividade? Que poder é esse que surge da vida criativa? Como ¢la pode construir
um mundo melhor?

3. Aplique e dialogue com os conhecimentos obtidos e aproveite os contetidos criados durante o curso.
A orientagio da pagina é retrato e o tamanho & A3. A criagdo deve incluir elementos de texto e de

imagem.

4. A arte grafica desafiada nesta atividade exige criatividade visual, linguistica e interpessoal.



188

Figura 35 - Pecas de propaganda gréafica criadas por participantes para “vender” a Criatividade
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Fonte: montagem do autor com producdes dos participantes

5.4.5 Curtissima: a Sétima Arte nas seis anteriores

A partir da arte cinematografica, que une diversas linguagens artisticas, a equipe
poderd desafiar maltiplas criatividades. Trabalhando coletivamente, ao “estilo de
Hollywood”, como caracterizou Gardner, com roteiro, atuagéo, direcdo, fotografia, trilha
sonora, edicdo de som e montagem, sera produzido criativamente um curtissima-
metragem, a partir de um microconto, dois formatos em que se pode dizer muito com
pouco. Um dia podera ser designado posteriormente para um festival a apresentar todos

os curtissimas desenvolvidos pelas equipes.
Nome da atividade: Curtissima: a Sétima Arte nas seis anteriores
Criatividades: Espacial, Linguistica, Corporal, Musical, etc.

1. O curtissima-metragemdeveter em tomo de 1 minuto. Aqui, aideiaéexploraro universo ficcional,
dando asas a imaginacdo. A equipe vai adaptar um microconto, género literario sucinto que conta
histérias em até cem caracteres. O microconto pode ser umdos reproduzidos abaixo, outro de algum

autor que ndo estatranscrito a seguir, ou aindaum que seja criado pelo prdprio grupo.

“Quando acordou o dinossauro ainda estava la.” (Augusto Monterroso)

“Um homem, em Monte Cario, vai ao cassino, ganha um milhdo, volta para casa, se suicida.”
(Anton Tchekhov)

“Tempo. Inesperadamente, inventei uma maquina do” (Alan Moore)



“Uma vida inteira pela frente. O tiro veio por tras.” (Cintia Moscovich)
“Conheceu a esposa em sua festa de despedida.” (Eddie Matz)
“Vende-se: sapatinhos de bebé nunca usados.” (Ernest Hemingway)
“Uma gaiola saiu a procura de um passaro.” (Franz Kafka)

“2 de agosto: a Alemanha declarou guerra & Russia. Natagio 4 tarde.”
“Alzheimer: conhecer novas pessoas todos os dias.” (Phil Skversky)
“Escrever sobre sexo, aprender sobre o amor.” (Martha Garvey)
“Nascido no deserto, ainda com sede.” (Georgene Nunn)

“O homem estava invisivel, mas ninguém percebeu.” (José Maria Merino)
“Eu escolhi paixfio. Agora sou pobre.” (Kathleen E. Whitlock)
“Valeu mesmo a pena? A cada milhfo, duas pontes de safena”. (Rafael Vecchio)
“A solidez da solidfio derreteu na solidariedade.” (Cristiano Hoppe Navarro)

“Casal se conhecendo, no passado: ‘Qual € o seu sobrenome?’. Hoje: ‘O que vocé faz?’. No

futuro: ‘Qual € o seu genoma?’”

“Acumulou bens em um saco levado sob o ombro. Criou o capitalismo. Inventou o zero. Surgiu a
desigualdade.”

“Militar e poder: comegou como verbo, terminou substantivo.”
“Evolug#o. Se preciso, revolugio.”
“Quem sabe, quem sabe. Quem sabe, sabe. Quem?”

“Decorreram anos, percorreu longo caminho, concorreu com muitos, recorreu da vida, correu,

correu, correu. No final tudo transcorreu.”

“O ingresso no Congresso Nacional estd condicionado a uma votag#io pregressa, mas o regresso

antecipado surge da digresséo do que ¢ politica.”

“A comiss@io médica decretou a demiss@io. Sem permisséo para ir e vir devido a transmissgo da

doenga, sua missfo era da remissdo chegar a cura.”

“No morro havia respeito pelo suspeito, que tinha pela policia despeito, que subiu de peito aberto

¢ foi delatada por Z¢, do seu parapeito.”

“Frustraram sua aspiragdo. Respirou fundo, inspirou e expirou, tentando evitar a suspeita de

conspiragdo. Mas nfio adiantou, acabou pirando.”

“Reportaram na imprensa. Foi deportado. Comportou-se mal, portava maconha. N&o para

exportar, consumo proprio. Mas se importaram.”

“Para sua contengo, efetuaram a detengio, limitando a extensdo de seu mundo, numa retengo.

A pretensio era viver intensamente. Criou tensfo.”

“Diziam que sua diversfio era nada mais que perversfio. Para reverséio do quadro, optou pela

conversdo. Catodlico, tem hoje a Biblia como vers#o.”

“Fez um curso para estudar para concurso. Mas todo o percurso foi em véo pois um discurso era

dubio numa questdo. Entrou com recurso.”

189
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2. Em 1923, o italiano Ricciotto Canudo propés em um manifesto que o Cinema fosse
considerado a “Sétima Arte”, misturando eventualmente as seis artes que o antecederam:
arquitetura, escultura, pintura, musica, poesia e danca. O teatro ndo aparece como uma forma
independente de arte por combinar diversas linguagens artisticas. O curtissima possibilitara
trabalhar com todas essas linguagens. Em busca de inspiracdo, a equipe pode procurar por
curtissimas na internet, ha varios festivais dedicados ao formato. O docente pode passar em sala

para os participantes alguns curtissimas premiados.

3. A duracéo prevista do curtissima, de até por volta de um minuto, da liberdade em optar
pelo plano-sequéncia (umagravacao continua, semcortes e semnecessidade de edigao posterior) ou
por uma produgdo mais roteirizada e com uso da edi¢do. Conhecer o basico sobre roteiro (ou
“storytelling’ quando se tratar de uma exposi¢ao oral com recursos audiovisuais) e edi¢ao de video
pode Ihe ajudar nesta atividade, e sdo habilidades crescentemente valorizadas no mundo
contemporaneo, que sdo capazes de auxiliar na expressao da criatividade. Duas obras conhecidas
sobre a arte do roteiro sdo “Manual do roteiro”, de Syd Field, e “Story", de Robert McKee. Aplique

nesta atividade os conhecimentos obtidos e as idéias surgidas durante o curso.

4. Ao usar a tecnologia audiovisual, os participantes estardo se desafiando em muitas
criatividades diferentes, como a visual, linguistica, musical, corporal, interpessoal, entre

outras.

5. Aequipe pode escolher dividir-se em func@es, facilitando a tomada de decisdo criativa, de acordo
com suas necessidades e eventualmente com um dos participantes assumindo mais de uma fungdo,
tais quais diretor, roteirista, ator e atriz, diretor de fotografia, diretor de arte, diretor de som,

figurinista, cendgrafo e editor / montador.

5.4.6 Performance: por uma causa

A performance se assemelha a linguagem audiovisual em termos de sua abertura
para exercitar multiplas criatividades, mas sem necessidade da tecnologia de mediacéo,
estando muito ligada ao aqui e agora, eventualmente interagindo de maneiras néo
planejadas e improvisadas com as pessoas presentes no local naquele momento. A
presenca, viva, pode ser considerada um atalho para se atingir um estagio criativo, como
o “wonder" de Glaveanu e o “flow” de Csikszentmihaly. Remetendo a compreenséo de
Avristételes da politica como voltada a busca da felicidade humana, a equipe elegera
primeiro uma causa — dentre os Objetivos de Desenvolvimento Sustentadvel da ONU -

para entdo abordéa-la criativa e artisticamente em grupos com cerca de 0ito pessoas.
Nome da atividade: Performance: por uma causa

Criatividades: Linguistica, Corporal, Musical, etc.
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1. Para esta atividade, haverd uma fusdo das equipes. Com as equipes sendo normalmente
formadas por quatro pessoas, para a performance serdo unidas duas equipes, resultando em
grupos de por volta de oito pessoas. Introduzindo o conceito e a atividade, o docente podera
mostrar videos de performances.

2. A equipe criard um esquema para uma performance, intervencdo ou happening (quando ha
participacdo do publico), podendo misturar coreografia, teatro, misica, artes visuais, etc. A
performance devera ser planejada para um local pablico e devera ter uma causa a chamar a
atencédo das pessoas.

3. A causa estara relacionada a um dos 17 Obijetivos de Desenvolvimento Sustentavel das
Nacdes Unidas (ODS, que podem ser consultados em www.nacoesunidas.org/pos2015), que
integram a Agenda 2030. Por exemplo, a acdo contra a mudanca climéatica ou a educacgdo de
qualidade paratodos. A existéncia de umvalor, principio ou meta coletiva, que ultrapasse o desejo
individual —uma causa, € um mecanismo potente para acriagdo. A arte politicaja foi capaz de gerar

obras atemporais, como “Guemica”, de Pablo Picasso, sobre o horror da guerra.

4. Acequipe deve definir o local paraaperformance, que ganha forca se estiver relacionado a causa.
Exemplos: o Congresso Nacional, a Rodoviaria do Plano Piloto ouaUniversidade de Brasilia, caso
aequipe sejamoradora de Brasilia e opte por uma das causas mencionadas, ou talvez o interior de

um dnibus ao se colocar em questdo a problematica do transporte.

5. Os participantes podem assumir diversas funcdes na performance, sejam cénicas ou de apoio.
Lembre-se que, sendo um local publico, deve-se considerar o publico-alvo ou participante como
todo e qualquer transeunte. Podem ser previstas janelas para improvisagdo em meio a

performance. Aplique conhecimentos e idéias produzidos no curso.

6. A turma decidird em conjunto com o docente se a performance sera roteirizada e apresentada na
salapara os demais grupos, ou se sera combinada uma datapara concretizar aperformance no lugar
publico escolhido. A apresentacdo em sala ou neste local é parte do desafio, ligada a questdes

prementes para a criatividade como a coragem ao expor suas idéias.

5.4.7 Esporte coletivo: uma jogada de craque

O esporte € uma ferramenta para a criatividade corporal-cinestésica que funciona
geralmente a partir de grande nimero de tomadas de decisdo em curto espaco de tempo,
condicionadas em uma estrutura de regras que limita enquanto, ao mesmo tempo, permite
a criatividade. Em se tratando de esportes coletivos e jogos cooperativos, essas
caracteristicas sdo acentuadas por um forte teor de colaboragdo. A mentalidade
competitiva, ligada a selecdo natural de idéias de contornos darwinistas enunciada por
Simonton, esta presente no esporte, mas, muitas vezes, o desportista atinge o estado de
“flow” (Csikszentmihaly), de total imerséo na préatica, quando vencer ou perder é afastado

do seu horizonte mental. Esta atividade incluird teoria e pratica esportiva e um piquenique
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comunitério, e tomara todo um encontro de quatro horas, sendo idealmente realizada em
um espaco ao ar livre dotado de quadra poliesportiva. A escolha, preparo e a degustagdo
das comidas para o piquenique envolvem criatividade naturalista, nos ingredientes e
insumos da natureza tornados alimento. “Gamifica¢do”, colaboragdo, movimento e
metodologias ativas estdo presentes. Ao final, a turma praticard o novo esporte coletivo

que ela mesma discutiu, votou e inventou.
Nome da atividade: Esporte coletivo: uma jogada de craque

Criatividades: Corporal-cinestésica, principalmente, Espacial e Naturalista

1. Esta atividade deve ser planejada inteiramente para um espago ao ar livre, preferencialmente
uma quadra poliesportiva ou gramado, eventualmente numa tarde ensolarada, que tenha
também um lugar para sentar, descansar, conversar ¢ se alimentar a sombra. Uma pequena
lousa pode ser util para organizar as ideias da atividade. Para a sua data de realizagéo, os
participantes serdo instados a vir com roupas esportivas ¢ leves e trazer equipamentos
esportivos ¢ ideias para uma nova modalidade esportiva, bem como um lanche para uma
experiéncia gastrondmica. Como forma de criatividade culinaria, cada equipe se encarregara
por um lanche de uma regiéio do Brasil ou nacionalidade estrangeira (comida baiana, mineira
ou gatcha, ou iguarias arabes, indianas ou mexicanas, por exemplo).

