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RESUMO

A tematica dessa pesquisa estabelece uma relagdo dos conceitos de processos criativos com o
ambiente universitario enquanto lugar de criagdo e de inovagdo. A pandemia da COVID-19
trouxe um cendrio de distanciamento social e alterou o ambiente de aprendizagem em muitas
escolas e universidades. Os alunos e educadores passaram a substituir o ambiente presencial,
milenar e ja consolidado, pelo ensino remoto, contemporaneo e emergente, explorando assim
novos espagos para construcdo do conhecimento. A relevancia dessa pesquisa se da pela
conexao com a Industria Criativa, ndo so pelas TIC’s, mas principalmente por reconhecer a
formacdo académica como fonte propulsora para o desenvolvimento econdmico e social. A
valorizacdo do ambiente universitario enquanto professor e pesquisador, a caréncia de estudos
cientificos acerca da virtualizacdo do ensino provocada pela pandemia e a mudanga no ambiente