2. A primeira atividade sera um aquecimento composto de um ou dois jogos ou modalidades
esportivas coletivas escolhidas pelo docente, que sejam relativamente desconhecidos na
regido de realizagdo do curso e que, pela sua natureza de regras, objetivos e ferramentas,
proporcionem uma ampla gama de recursos colaborativos ¢ criativos. Algumas
possibilidades sdo o Futmanobol, modalidade que mescla fundamentos de varios esportes
coletivos com bola possibilitando o jogo com os pés ¢ com as méios criada pelo idealizador
deste curso; o “Swordplay” (Figura 36, na primeira edi¢do do curso), com dindmicas de
batalha e caga a bandeira utilizando armas de PVC e borracha que ndo machucam; o
“Ultimate Frisbee”, com as trajetdrias e efeitos do disco; o “Flag Football”, adaptagédo do
futebol americano com duas fitas afixadas a cintura substituindo o “tackle”; o Criguete, que
utiliza bolas e tacos; o Quadribol, adaptado dos livros de J. K. Rowling; o Punhobol,
ancestral do vblei jogado com punho e antebrago e um quique entre cada toque; a Sinuca
Gigante, em que sdo jogadas ao mesmo tempo varias bolas de fora de um quadrado para
impulsionar uma bola especial a cruzar a linha oposta do quadrado; ¢ o0 N6 Humano, quando
a turma toda da-se as méos aleatoriamente e tenta desatar o né refazendo o circulo sem soltar

as maos.



Figura 36 - Participantes da primeira edigdo do curso em pratica de “Swordplay”

Fonte: registro do autor

Depois do aquecimento, os participantes descansardo enquanto compartilham do piquenique
comunitario. Cada equipe podera ser convidada a apresentar a comida que trouxe, de qual
regido é originaria, qual suarelagdo com a cultura local, quais sdo seus ingredientes e como
é feita.

Apos a realizacdo do lanche, em um lugar a sombra, e inspirados pela pratica esportiva
inicial, a turma inventara, em conjunto, um novo esporte coletivo, escrevendo suas regras.
O esporte pode ser inspirado, transmutado e mesclado de modalidades ja existentes, mas ndo
necessariamente. O docente ou um dos participantes anotara todas as idéias inicialmente
trazidas, em “brainstorming”. A turma precisara definir algumas variaveis.

Qual o espago em que ocorre a pratica do novo esporte? Quadra, campo de grama, terreno plano
ou inclinado, campo de areia, pista de atletismo, pista de obstéaculos, circuito, velédromo, rua, rinque
de patinacdo, tatame, octdgono, piscina, lago?

Quais os equipamentos utilizados? As proprias linhas da quadra, cones pequenos e grandes,
fitas, arcos, caixas, baldes, cordas, gols, cestas, rede, bolas de varios tipos, petecas, discos,
espadas, pistolas de tiro, capacetes, cavalos, caiaques, tacos, bastdes, pinos, raquetes, aparelhos
de ginastica, tabuleiros e pecas, plataforma de saltos, além dos varios segmentos corporais,
como pés emaos? O docente vai trazer alguns equipamentos esportivos dentre o0s
mencionados, e 0s participantes também serdo solicitados a trazerem equipamentos
esportivos que possuam e que considerariam interessante utilizar no novo esporte.

Os equipamentos trazidos pelo docente e pelos participantes e o espago disponivel para a
atividade serdo entdo anotados em uma lousa ou plataforma virtual a vista de todos. A seguir,
aturma dard prosseguimento a criacdo dentre as idéias plausiveis, isto €, que estejam dentro
do escopo dos equipamentos e do terreno de jogo.

E preciso definir quantas equipes ha e por quantas pessoas sera formada cada equipe, a
duracdo de cada sessdo de praticae como se define avitorianamodalidade (por gols, pontos, sets,
avaliacdo de arbitros, tempo, etc.). Da perspectiva dos jogos cooperativos, 0s participantes
compartilham o mesmo objetivo, e a vitoria ou derrota € conjunta, como no N6 Humano. O que se

pode ou ndo fazer nojogo? Qual seu objetivo?
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9. Em seguida, a turma prospectara ideias para as regras do novo esporte coletivo, que seréo
prontamente anotadas em lugar a vista. Os participantes discutirdo e, se necessario, votardo,
mediados pelo docente. As regras serdo editadas em tempo real, visualizadas por todos. Ao
final de um tempo pré-determinado reservado para a criagéo das leis que regem o esporte, a
turma tera um breve documento escrito contendo um esqueleto com as regras que explicam
a nova modalidade esportiva. Sera preciso dar um nome ao novo esporte.

10. Entdo, é o momento de experimentar na pratica a criagdo da turma. Dependendo do niimero
de pessoas por equipes no novo esporte, podem ser mantidos ou fundidos os grupos que ja

vem trabalhando nas demais atividades do curso. Vamos jogar!

5.4.8 App: a heuristica do algoritmo

Para Amabile, a criatividade surge nas tarefas heuristicas, que envolvem invengéo e
descoberta, opostas as tarefas algoritmicas, com um passo-a-passo previamente
conhecido. Em nosso cotidiano com a tecnologia, o algoritmo € o conjunto de etapas
computadas e executadas por um software para chegar a um resultado automatizado.
Contudo, o proprio processo de criacdo do algoritmo é de natureza heuristica,
normalmente desempenhado pelo programador. Esta atividade de criagdo de aplicativo
movel desafia a criatividade 16gico-matematica, ao se construir a “arvore” algoritmica,
na qual um botdo conduz 3 uma nova janela, e assim sucessivamente. O pensamento
criativo sobre a interface do usuério (Figura 37), envolvendo design thinking e a parte
grafica, também exigira criatividade espacial. Se for monetizado, o aplicativo mével se
relacionara, de uma forma mais literal, também com o “comprar em baixa e vender em

alta”, premissa da Teoria do Investimento em Criatividade de Sternberg e Lubart.
Nome da atividade: App: a heuristica do algoritmo
Criatividades: Logico-matematica, Espacial, entre outras.

1. Os aplicativos méveis fazem parte cada vez mais do dia-dia dos bilhdes de ususrios de
smartphones por todo o planeta, e uma boa ideia pode implicar na melhoria de vida de
muitas pessoas. Nesta atividade nfio sera preciso programar, testar, publicar ou fazer
atualizagdes, fases posteriores da construgdo de apps. A proposta é pensar na interface e

nos caminhos gerais do algoritmo. Aplique as ideias ¢ conhecimentos do curso!

2. Asequipes colocarfio sua ideia no papel, bolando um prot6tipo sem a necessidade de codificagdo.
Mostre a sua pagina Home, a primeira impressdo que o usuario tera de seu app. Na sequéncia,
enuncie claramente ¢ logicamente, para quais telas, contetidos, formularios ou funcionalidades
cada botiio na tela inicial conduzira. Mostre as paginas secundarias e indique as tecnologias
utilizadas. Sera usada a geolocalizagéo, recomendagdes personalizadas ao usuario, aprendizado



de maquina e inteligéncia artificial, internet das coisas (1oT), videos, redes sociais, bancos de

dados, reconhecimento facial ou de voz, “chatbots”, realidade virtual ou aumentada?

3. Na&o é preciso se aprofundar na programacéao, mas indique o sistema operacional para aplicativos

escolhido (Android, iOs, Linux, Windows Phone ou Google Fuchsia, por exemplo), a linguagem
de programacéo (Dart/Flutter, Kotlin, Java, C++, Python, Objective-C, Swift, etc.) e se e como
0 app seramonetizado. Além de mostrar as interfaces, bot6es e funcionalidades em cada pagina,
crie uma “arvore” cujo tronco inicial é sua pagina Home, se ramificando em galhos, as paginas
secundarias, terciarias e assim por diante. Crie também um nome para o seu app €, se quiser, um

logotipo e um slogan.

Figura 37 — Exemplo das interfaces e funcionalidades para o aplicativo criados por participante
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A equipe pode escolher uma das trés idéias que seguem ou desenvolver uma quarta, de escolha
prépria. A primeira ideia € um app parafacilitar a rotina dos usuérios de 6nibus. Que tipo de
funcionalidade poderiaser criado paratomar as viagens mais faceis, rapidas, praticas, confortaveis,

seguras, precisas, conectadas e divertidas?

A segunda ideia é um app parauma democraciadireta digital. O nimero de pessoas com acesso a
internet s6 cresce e em alguns paises ja ha protétipos de sistemas democraticos em que as
pessoas participam via aplicativos. Recentemente, pela primeira vez, o Congresso brasileiro
realizou votacGesvirtualmente. Como a equipe implementaria essa proposta? Quais seriam

as funcionalidades para apresentacdo de projetos de lei e de votagdo?
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6. Uma terceira alternativa é uma rede social para pontos de vista diferentes. Um dos grandes
problemas que vivemos é a polarizagdo causada pelo efeito de bolha das redes sociais, que
recomendam “mais do mesmo’ aos seus usuarios, colaborando para reforgo dos pontos de vista sem
exposigéo a pontos de vista diferentes. Como a equipe bolaria uma rede social onde o algoritmo é
programado para sempre recomendar o diferente, ao invés do similar? Que funcionalidades

tornariam possivel que o usuario sempre fosse exposto a ideias novas, sem desistir da plataforma?

5.4.9 Juri: ordem no tribunal, Vossas Exceléncias

Para fazer cumprir a lei, ndo existem rigidas camisas-de-for¢a: dentro dos limites de
tempo e forma, os advogados e promotores sdo livres para argumentar segundo o que
julgarem mais adequado, usando recursos criativos para apresentar ao jri a posi¢do em
que acreditam e defendem. Nesta atividade de oratéria e debate baseada nos principios
dos tribunais, o réu € a propria criatividade, em uma série de posicionamentos binarios —
contra e a favor. Em metodologia ativa, a turma exercitard o pensamento judicidrio
enunciado por Sternberg e Lubart ao fazer o papel de jurado, avaliando a performance
dos colegas; mas também usara do pensamento legislativo para formular entendimentos
e criar argumentos ao advogar por uma posi¢do. A criatividade interpessoal sera exigida
ao organizar a defesa dentro da propria equipe e ao persuadir os colegas jurados, enquanto
a linguistica e a loégico-matematica serdo importantes na expressdo, na prosddia € na

coeréncia argumentativa.

Nome da atividade: Juri: ordem no tribunal, Vossas Exceléncias
Criatividades: Interpessoal, Linguistica, L6gico-matematica.
PARTE 1 — O JULGAMENTO DA CRIATIVIDADE

1. Um tribunal é um lugar paradoxal no que tange a criatividade, uma vez que é um espago
para se cumprir a lei, onde a transgresséo ¢ o ato de rebelar-se as regras e convengdes, muitas
vezes estopim para a criatividade (frequentemente negativa), é corriqueiramente julgado e
punido. E claro que se trata de uma instituigio necesséria para promover a estabilidade que
possibilita que frutifique uma criatividade mais positiva, mas, pensando conceitualmente, as
proibigdes deprimem a criatividade. Contraditoriamente, o tribunal é uma arena de
criatividade para o advogado ¢ o promotor, que usam de sua expressdo criativa para

convencer os jurados.

2. O objetivo nesta atividade é desafiar a capacidade de oratéria, argumentagéo e persuasio,
com improvisagio e capacidade criativa. Muitas vezes, a parte mais dificil em criar é sustentar as
qualidades da sua criagdo e convencer as pessoas a aceita-la, persuadi-las do valor da ideia,

passando pelo teste do campo, dos “gatekeepers”. Sabemos que a vida frequentemente ndo é
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bindria, ¢ que o maniqueismo, a dicotomia ¢ a dualidade por vezes sdo reducionistas, mas neste
julgamento os participantes serio instados a tomar uma posigéo e defendé-la, como quando um criador
defende sua ideia! Ao mesmo tempo, debateremos aspectos relacionados a criatividade.

3. As equipes que ja vem trabalhando em conjunto durante o curso serdo mantidas, ¢ a
simulagdo de juri abrangera toda a turma ao mesmo tempo. As equipes se revezardo nos
papéis de advogado / promotor ¢ jurados. Uma equipe defendera o primeiro ponto de vista,
outra equipe defendera o segundo ponto de vista e uma terceira equipe (e quarta, etc., se
houver) analisara as arguicdes e decidira consensualmente qual posigdo foi mais
criativamente persuasiva. O docente sera o mediador e cronometrara os tempos de fala de

cada equipe.

PARTE 2 — A ESTRATEGIA DE DEFESA

4. Para efeitos da gincana do curso, que promove uma “gamificagéo” total das atividades, os
varios pequenos juris poderdo ser organizados como uma competigdo entre as equipes, de
forma que a equipe cujas posigdes foram defendidas mais vezes com sucesso seja a camped.
O docente pode enviar os temas, com as duas posi¢des respectivas em cada, com
antecedéncia para que as equipes estudem, se preparem e criem a estratégia de defesa,
gerando motivagdo e interesse para que os participantes se familiarizem com os contetidos.
Por outro lado, se optar por maximizar o elemento de improvisagdo e presséo relativa ao
tempo disponivel, o docente pode apresentar os temas binarios na hora e designa-los
aleatoriamente entre as equipes. Nesse tltimo caso, um tempo deve ser reservado na data da
atividade para que as equipes inicialmente discutam entre si a estratégia de defesa ¢ criem
argumentos, sendo a consulta a internet recomendada. O improviso ndo deixara de estar

presente em qualquer caso, inclusive pela existéncia da réplica e da tréplica.

5. A abordagem do juri pode ser utilizada como uma metodologia ativa de aprendizagem em
quaisquer disciplinas, a debater qualquer contetido em que néo exista consenso factual ou
que seja possivel uma apreciagéo (como, numa aula de biologia, se o virus ¢ um ser vivo ou
ndo). Hipoteticamente, podem mesmo ser debatidas questdes com trés ou mais “lados”. Por
exemplo, cada equipe poderia estudar uma das teorias de criatividade apresentadas no
Capitulo 2 ¢ defendé-la, com as demais equipes votando na melhor arguigédo além da sua.
Para tornar o debate mais aplicado e imprevisto, poderia ser apresentada uma (ou mais de
uma) situagdes de criatividade na vida real, e as equipes seriam desafiadas a argumentar a
favor da teoria escolhida, explicando a situacéio através da sua teoria. Os temas e posigoes
duais que seguem foram pensados como um desafio a oratoria criativa, debatendo varios

aspectos da criatividade de forma ampla, questdes em que ha muita margem para discusséo.

PARTE 3 — OS REUS NO TRIBUNAL

6. Criatividade e Computadores. A posigio #1 afirma que a criatividade pode ser emulada em um
computador exatamente da mesma forma que a humana. Aposicéo #2 afirma que um computador

nunca poderd emular a criatividade da forma como os humanos fazem.
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7. Criatividade e Coletividade. A posi¢do #1 defende que a criatividade surge mais facilmente
com pessoas trabalhando individualmente. A posigdo #2 defende que a criatividade surge

mais facilmente com pessoas trabalhando coletivamente.

8. Criatividade e Competi¢do. A posigio #1 diz que ra maioria das vezes a competicido
beneficia a criatividade. A posicio #2 diz que na maioria das vezes a competigdo ndo é capaz de

beneficiar a criatividade.

9. O que é criatividade? A posigio #1 diz que criatividade é sobretudo resolugdo racional de

problemas. A posigao #2 diz que criatividade é sobretudo autoexpressdo estética.

10. Qual o intuito da criatividade? A posigéo #1 diz que a criatividade busca criar o produto mais
simples. A posigo#2 dizque a criatividade tem como intuito criar o produto mais complexo.

11. O que tem maior papel na criatividade? A posicao#1 diz que, nas fases para surgir a ideia criativa,
0 mais importante sdo os processos da consciéncia. A posigdo #2 diz que o maior papel é do

inconsciente.

12. Quala motivagiio para a busca da criatividade na sociedade? A posicio #1 diz que a maioria das
pessoas busca a criatividade para realiza¢do pessoal. Aposigio #2 diz que a maioria das pessoas

busca a criatividade para o crescimento profissional.

PARTE 4 — O TRIBUNAL DO JURI

13. Sera sorteada entre as equipes a ordem de preferéncia de escolha dentre os temas e posigoes.
Se as equipes forem defender em mais de um tema, a ordem se inverte na segunda rodada
de escolha. Os que forem sorteados poderéio optar por tema e posigdo de maior afinidade.

14. Afim de tentar convencer o juri, cada equipe de defensores/advogados tera 4 minutos para
expor seus argumentos iniciais, 2 minutos para réplica, 2 minutos para tréplica e 2 minutos
para consideragdes finais, totalizando 10 minutos, sendo sorteada a equipe que inicia com a
fala. Os tempos podem ser adaptados aos objetivos ¢ disponibilidade do docente e do curso.
Durante o seu tempo, a equipe pode revezar ao seu critério qual dos seus integrantes fara
uso da fala.

15. Apos o debate entre as equipes, os jurados se retinem fora da sala para discutir ¢ entrar em
um consenso sobre qual equipe argumentou mais proficua, criativa e eficazmente. Esse
processo ndo deve durar mais que cinco minutos e, se ndo houver consenso, pode-se
deliberar pela maioria simples de votos. O juri entdo retorna a sala e um porta-voz comunica

o resultado final, acompanhado de uma breve justificativa se o aprouver.

5.4.10 Corrida de orientacio hibrida: a realidade aumentada

A Corrida de Orientagdo Hibrida faz referéncia 8 modalidade esportiva (orientagdo) e
ao ensino hibrido que mescla presencial e online. De alguma forma, é também um tipo de
Realidade Aumentada, ao mesclar conteidos em grupos de aplicativos de troca de

mensagens € QR Codes com marcos fisicos da paisagem urbana e natural. “Gamificado”
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e colaborativo, une tecnologia € movimento, suscitando o debate & moda dos peripatéticos
atenienses, “aqueles que passeavam”. O deslocamento, nessa atividade ao ar livre que
explora a geografia e a natureza da localidade em que se realiza o curso, desafia a
criatividade espacial, ao requerer uma orientacdo através de mapas e do proprio tecido
urbano; a criatividade naturalista, ao propor uma relacdo com o meio ambiente, e a
criatividade corporal-cinestésica, ao necessitar do suporte do corpo para realizar o trajeto.
Além disso, diante dos enigmas, a equipe exercita a criatividade interpessoal ao colaborar
na sua resolugdo, bem como outras criatividades que sejam inerentes ao formato dos
enigmas, que podem envolver criatividade 16gico-matematica, linguistica e musical, por

exemplo.
Nome da atividade: Corrida de orientacdo hibrida: a realidade aumentada

Criatividades: Espacial, Naturalista, Corporal-cinestésica, entre outras.

1. Orientagdo é uma modalidade esportiva de corrida sem um trajeto pré-definido, na qual os atletas
ou equipes se orientam por mapas, quando na zona urbana, ¢ adicionalmente por btssolas quando
na selva, precisando passar por pontos de controle pelo caminho. Como chegar nesses pontos cabe
exclusivamente a eles. A orientagio é a base das corridas de aventura, que envolvem trekking (o
deslocamento) e eventualmente “mountain bike”, canoagem, rafting, hipismo e escalada, entre
outros. A Corrida de Orientagdo Hibrida, ou “blended orienteering”, faz referéncia ao ensino
hibrido ¢ ao “blended learning”, que integra em uma experiéncia de aprendizagem o ensino online
e em locais fisicos.

2. A Corrida de Orientagéo Hibrida é, portanto, uma metodologia ativa de aprendizagem com ensino
hibrido, e pode-se considerar também que usa a tecnologia conforme os preceitos da realidade
aumentada (RA), ao unir ¢ o presencial ¢ o virtual.

3. O que a diferencia de uma corrida de orientagdo tradicional é a existéncia de contetidos
compartilhados virtualmente no ponto de partida ¢ em cada ponto de controle até a chegada. Nas
ocasides em que se realizou esta atividade, foram utilizados com sucesso grupos no aplicativo
WhatsApp, contendo todos os integrantes da equipe ¢ um mediador, que pode ser o docente ou um
monitor.

4. Esses conteudos incluem, primeiro, elementos-guia, que conduzem as equipes ao proximo ponto,
que podem ser as suas coordenadas geograficas, sua localizagdo em um mapa, um enigma que faca
mengio a ele (por exemplo, o poema “Agua de beber”, de Tom Jobim e Vinicius de Moraes,
quando o préximo ponto for no bebedouro ou em uma cachoeira) ou mais de um desses contetidos
combinados. Se a equipe confundir-se e tomar uma diregdo completamente diferente ao trajeto
previsto, ap6s um tempo determinado o mediador podera enviar uma mensagem de aviso sobre o
equivoco.

5. Segundo, elementos comprobatorios que confirmem que a equipe alcangou um novo ponto de

controle. Foram utilizados cartazes afixados nos lugares correspondentes aos pontos de controle,
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com palavras-senha ou expressdes em letras garrafais relacionadas a criatividade (INOVACAO,
DIVERSIDADE, INVENCAO, CURIOSIDADE, ORIGINALIDADE, etc.). Uma sofisticagio
extra consiste nas expressdes estarem relacionadas ao lugar em si, como “ABRACAR O NOVO”
no tronco de uma arvore ou “DIVERSIDADE” em um supermercado. Uma vez que tenham
encontrado o ponto de controle e o cartaz, as equipes enviardo no grupo de WhatsApp (ou
Telegram) uma fotografia do mesmo ou apenas transcreverdo a palavra-senha ou expressao, ao
gue o mediador respondera no grupo virtual com o terceiro elemento (enigma). Altemativamente,
o0 cartaz pode conter um QR Code, que abrird automaticamente o enigma. Se o docente preferir,
ao invés de fotografar um cartaz, a equipe devera simplesmente fazer uma “selfle” com seus
integrantes em frente ao lugar que corresponde ao ponto de controle.

O terceiro elemento (o enigma), sera enviado pelo mediador ou enviado automaticamente quando
ficar comprovado que a equipe atingiu aquele ponto de controle, pelas formas mencionadas. O
enigma é qualquer tipo de questdo que suscite uma resposta ndo pré-definida, ou seja, ndo cabem
respostas do tipo multipla escolha ou verdadeiro / falso. Pode ser uma questao aberta, dissertativa,
como: “O que é criatividade?”, ou mais direta, como: “Cite cinco inteligéncias maultiplas de
Howard Gardner e um exemplo para cada”. As questdes podem envolver imagens (como as fotos
de Darwin, Einstein e Cervantes seguidas da pergunta: “Qual inteligéncia multipla corresponde a
sua principal obra?”), animagdes (com cenas criadas previamente, por exemplo, pelo app
Toontastic), musica ou enigmas matematicos. Os enigmas normalmente estardo relacionados ao
curso, logo, no curso de criatividade poderao envolver tematicas sobre a criatividade, mas podem
ser elaborados e adaptados para qualquer disciplina escolar ou universitaria.

Assim que for enviada a resposta para o mediador, este avaliara de imediato a sua pertinéncia,

podendo responder com X ou , que equivalem, respectivamente, a: “Ha um equivoco
na sua resposta”; “Aprofunde o seu raciocinio”; “Sua resposta esta satisfatoria”. Em caso de
equivoco, a equipe podera enviar uma nova resposta dentro de um minuto. Se houver necessidade
de aprofimdamento, ndo é preciso aguardar para o reenvio. Afinal, se a resposta for adequada, o
mediador enviara as novas coordenadas, mapa ou dica para que a equipe se deslogue até o préximo
ponto de controle, reiniciando o ciclo.

Esta atividade exigird um planejamento prévio e acompanhamento constante no momento de sua
realizagéo pelo mediador (o docente e eventualmente monitores). Nas ocasides em que se realizou
a atividade, um Unico mediador tranquilamente realizou as comunicagdes com trés equipes, em
trés grupos de WhatsApp distintos, em um trajeto de cerca de dois quildmetros, em seis pontos de
controle, cujo tempo de realizago variou em tomo de uma hora, devidamente cronometrado pelo
mediador.

Para a data desta atividade, os participantes devem ser avisados a comparecer com roupas
esportivas leves, trazer garrafas de agua e um smartphone com a bateria carregada e aplicativo de
troca de mensagens baixado. As equipes largaram do ponto de partida com intervalos de dez
minutos entre si, como é de praxe nas corridas de orientacdo. Nenhum integrante pode ser deixado
para tras, devendo as equipes deslocarem-se juntas. Para efeitos da “gamificacdo”, a classificagdo

final ocorre do menor para o maior tempo total de percurso, considerando a chegada de todos os
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integrantes ao ponto de controle final. Se optar por valorizar o debate dentro da equipe sobre os
enigmas e a fruicdo do passeio, o docente pode instituir uma regra como a da modalidade de
marcha atlética: isto é, os participantes ndo podem se deslocar correndo, apenas caminhando. Na
chegada, pode ser programada alguma atividade. Em uma das edi¢6es do curso, quando a corrida
de orientagdo hibrida partiu da Faculdade de Educacdo da Universidade de Brasilia ao campus
norte do Instituto de Ensino Superior de Brasilia, ocorreu uma palestra na chegada.

Para o planejamento prévio do docente, sugere-se comegar simulando o trajeto pelo Google Maps
(como na Figura 38), demarcando todos os pontos de controle em locais determinados e analisando
se a distancia total do trajeto e o nimero de pontos de controle estdo adequados, e se 0s locais sdo
apropriados e diversos, incluindo paisagens naturais e outras construidas pelo ser humano. Em
seguida, com os pontos de controle definidos em quantidade e qualidade, criam-se os elementos-
guia (coordenadas, dicas ou mapas, pelo proprio Google Maps) e os enigmas (relacionados a
tematica do curso). Por fim, caso se opte pelos cartazes como elementos comprobatérios, sera
preciso afixa-los nos postos de controle algumas horas antes da realizagdo da atividade. Em outro
momento, uma atividade diferente, para os que ja experimentaram a corrida de orientacdo hibrida
como participantes, poderia ser, em grupo, elabora-la, fazendo o papel de mediador e criando a

logistica, trajeto e contetidos.

Figura 38 — Trajetos na realizagéo de duas corridas de orientacdo hibridas

Trajeto das equipes
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Fonte: Rotas criadas pelo autor no Google Maps

Em suma, as equipes visualizaram enigmas e desafios online nos smartphones, em seguida
colaboraram e debateram presencialmente para determinar respostas corretas e satisfatorias, as
enviaram online e receberam coordenadas e trechos textuais também online, discutiram
presencialmente onde se localiza o proximo ponto de controle, se deslocaram presencialmente até
14 e procuraram pela palavra-senha também presencialmente, enviaram a fotografia da mesma
online e entdo receberam novo enigma online, refazendo o ciclo.

A alternéncia e sobreposi¢do do presencial e online é uma caracteristica da Corrida de Orientag&o
Hibrida e também da Realidade Aumentada, combinando movimento e tecnologia, em uma versao

2.0. do ensino itinerante dos peripatéticos da Grécia Antiga, sobre o qual discorremos em um
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ensaio no Capitulo 4. As possibilidades dessa fusdo, apenas esbogadas nesta atividade, sio
ilimitadas, ¢ podem gerar novas metodologias ativas de aprendizagem e impactar fortemente em

um ensino com € para a criatividade.

5.4.11 Modelagem: a inovagio entre as nagdes

As modelagens e simulagdes de negociacdes diploméaticas em 6rgaos como as Nagdes
Unidas, entre outros de escopo internacional e multilateral, vem sendo crescentemente
utilizadas por estudantes de RelagGes Internacionais como uma experimentagdo de
vivéncias através de uma metodologia ativa de aprendizagem, de carater dinamico,
versatil e com forte grau de interacdo e aprendizado aluno-aluno. Interdisciplinares como
a area de conhecimento que lhes d4 origem, as modelagens oportunizam debater temas
de importancia global por meio de delegados que representam nagdes particulares e suas
correspondentes politicas externas. Os participantes escolherdo uma nagdo, a qual
representardo nos debates e votagOes sobre a utilizagdo de um determinado orgamento
anual disponivel para educagdo, cultura, ciéncia e inovacdo no dmbito da UNESCO
(Organizagdo das Nagdes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura), desafiando a

criatividade linguistica, 16gico-matematica e interpessoal.
Nome da atividade: Modelagem: a inovagdo entre as nagées
Criatividades: Interpessoal, Linguistica, Logico-matematica.

1. Como fomentar a criatividade na educagfio, na cultura e na ciéncia e tecnologia, e por

extensdo gerar inovagdo e desenvolvimento, em escala global?

2. Nesta atividade, partimos do modelo de simulagio a que estio acostumados os
internacionalistas, para um exercicio hipotético imaginativo no qual cada participante do
curso é um delegado representando uma nagéo do planeta Terra. O 6rgéo escolhido para o
exercicio ¢ a UNESCO, a qual integram todos os Estados-membros da ONU, exceto
Estados Unidos, Israel ¢ Liechtenstein. A escolha da nagdo que correspondera a cada
participante deve ser realizada com alguns encontros de antecedéncia, de forma que o
participante possa procurar conhecer previamente as condi¢des politico-econdmicas e
socioculturais, a politica externa ¢ as diretrizes para inovagido ¢ desenvolvimento do pais
que representara. Se houver estudantes estrangeiros participando do curso, ¢ interessante
que eles representem a propria nagéo. Existe também a possibilidade para que alguns dos
participantes, um segmento minoritario que manifeste essa preferéncia, atuem no modelo,
ndo como delegados, mas como jornalistas, optando por um grande veiculo internacional
(The New York Times, The Wall Street Journal, The Guardian, Le Monde, El Pais ou Al

Jazeera, por exemplo) e produzindo uma pega jornalistica sobre 0 modelo, escrita ou falada,
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que reflita sua linha editorial.

3. Muitas vezes, nas Relagdes Internacionais a abordagem estd no problema, mas esta
proposta é pensar por meio do objetivo propositivo (e positivo) de criar inovagdo e
desenvolvimento. Sera enviado aos participantes, também com antecedéncia, as
informagdes sobre diversos projetos (reais ou ficticios) de fomento a inovagédo, com o
orcamento estipulado para seu custeio. Os participantes-delegados também podem
apresentar projetos proprios em nome das suas nagdes, enviando-os com antecedéncia para

o mediador, que adicionara a estimativa de custo.

4. No dia da atividade, as nagGes, por meio de seus delegados, se reunirdo para apresentar e
analisar projetos, discutir, votar e deliberar sobre o emprego do or¢camento anual do 6rgéo,
cujo montante sera entdo revelado. O docente ou o mediador podera fazer o papel de
presidente da mesa, organizando a ordem das falas, questdes de ordem e pedidos de vista,
votagdes, apresentagio de projetos e sugestdes de emendas e modificagdes no texto dos
documentos oficiais dos projetos. Serdo seguidas, dentro do possivel, as regras do

regimento proprio do 6rgéo escolhido (no caso, a UNESCO).

5. Situagdes e eventos politicos reais da contemporaneidade, ou cases imaginados, poderio
eventualmente ser langados pelo mediador, irrompendo durante as discussdes, que
simulam um prazo decisorio mais longo, conforme sinalizado pelo presidente da mesa. Ao
final das discussdes e negociagdes, o plenario formado pela turma precisara aprovar, por
maioria simples, o plano de investimentos daquele ano, tendo que escolher entre diversos
projetos possiveis para a inovagdo ¢ desenvolvimento na educagéo, ciéncia e cultura, em

nivel global ou regional, que estejam dentro do orgamento estipulado.

5.4.12 Jogos: o lidico ¢ lacido

A “gamificacdo”, e portanto a ludicidade, sdo tendéncias crescentes na educagdo,
trazendo atratividade ao ensino. As possibilidades de jogos sdo inGmeras, sempre
trabalhando com a criatividade estratégica resultante dessas metodologias ativas de
aprendizagem. A estratégia de buscar o melhor retorno, matematizada na Teoria dos
Jogos de John Nash, também concerne a Teoria do Investimento de Sternberg e Lubart.
Esta atividade incluirda um “quiz” online, jogos de tabuleiro e, posteriormente, jogos

cénicos com movimento e expressdo ritmica.
Nome da atividade: Jogos: o ludico é lucido

Criatividade trabalhada: 1.6gico-matematica, Corporal-cinestésica, Musical.

1. O “dia de jogos” sera dedicado as varias vertentes de jogos. Comegar-se-a por um “quiz”

online pelo site Kahoot, onde serdo apresentadas varias questdes de verdadeiro ou falso ou



204

com quatro alternativas, com limite de tempo entre 30 segundos e 1 minuto, e que revisam
contelidos sobre a criatividade ja vistos no curso, sendo as respostas dadas pelos participantes
em tempo real via smartphone. Para acessar 0 “quiz” com 42 questdes referente a edigdo 2020
do curso, acesse www.kahoot.it e insira 0 c6digo 440 4062. A questdo reproduzida na

Figura 39 foi a Ultima nesse “quiz”.

Figura 39 - Questdo do “quiz” online aplicado a segunda turma do curso

Qual o principal tipo de criatividade, da
esquerda pra direita?

Fonte: Impresséo da tela realizada pelo autor do site Kahoot

ApOs esse aguecimento, sera 0 momento dos “board games”, os jogos de tabuleiro, cuja
variedade cresce a cada ano. Docentes e participantes trardo os jogos para a sala,
oportunizando um leque que vai do “Role-playing game” (0 jogo de interpretacdo de papéis
conhecido como RPG) as mimicas e desenhos do “Imagem & Ac¢&o”, de jogos rapidos como
“Ubongo” a mais demorados como “Civilization” ou “Through the Ages”, passando por
“esportes da mente” como xadrez, go e poquer ejogos de mancala africanos e asiaticos, dentre
0s quais os participantes escolherdo livremente.

No momento seguinte, serd a vez dosjogos cénicos, que usam 0 corpo, movimento e ritmo.
Por exemplo, o do “amigo e inimigo”, no qual cada participante deve escolher secretamente
um outro participante amigo (do qual procurara estar 0 mais préximo possivel) e um inimigo
(de quem mantera a maxima distancia); o do “espelho”, em duplas, onde um replicara o
movimento do outro; o “detetive”, com vitimas, detetive e assassino caminhando pela sala a

espera de uma piscadela; a formacao de letras, nimeros e caracteres pelo posicionamento do
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corpo em conjunto pela turma; ou improvisagdo de cenas com sugestoes de personagens,
locais ou situagdes.

4. Rapidos jogos cénicos também sdo adequados e podem ser utilizados em outras datas, para
despertar o corpo ¢ a mente para mergulhar na criatividade, bem como sessbes breves de
alongamento e yoga. Técnicas de meditagio sdo também utilizadas por artistas para buscar a
fonte das ideias, como a criatividade originaria da meditagio transcendental, considerada um

“mergulho em aguas profundas” pelo cineasta David Lynch.

5.4.13 Prova surpresa: parece, mas nio é

SituagGes episddicas comuns por que passamos em nossas vidas, que muitas vezes
analisam a “fotografia” e ndo o “filme”, como vestibulares, concursos e entrevistas de
emprego, carregam consigo um enorme impacto transformador no curso de nossas
trajetorias, definindo eventualmente nossa profissdo ou nosso local de trabalho por longo
tempo. Esses momentos ainda sdo bastante padronizados e relativamente avessos a
criatividade, remontando aos testes de quociente de inteligéncia de Stanford-Binet, os
quais Howard Gardner p0s em xeque com sua teoria das inteligéncias multiplas. A
“prova” prevista para o curso de criatividade ndo selecionard ninguém, e ainda se
concentra nas capacidades 16gico-matematicas e linguisticas, podendo parecer a primeira
vista mais do mesmo. Porém, ndo ¢é: as abordagens fogem & tradicional padronizagdo
exigindo criatividade, seja nas questdoes de Fermi que foram realmente usadas em
entrevistas de emprego do Google ou nas metodologias criadas para este intuito, como as
questoes de ENEM com a logica invertida. A aplicagdo da “prova” serd sem
necessariamente prévio aviso, escrita, individual e sem consulta, durante algum momento

do meio para o fim do curso.
Nome da atividade: Prova surpresa: parece, mas ndo é
Criatividades: Logico-matematica, Linguistica, Espacial, Intrapessoal.

1. Desde Socrates, perguntas nos ajudam a criar. Na primeira década do terceiro milénio, o Google, uma
das corporagdes consideradas mais criativas do mundo, aplicava em suas entrevistas de emprego uma série
de questdes hipotéticas que visavam a inferir a flexibilidade mental, capacidade l6gica e criatividade do
candidato, do género que veio a tornar-se conhecido como “perguntas de Fermi”, gragas as indagagdes que
o cientista fazia envolvendo suposigdes criativas e cenarios abertos, como “Quantos afinadores de piano ha

na cidade de Chicago?” ou “Quantas civilizagdes inteligentes ha na galaxia?”.

2. Compiladas em um tnico documento, serdo o mais proximo a uma prova tradicional que os participantes

do curso estaréio sujeitos durante sua realizac@o: uma avaliacdo escrita presencial, a caneta preta, azul ou
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verde, individual e sem consulta, com um prazo de duas horas para sua realizagdo, contados a partir da

badalada do sino, tendo os trés altimos a encerrarem que esperar até o fim para assinar a ata.

3. A primeira solicitacdo, antes das questBes de entrevista de emprego do Google, testa a aten¢do do
participante, ao pedir que escreva seu nome no “quadrado”, que de fato é um retangulo, e sua predisposicdo
a transformacdo ativa da realidade se, tendo observado a incongruéncia, desenhe, por exemplo, um

quadrado, nele circunscrevendo seu nome como solicitado.

Escreva seu nome no quadrado acima.
Questdes de entrevista de emprego do Google

Vocé foi encolhido e estd do tamanho de uma moeda. Além disso, sua massa foi proporcionalmente
reduzida de forma a manter sua densidade original. Agora, vocé serdjogado em um liquidificador de vidro

vazio, e as ldminas dele comecardo a girar em apenas 60 segundos. O que vocé faz?
Bole um plano de evacuag&o para a sua cidade.

Como vocé pesaria um elefante sem uma balanga?

There are the following numbers on the board: 10, 9, 60, 90, 70, 66. Which comes next?
Por que tampas de bueiros sdo redondas?

Vocé precisar confirmar que Bob tem seu nimero certo de telefone, mas ndo pode fazer essa pergunta
diretamente a ele. Vocé deve escrever a pergunta emum cartdo e da-lo a Eve, que vai levar o papel até Bob
e trazé-lo de volta com a informacéao. Responda: o que deve ser escrito por vocé no cartdo, além da pergunta,
para se certificar de que Bob possa codificar a mensagem de modo que Eve nédo consiga ler o seu nimero

de telefone?
Vocé é o capitdo de um navio pirata ...

. e sua tripulacdo consegue votar sobre como o ouro esta dividido. Se menos da metade dos piratas
concordarem com vocé, vocé morre. Como vocé recomenda a distribuicdo do ouro de tal maneira que vocé

obtenha uma boa parte do saque, mas ainda sobreviva?
Um homem empurrou seu carro até um hotel e perdeu toda a sua fortuna. O que acontece?

Cada homem de uma vila de 100 casais traiu sua mulher. Cada mulher da vila sabe instantaneamente quando algum
homem, que ndo seu marido, traiu, mas ndo sabe quando seu marido o fez. A vilatem uma lei que proibe o adultério.
Qualquermulher que consigaprovar que seumarido é infielprecisamata-lo. As mulheres davilajamais desobedeceriam

essaleL Umdia, arainha davilafaz uma visita e anuncia que ao menos ummarido foi infiel. O que acontece?

Seu professor entra na sua sala de aula e Ihe diz que vocé pode ganhar 1 milhdo de dolares para a melhor

ideia que vocé tem para a sua universidade. Qual seria?
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Uma pessoa entra num quarto e se depara com um homem morto, com uma corda no pescogo, suspenso a
2 metros do chdo acima de uma poga d’agua. A parede mais proxima do homem esta a 4 metros de distancia

e ndo ha nenhum maével no quarto. O que aconteceu?
Vocé tem uma pilha de centavos da altura do Empire State Building. Consegue encaixa-la em uma sala?

4. Em outra parte da prova, uma possibilidade a avaliar a criatividade inverte a Idgica tradicional dos testes
de multipla escolha de cinco alternativas do ENEM, amplamente considerados para sele¢do e acesso ao
ensino superior no Brasil. O docente compilara e apresentara aos estudantes algumas questdes nas quatro
reas de conhecimento (linguagens, ciéncias da natureza, matematica e ciéncias humanas). A partir delas,
dois processos pro-criatividade serdo solicitados: a) para uma questdo apresentada na integra, apresente
uma sexta alternativa de resposta que esteja correta; b) sendo exposto apenas as alternativas de resposta,

crie um enunciado plausivel.

5. “Se eu vi mais longe, foi por estar sobre os ombros de gigantes”. Como na frase de Isaac Newton, todo
ato criativo deriva dos anteriores. Uma se¢do da “prova” envolverd desenho, pedindo que se reinvente a

representacdo de um objeto, como a maga (Figura 40).

Figura 40 - Representacdes diferentes da maga

6. Outra secdo, envolvendo criatividade espacial e linguistica, pedird que se descreva o que se estd
enxergando em uma pintura surrealista, como aquelas do cataldo Salvador Dali ou a do autor desta
dissertacdo (Figura 41). Deve-se enfatizar no texto as sensagfes provocadas pela pintura, bem como os

elementos e as relagBes entre eles que a fazem transgredir para além do real, na dire¢do do surreal.

Figura 41.-0 que voceé vé?

Fonte: imagem de capa do livro “Contos de Terraque@s” (Cristiano Hoppe Navarro, 2006)
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7. Afinal, a redagéo. Ao invés do classico texto dissertativo-argumentativo, o texto em nossa prova sera do
género hipotético-imaginativo, envolvendo realidades paralelas ou futuristas através do seguinte enunciado:
“E se...?”. “E se Hitler tivesse vencido a II Guerra?”. “E se, ap0s a pandemia, as pessoas passassem a

trabalhar em home office?”. “E se todos desenvolvéssemos a nossa criatividade?”.

5.4.14 Conferéncia-Mostra: protagonismo engajado

Juntaremos as paixdes, ideias e historias de todos os participantes em uma espécie
de conferéncia, com palestras de até 12 minutos, em que serdo protagonistas falando de
qualquer assunto que os apaixone e, ao compartilhar novas ideias com contetido e de
forma entusiasmada, sejam agentes a inspirar e engajar os demais. Mais importante do
que o exercicio da criatividade linguistica aqui desafiada, € a curiosidade e paixdo para
mergulhar e se aprofundar em um tema e o engajamento, provavelmente o fator mais
importante para a criatividade, raiz da motivagdo e capaz de sepultar o abismo da
indiferenca e criar pontes para a realizacdo dos seus sonhos. Nos intervalos entre as
palestras dos participantes, assistiremos & Mostra de Videos, com as producdes criativas,
de em torno de um minuto, das equipes, ndo-ficcionais (mini-documentario) e ficcionais

(curtissima).
Nome da atividade: Conferéncia-Mostra: protagonismo engajado
Criatividades: Intrapessoal, Interpessoal, Linguistica.

1. As conferéncias do TED, acrénimo que indicava os temas nos seus primérdios —
Tecnologia, Entretenimento ¢ Design, ja propagaram entusiasticamente novas ideias a
milhdes de pessoas por meio de seus eventos ¢ dos videos, sempre em um formato
abrangente e multidisciplinar com palestras de 18 minutos, que visam a inspirar, engajar e

contar historias através de assuntos que apaixonam os palestrantes.

2. A conferéncia ao fim de nosso curso de criatividade é assumidamente inspirada nos TED
Talks. Cada participante escolhera livremente um tema que lhe apaixone, no qual possa
expressar suas ideias e contar um pouco de sua historia. O tema pode, mas néo precisa, ter
relagio direta com a criatividade. E importante valorizar o protagonismo do palestrante

com ideias e olhares novos ¢ particulares.

3. O participante-palestrante entfio planejard uma palestra, de 18 minutos ou menos (sem
limite minimo), na qual buscara, pela oratoria e, opcionalmente, recursos de apresentagéo
como PowerPoint ou Prezi, ¢ com ferramentas como “storytelling” e trazendo experiéncias
pessoais, compartilhar as suas ideias sobre o tema que lhe apaixona, que pode ser uma
disciplina da faculdade, uma ideia, um hobby, uma area do conhecimento, um insight

surgido no curso, sua histoéria ou qualquer topico de interesse como, digamos, “a minha
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relacdo com os memes”. Um livro indicado para ajudar na preparacéo é “Ted Talks'. O guia

oficial do TED para falar em publico”, do entdo presidente do TED Chris Anderson.

4. O docente conversara individualmente com cada participante-palestrante para ouvir sobre
seus temas e como toma-los em uma palestra, no intuito de auxiliar e dar feedbacks. Com
os temas e participantes definidos, organizard um dia para a conferéncia, quando serdo
realizadas todas as palestras. Em acordo com a turma, a conferéncia podera ou ndo ser
aberta para espectadores convidados. Para uma oportunidade fiitura, aqueles mais

motivados poderdo organizar um evento TEDX, ligado oficialmente a conferéncia.

5. A palestra pode ser escolhida como Projeto Criativo (que vale 25% da meng&o quando for
necessario este tipo de avaliacdo), mas ndo € obrigatoria, sendo possivel optar por qualquer

outra producéo criada durante o curso, dentro ou fora das atividades, como o Projeto.

5.4.15 Pintura coletiva: méaos a obra

Desde as mais antigas pinturas rupestres, registradas em cavernas ha mais de 60
mil anos, muito antes da escrita, passando pela “Monalisa” de Da Vinci, até as telas atuais
de Banksy, a pintura é um meio de expressdo criativa e artistica para o ser humano. Nesta
atividade transversal, realizada no decorrer de todo curso, centrada na criatividade visual-
espacial, uma tela em branco de grande dimensdo serd colocada, junto com algumas
tintas, pincéis e recipiente com agua, em um canto da sala onde normalmente ocorrerdo
0s encontros. Aos poucos, a qualqguer momento em que se sintam motivados e inspirados
durante o curso, os participantes preencherdo atela com pontos, linhas, superficies, luz e
sombra, formas, volume, cores, texturas, palavras e figuras realistas ou abstratas. Como

na pintura da primeira turma do curso (Figura 42), resultard uma obra de arte coletiva.
Nome da atividade: Pintura coletiva: maos a obra

Criatividade: Visual-espacial

Figura 42 - Pintura coletiva da turma da primeira edi¢ao do curso

Fonte: registro do autor
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5.4.16 Explorac¢io guiada naturalista: uma jornada interior no seu exterior

Inspirada em dindmicas criadas pela companhia de danga brasiliense Anti Status
Quo, a exploracdo guiada naturalista ¢ um mergulho introspectivo no seu eu interior
através do ato de aventurar-se em meio ao mundo exterior, 3 natureza e a paisagem urbana
ao ar livre. Cada participante recebera um caderninho, que € o seu “guia silencioso” na
atividade, contendo uma instru¢do em cada pagina, a qual orienta a dire¢do da exploragdo
e faz sugestOes para explorar a imaginagdo e os sentidos — visdo, audicdo, tato e olfato. O
caderninho deverd ser produzido com antecedéncia pelo docente e “marinheiros de
segunda viagem” (aqueles participantes que ja experimentaram a atividade),
considerando mudangas na natureza decorrentes das quatro estagdes e do periodo diurno
ou noturno de realizacdo da atividade, € com o objetivo de promover reflexdes e
experiéncias sensoriais a partir de elementos criados pelo ser humano (edificios, pontes,
estatuas, semaforos, bancos, aparelhos de ginastica ao ar livre, etc.) e naturais (Sol, Lua,
planetas e estrelas, luz, arvores e plantas, flores e frutos, insetos, aves € outros animais,
vento, terra, agua, oxigénio, etc.). Esta € uma possibilidade para o “saber da experiéncia”,
como enunciado por Bondia. A interagdo com o meio ambiente € o “voltar-se para si
mesmo” trazem uma carga significativa de criatividade naturalista e intrapessoal,
enquanto o movimento, deslocamento e sensagGes ligam-se & criatividade corporal-

cinestésica e o direcionamento entre um local e outro a criatividade espacial.

Nome da atividade: Exploracdo guiada naturalista: uma jornada interior no seu

exterior

Criatividades: Intrapessoal, Naturalista, Espacial, Corporal-cinestésica.

1. A aventura inicia com a indicagdo do caderninho para um ponto de partida ¢ uma diregéo
(“voltado para o Sol”, “em frente ao coqueiro”), onde inicia a exploragdo do ambiente, que
deve ser feita totalmente em siléncio e solitariamente, preferencialmente descalgo ou de
sandalias e com roupas leves e confortaveis.

2. Cada folha do caderninho contém uma instrugéo exploratoria de diregéo (“va até o ninho do
jodo-de-barro”, “caminhe até a estatua de John Lennon”), devendo o participante-explorador
virar a pagina para a proxima orienta¢do quando quiser prosseguir na sua exploragéo.

3. As paginas do caderninho também podem conter sugestdes para os cinco sentidos ¢ a
imaginagdo (“ao chegar na clareira em meio ao bambuzal, feche os olhos pelo tempo que
achar apropriado, preste atengdo aos sons ¢ imagine que vocé esta numa floresta na China,

LTS

trés mil anos atras”, “que tipos de arvores ¢ quais tons de verde vocé consegue enxergar de
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onde esta?”, “o tronco da arvore ao seu lado esta repleto de musgo: vocé consegue sentir seu

1Y

cheiro?, toque e sinta sua textura”, “olhe para baixo ¢ veja as formigas trabalhando: como
seria ser uma delas?”, “leia a placa metalica do memorial a sua esquerda: porque isso
aconteceu ha 50 anos?”, “observe a estrela mais brilhante do céu: serd que nesse exato
momento ha alguém 1a olhando de volta para ca?”, etc.).

4. A qltima parada deve ser num lugar confortavel em que se possa sentar ou deitar, com a
seguinte orientagdo: “Fique a vontade. (...) Preste atengéo apenas na sua respiragdo. Inspire,
expire. Varias vezes. (...) Agora ndo contenha seu pensamento. Deixe ele vagar, livre. (...)

Quando quiser, retorne ao ponto de partida”.

5.4.17 Questionario: eus, primeira pessoa do plural

O curso tem, sobretudo, a ambicdo de produzir a mudanga. Seja em qual diregdo for,
a transformagdo € inerente a criatividade. Espera-se que, comparando-se o eu inicial, de
antes da experiéncia do curso, com o eu final, apds seu término, exista diferenca.
Considerando a antiga no¢do de Heraclito, pela qual “ndo se pode entrar duas vezes no
mesmo rio”, a mudancga € assegurada, dada como a tnica certeza da vida. Provavelmente,
alids, estamos na época mais mutavel da histéria da humanidade. Algumas questdes se
repetem no questionario inicial e no final, dando margem ao surgimento de uma nova
resposta, mais elaborada ou simplesmente diferente, mas ndo est4 descartada a repetig@o.
A comparagdo entre os questionarios detecta possiveis mudancas dentre os eus, isto é,

2

entre 0 “eu inicial” e o “eu final” relativo ao curso que assim podemos conhecer,
enquanto, isoladamente, eles possuem outras fungdes. O questiondrio inicial, se possivel
aplicado j& antes do primeiro encontro, visa a um primeiro contato com o participante,
conhecendo algumas de suas caracteristicas que ajudardo nos feedbacks do docente e na
definicdo, diversa e complementar, dos componentes de cada equipe de criagdo. Por
exemplo, de forma ndo explicita, permite tirar conclusdes sobre as nove criatividades
multiplas, inferindo as de maior e menor grau de intimidade e confianga em cada
participante. Ja o questionario final permite uma avalia¢do do curso e uma renovagéo do
mesmo para edigdes posteriores. Além disso, perguntas em ambos 0s questiondrios
podem suscitar investigacOes quantitativas e qualitativas, considerados o conjunto das

respostas intra e interturmas nas varias edigoes do curso, que iluminem aspectos da

criatividade.
Nome da atividade: Questiondrio: eus, primeira pessoa do plural

Criatividade: Intrapessoal.
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QUESTIONARIO INICIAL

Qual seu nome completo?

Sua idade?

Vocé € professor, estudante ou ambos?

Em qual curso?

O que € criatividade? D& um ou dois exemplos que vocé admira.
A criatividade pode ser desenvolvida?

Vocé se considera uma pessoa criativa?

Quais areas vocé considera ser mais criativo, ¢ quais menos? Faca uma lista de 1 a 9, sendo 1 a area de

maior criatividade e 9 a de menor criatividade.
Palavras ()

Nameros ()

Imagens ()

Corpo ()

Natureza( )

Sons( )

Outras pessoas ()

Consigo mesmo ()

Questdes existenciais ( )

Quais foram os dois episddios / realizagdes que vocé considera terem sido mais criativos

em sua vida? Que idade vocé tinha?

Seu professor entra na sua sala de aula e lhe diz que vocé pode ganhar 1 milhdo de
ddlares para a melhor ideia que vocé tem para fomentar a criatividade na sociedade. Qual

seria?

QUESTIONARIO FINAL

Qual seu nome completo?

O que € criatividade? D€ um ou dois exemplos que voc€ admira.
A criatividade pode ser desenvolvida?

Vocé se considera uma pessoa criativa?

Vocé ja entrou no estado de “flow” (estado de total imersdo e envolvimento)? Quando foi? Em

que atividade ocorreu? Conte sua experiéncia.
Na sua vis#o, posicione-se quanto a:
A criatividade consiste em criar o... simples () complexo ( )

A criatividade se desenvolve melhor no... individual ( ) coletivo ( )
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Uma maquina pode ser criativa? Sim( ) Nédo ( )
A criatividade € a... resolugdo racional de problemas ( ) autoexpresséo estética ( )
O que tem o maior papel na criatividade? A consciéncia ( ) O inconsciente ( )

O que te motiva mais a buscar a criatividade? Realizagdo pessoal ( ) Crescimento

profissional ()
Justifique uma ou mais das respostas acima, caso queira.

Seu professor entra na sua sala de aula e lhe diz que vocé pode ganhar 1 milhdo de
ddlares para a melhor ideia que vocé tem para fomentar a criatividade na sociedade. Qual

seria?

Comente a sua experiéncia no curso. Quais atividades vocé€ mais gostou? Vocé tem alguma
sugestdo para novas atividades? Quais palestras de convidados vocé mais gostou? Vocé tem
alguma sugestdo de palestrantes ou temas para palestras? Vocé se considera hoje a mesma

pessoa de antes de iniciar este curso, hd alguns meses? Se algo mudou, o que foi?

5.4.18 Primeiro contato: “criativarte”

Antes da palestra inaugural e da explanagdo sobre o curso, os participantes serdo
instados de imediato a mostrar seu entendimento sobre o tema em um site, através das
palavras e imagens que consideram mais correlacionadas, e por um desenho que
represente imageticamente o que compreende por criatividade, em um primeiro contato

ja destinado a ativar a arte da criatividade, ou “criativarte”.
Nome da atividade: Primeiro contato: “criativarte”
Criatividades: Existencial, Intrapessoal, Linguistica, Espacial.

1. Trés atividades devem ser realizadas logo no primeiro encontro, em até vinte minutos, antes da
palestra de abertura sobre psicologia da criatividade ¢ criatividade nos tempos atuais, que abordara
como a criatividade responde a questdes existenciais como quem somos e para onde vamos. Antes,
também, da explicagdo de como sera o curso, de suas premissas e¢ sua diversidade, da
“gamifica¢do” como numa gincana ¢ da defini¢do das equipes de criagdo, da caracterizagdo dos
dois momentos em cada encontro (palestras ¢ atividades praticas), das atividades e do cronograma.

2. As orientagdes estardo ja escritas na lousa no momento da chegada dos participantes. Os
participantes acessardo pelo seu smartphone dois codigos fornecido pelo site Mentimeter. Na
primeira atividade, cada participante escrevera 7 palavras que, na sua visdo, estejam mais
relacionadas a criatividade, o que produzira de imediato uma nuvem de palavras com os termos
destacados pela turma (como nas Figuras 43 ¢ 45, das turmas presencial de 2019 e remota em
2020). A segunda atividade, pelo mesmo site, questiona, dentre oito figuras, qual imagem melhor
representa a criatividade, podendo escolher até duas, originando uma comparagdo percentual

(Figura 44) que mostra as metaforas ou compreensdes mais populares na turma.
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3. Afinal, na terceira atividade, cada participante devera pegar uma folha de papel em branco, e ir
além das figuras ja apresentadas, fazendo um desenho que represente para si 0 que ¢ a criatividade,
assinando e entregando ao docente. Num encontro futuro, o docente pode selecionar alguns dos
desenhos criados e coloca-los em votacdo entre os participantes, para que estes escolham qual
desenho representard a turma daquela edi¢do do curso. A este conjunto de atividades, nomeado
com neologismo criado na primeira edigdo do curso (“criativarte”), se seguird a aula magna com
um(a) psicoélogo(a) da criatividade, sendo dedicadas as palestras dos trés ou quatro primeiros

encontros do curso as teorias da psicologia da criatividade e das inteligéncias multiplas.

Figura 43 — Nuvem de palavras ligadas a criatividade da turma da primeira edigcdo do curso
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Fonte: geracdo automaética pelo site Mentimeter em set. 2019
Figura 44 - Votacdo das imagens que melhor representam a criatividade para a turma de 2020 do curso
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Fonte: geracdo automatica pelo site Mentimeter em set. 2020
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Figura 45 - Nuvem de palavras ligadas a criatividade da turma da segunda edi¢do do curso
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Fonte: geracdo automatica pelo site Mentimeter em set. 2020
5.4.19 Outras idéias: atividades eventuais e recorrentes

Algumas atividades podem ser encaixadas a qualquer momento durante o curso,
ou realizadas recorrentemente em diferentes versdes a cada encontro. A cada encontro
pode ser deixado na lousa um enigma légico-matematico (como o exemplo da Figura 46,
na mais literal demonstragdo de “pensar fora da caixa”) a quem souber resolvé-lo,
demandando raciocinio dedutivo criativo, com atribuicdo de pontos para efeito da
gincana. lgualmente, a cada novo encontro pode ser compartilhada uma “palavra do dia”
desconhecida e relacionada a criatividade (como misoneismo efiloneismo), ou mostrado
um video sobre um artista, cientista ou outro individuo criativo comentando sua vida,
processo e realiza¢des criativas (como documentarios sobre o artista pirotécnico chinés
Cai Guo-Qiang ou 0 musico gago Scatman John, ou o conto sobre VVan Gogh de “Sonhos”,
de Kurosawa), ou ainda uma obra ou invencéo sobre a qual se pedira que os participantes
analisem em que aspectos repousa a sua criatividade. Outra possibilidade s&o as
experiéncias de pensamento (como no livro “O Porco Filésofo”), situacdes hipotéticas
apresentadas, imaginadas e debatidas pela turma. J& a elaboragéo da “linha do tempo” do
futuro permite antever criativamente acontecimentos, seja no plano coletivo como fazem

os fiiturologistas, ou no ambito pessoal. Um formato que ajuda os participantes e

-itwb:-
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mediadores a se conhecerem, usual em tempos pré-intemet, é o cademo-questionario:
disponibilizado em um canto da sala, traz uma perguntade interesse geral em cada pagina,
a qual os participantes respondem um debaixo do outro. Atividades adicionais podem
envolver criar memes, charges e tirinhas, resolver situagfes-problema e fazer
visualizacg@es criativas, bem como buscar e localizar respostas as mais diferentes questoes
rapidamente através dos mecanismos de busca na internet, uma das habilidades mais

importantes na atualidade, ultrapassando em importancia a memorizacao.
Nome da atividade: Outras idéias: atividades eventuais e recorrentes

Criatividades: Logico-matematica, Linguistica, Espacial, entre outras.

Figura 46 — Enigma l6gico: Ligue os nove pontos com apenas quatro linhas retas continuas, sem

“levantar a caneta”

Fonte: elaboracdo do autor

5.4.20 Eventos externos: excursdes complementares

Eventos externos em maultiplas criatividades complementam toda a teoria e pratica
do curso de criatividade e podem continuar produzindo efeitos inovadores mesmo apés o
término do curso. Um dos encontros do curso pode ser transferido em data e local para
atender algum evento de natureza criativa que possa acrescentar como formacéo e
vivéncia e que seja inusitado aos participantes ou, a estes, pode ser conferida a liberdade
de escolher um desses eventos que se encaixe nos seus gostos e propensdes. Uma
possibilidade valorosa é uma excursdo de fim-de-semana para atividades na natureza
diferentes do habitual da cidade, com maior liberdade e aventuras que desafiem a coragem
(“agir com o coragdo”), na qual seja possivel a turma estreitar lagos com a convivéncia
mais proxima, idealmente entre o segundo e terceiro quartel do curso (entre o sexto e
décimo primeiro encontro). Criatividade naturalista e interpessoal seriam assim

fomentadas. Fazendo jus ao “saber da experiéncia” (Bondia), é importante que a
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motivacdo do participante para frequentar qualquer evento, como definiu Amabile, seja
intrinseca, isto é, que a curiosidade, o prazer e a vontade pessoal o0 motivem, dissociados
de interesse por notas ou presenca em listas de chamada, afastando-se assim da origem
da palavra “trabalho” (“tripalium”, um instrumento de tortura). Tal caracteristica, com

efeito, se aplica ao curso de criatividade em toda sua extensao.
Nome da atividade: Eventos externos: excursdes complementares

Criatividades: Todas.

1. Considerando a realizagdo do curso em Brasilia, faz-se as seguintes recomendacdes, que
podem ser adaptadas para outras cidades. Na criatividade corporal, sugere-se umajam de Contato
Improvisacgdo, na qual se retinem diversas pessoas para dangar, ou uma competi¢cdo de Octatlo
Coletivo, onde equipes multidesportivas disputam torneios de Futmanobol e mais sete esportes

coletivos.

2. Dacriatividade visual (e outras criatividades), nas artes cénicas pode-se pincar pecas e filmes
inovadores, bem como as oficinas gratuitas abertas ao publico, de festivais como o Cena
Contemporéanea ou o Festival de Cinema de Brasilia, ou qui¢ca uma exposicao de arte no Centro
Cultural Banco do Brasil. Dentre muitas opgdes de criatividade musical, estdo uma apresentacéo

da orquestra sinfénica, uma batalha de rap, umajam session de jazz ou uma aula de danga.

3. Paracriatividade l6gico-matemaética, um “hackathori” (maratona de programacéo) ou a edicéo
local da Campus Party podem ser interessantes, enquanto uma reunido de um clube do livro ou

oficina de escrita criativa fomentam a criatividade linguistica.

4. Questdes intrapessoais e existenciais sdo exercidas por algumas pessoas com a terapia, a

espiritualidade e a filosofia.

5. Afinal, a turma pode organizar uma expedicdo de fim-de-semana que relna criatividade
interpessoal e naturalista, ao fortalecer lacos de amizade a partir de uma convivéncia mais
proxima e ao conhecer lugares totalmente diferentes do cotidiano urbano, como, para os

brasilienses, o acessivel complexo de cavernas e cachoeiras do Parque Estadual de Terra Ronca.

5.4.21 Seminario: 8t * 8i—>X

Um tabuleiro de xadrez tem 64 casas (8*8) e quatrilhdes (!) de possibilidades sé nas
primeiras dez jogadas. As possibilidades da criatividade s&o ilimitadas, sendo mais
emblematicamente representadas por este “oito deitado”: oo. Depois da divisdo das oito
equipes de acordo com a diversidade de estilos pessoais, estas serdo designadas para fazer
uma breve apresentacdo para a turma sobre uma das oito inteligéncias mdultiplas de
Gardner (descartada a existencial na qual ndo ha consenso ou comprovagdo) e uma de

oito teorias da criatividade selecionadas por sua importéncia na area (segundo o Quadro
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7). As atividades ocorrerdao entre o quarto e sétimo encontro, apés conteddos basicos ja
tiverem sido transmitidos, sendo duas apresentacfes por dia de até 30 minutos. As equipes
iniciam apresentando seus integrantes a turma, bem como o nome da sua equipe e,
rapidamente, fazendo um pequeno histérico que explique porque o criador que nomeia a
equipe pode ser considerado criativo naquela inteligéncia / criatividade particular. A
equipe deve ainda citar e situar pelo menos mais dois criadores ou coletivos de criagéo,
preferencialmente de géneros, etnias e regides diferentes do mundo, que partilhem do
mesmo tipo de criatividade. As equipes devem entdo resumir para a turma a teoria da
criatividade em questdo, bem como a inteligéncia multipla, e inserir na apresentacdo
algum elemento ou dindmica que faca referéncia aquela inteligéncia multipla. Por
exemplo, ao apresentar a inteligéncia naturalista, a equipe pode convidar a turma para a
apresentacdo embaixo de uma arvore. Leia-se, portanto, o titulo da atividade como: “oito

teorias, multiplicadas por oito inteligéncias, tendem ao infinito da criatividade."
Nome da atividade: Seminario: 8t * 8i — 00

Criatividades: Todas.

Quadro 7 - Teorias e inteligéncias a serem abordadas por cada equipe

Nome da equipe Inteligénciaaser Teoria da criatividade a ser Cronologia da
apresentada apresentada apresentacao
Equipe Darwin Naturalista Modelo Darwiniano da IV Encontro

Criatividade (Simonton)

Equipe Linguistica Testes do Pensamento Criativo IV Encontro

Shakespeare (Torrance)

Equipe Einstein Logico- Teoria do Investimento em V Encontro
matematica Criatividade (Stemberg e Lubart)

Equipe Sécrates Intrapessoal Modelo Componencial (Amabile) V Encontro

Equipe DaVinci  Espacial-visual Modelo da Imaginacéo Criativa V1 Encontro

(Vygotsky)

Equipe Mozart Musical Mente criadora (Gardner) VI Encontro

Equipe Alexandre Interpessoal Psicologia Cultural da VIl Encontro

ou Churchill Criatividade (Glaveanu, e outros)

Equipe Pelé Corporal- Modelo Sistémico da Criatividade VI Encontro
cinestésica (Csikszentmihaly)

Fonte: elaboracdo do autor
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5.5 PROPOSTA DE CRIACAO DE DISCIPLINA

= =
IIIP Universidade de Brasilia
PPGE a Faculdade de Educag&o

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO - MODALIDADE
PROFISSIONAL

PROPOSTA DE CRIACAO DE DISCIPLINA

Area de Concentracéo

Desenvolvimento Profissional e Educacional
Campo de Pesquisa

Processos Formativos e Profissionalidades

Nome da disciplina: Criatividade na teoria e na pratica

O atual descompasso entre a necessidade de criatividade para a realizacao pessoal,
académica e profissional e a raridade com que encontramos um ensino sobre, para e com
criatividade, como é proposto nesse curso, nos ambientes educacionais, urge como a
maior justificativa para a oferta da disciplina “Criatividade na teoria e na préatica”. A
sustentacdo em detalhes das demais justificativas e das premissas, principios,
metodologias e abordagens do curso estdo apontadas a seguir.

Conceitos de criatividade. Fases da criatividade. Teorias da criatividade.
Processos criativos. Psicologia da criatividade. Reflexdo sobre o desenvolvimento
da criatividade na educagdo. Ensino sobre, com e para a criatividade. Abordagens
educacionais pro-criatividade: transdisciplinaridade, diversidade, complexidade,
movimento, colaboracgdo, saber da experiéncia, personalizacédo e ensino centrado no
individuo, gamificacdo, ensino hibrido e novas tecnologias e metodologias ativas de



aprendizagem. Criatividade aplicada nas artes, ciéncias humanas, exatas e suas
tecnologias. Investigagdo da manifestagdo da criatividade em Vvérias areas:
inteligéncias mualtiplas e mudltiplas criatividades. Cenarios sociais, culturais,
tecnoldgicos e profissionais de crescente importancia ou desestimulo para a
criatividade. Exercicios individuais e colaborativos de criatividade em multiplas
inteligéncias: linguistica, l6gico-matematica, corporal-cinestésica, espacial,
musical, naturalista, interpessoal e intrapessoal. Desenvolvimento de portfélio de
producdes criativas.

e Compreender e praticar a criatividade.

e Tomar contato com diversas teorias sobre a criatividade e o processo criativo;
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e Compreender a perspectiva das inteligéncias maltiplas em uma abordagem para a

criatividade, a partir sempre que possivel das participa¢fes de convidados;

e Analisar caracteristicas sociais, culturais, econémicas e tecnoldgicas na terceira década

do século XXI em suas implicacGes para a criatividade;

e Conhecer teoricamente e na pratica posturas e métodos na educacdo que possam

desenvolver a criatividade;

e Criar, em exercicios praticos individuais e colaborativos desafiando madltiplas

criatividades.

A disciplina devera ser oferecida com 4 créditos, em 60 horas semestrais, para
turma com até 32 vagas, das quais 16 devem ser garantidas aos estudantes regularmente
matriculados e outras 16 para alunos especiais (de outros programas de graduacao ou pos
ou da comunidade externa). Os encontros serdo semanais, no total de quinze, com duragdo
de 4 horas. O dia e turno ideais para a sua realizacdo é sexta-feira das 14h as 18h, ou

altemativamente, quinta-feira das 18h as 22h.

A preferéncia é pela realizacdo do curso na modalidade presencial, podendo ser
adaptado para o virtual. E possivel ainda concretiza-lo sob formato hibrido, garantindo
que os alunos matriculados participem presencial e integralmente dos encontros, mas que
as palestras sejam igualmente abertas para aqueles que constarem como inscritos na
modalidade online, ou mesmo para qualquer interessado, que participariam também das
atividades praticas que forem possiveis. O Quadro 8 organiza um possivel cronograma.
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Conteudo Programatico

1. Fundamentos da Psicologia da Criatividade, perpassando teorias cognitivas, sociais, da
personalidade, neurolédgicas, sistémicas e culturais;

2. Criatividade no contexto educacional, seus construtos e conceitos;

3. Criatividades multiplas, a partir da teoria de Howard Gardner e das palestras de
convidados;

4. Configuragdes socioculturais, politico-econOmicas e tecnoldgicas contemporaneas € seus
efeitos para a criatividade;

5. Exercicios praticos individuais e colaborativos, projetos, jogos, oficinas, dindmicas,
questionarios, improvisagdes, simulagdes, votagdes, enigmas, narrativas e trajetos, dentre
outros que possibilitem criar em multiplas criatividades.

Metodologia

A disciplina sera presencial, em conjunto com plataformas virtuais. No Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA) do Moodle do Aprender da Universidade de Brasilia
sera disponibilizado material de estudo, livros, textos e artigos, apresentacdes das aulas,
videos, filmes, musicas, games e podcasts, entre outros. O AVA devera ser utilizado
também para postagem de atividades avaliativas da disciplina evitando-se o acumulo e
gasto de papel, conferindo mais agilidade em feedbacks.

A turma sera dividida em oito equipes nomeadas com criadores célebres em
multiplas criatividades (provavelmente equipes Da Vinci, FEinstein, Mozart, Pelé,
Shakespeare, Darwin, Alexandre e Socrates), em torno de quatro pessoas, que realizardo
parte das atividades em conjunto, tendo liberdade para optar por quais ferramentas se
comunicardo e realizardo suas criaches para além dos encontros presenciais, quando
necessario, ou durante os encontros virtuais.

No que se refere aos encontros presenciais, serdo divididos em dois momentos, de
aproximadamente 1 hora e 50 minutos cada. Na primeira metade do encontro, serdo
predominantemente aulas expositivas discursivas a respeito de textos recomendados e
sobre teorias da criatividade, e palestras ao vivo, presenciais ou a distdncia, de um ou dois
criadores convidados, sobre a criatividade em suas areas de atuacdo (as mais diversas
possiveis, sendo no inicio do curso psicologia da criatividade e criatividade na educag@o,
englobando na sequencia as criatividades multiplas).

Na segunda metade do encontro, serd 0 momento “méao na massa”, com atividades
praticas que desafiardo inteligéncias multiplas, idealizadas especificamente e
originalmente para atender aos objetivos deste curso, e realizadas individual ou
coletivamente. As diversas atividades estdo descritas nesse Capitulo (item 5.4.1 até
5.4.21). Em dois encontros, ndo havera palestras do docente ou de convidados em razdo
das atividades ocuparem toda a sua duracdo.



222

Avaliacio

A avaliagdo para a obtencdo da mencao final resultara do somatorio de atividades
seguintes:

- Participac@o nos encontros e na realizacdo das atividades praticas criativas em
cada um dos quinze encontros, com entrega do portfélio com todas as producdes
individuais e coletivas em que esteve envolvido (5% para cada encontro, em um total de
75% da composicdo da mengdo);

- Projeto Criativo (25% da composi¢do da mengdo, consistindo em uma produgdo
criativa, de atividade do curso ou ndo, com a qual o participante teve maior aprego,
aprofundamento ou qualidade, a sua escolha).
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Quadro 8 - Ementa e cronograma da proposta de criacdo de disciplina

Proposta de disciplina
Criatividade na teoria e na préatica
Carga horéria Total: 60 horas

I Encontro: Abertura (carga horaria: 4 horas, assim como todos os seguintes, exceto pelo
encontro opcional)

Palestras: Psicologia da criatividade I: quem somos e para onde vamos? / Criatividades multiplas

Atividades: Questionario Inicial (5.4.17, previamente) / Primeiro contato (5.4.18) / Formagéo e
tomada de conhecimento das equipes / Propaganda (5.4.4)

Il Encontro

Palestras: Psicologia da criatividade Il / Teorias da criatividade

Atividades: Sci-fi (5.4.2) / Pintura coletiva (5.4.15)

111 Encontro

Palestras: Psicologia da criatividade I11 / Escrita Criativa

Atividades: Escrita Criativa | (5.4.1) / Outras idéias (5.4.19)

1V Encontro

Palestras: Criatividade na educacéo | / Criatividade hoje: o século da criatividade
Atividade: Seminario (5.4.21, Darwin e Shakespeare) / Mini-documentario (5.4.3)
V Encontro

Palestra: Criatividade na educacéo Il: Neurociéncia / Tecnologias disruptivas
Atividade: Seminario (5.4.21, Einstein e Socrates) / App (5.4.8)

V1 Encontro

Palestra: Criatividade no cinema/ Criatividade nas artes visuais e na moda
Atividade: Seminario (5.4.21, Da Vinci e Mozart) / Curtissima (5.4.5)

Encontro opcional (carga horaria a definir)

Palestra: nao ha

Atividade: Eventos externos (5.4.20)

Fonte: elaboracdo do autor
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Quadro 8 - Ementa e cronograma da proposta de criacdo de disciplina (Concluséao)

VIl Encontro

Palestras: Criatividade nas viagens e na arquitetura / Criatividade na gastronomia
Atividade: Seminario (5.4.21, Alexandre e Pelé) / Modelagem (5.4.11)

VIl Encontro

Palestra: Criatividade no esporte

Atividades: Esporte coletivo (5.4.7) / Piquenique comunitério (idem)

IX Encontro

Palestras: Criatividade em um segundo idioma / Design Thinking

Atividades: Escrita Criativa Il (5.4.1) / Exploracdo guiada naturalista (5.4.16) / Conversa individual
sobre a Conferéncia

X Encontro

Palestra: Motivacdo / Cultura e movimento maker

Atividade: Performance (5.4.6) / Conversa individual sobre a Conferéncia
Encontro XI

Palestra: Nao ha

Atividades: Jogos (5.4.12)

Encontro XI1

Palestra: Criatividade matemaética / Diversidade

Atividade: Prova surpresa (5.4.13)

Encontro X111

Palestra: Criatividade na musica e na voz / Mindset e empreendedorismo
Atividade: Jari (5.4.9)

Encontro X1V

Palestra: Criatividade na ciéncia e engenharias / O dcio criativo
Atividade: Corrida de orientacdo hibrida (5.4.10)

Encontro XV: Encerramento

Palestra: Nao ha

Atividades: Conferéncia-Mostra (5.4.14) / Premiacdo da Gincana (se houver, com livros e a pintura
coletiva) / Questionario Final (5.4.17, posteriormente)

Fonte: elaboracdo do autor



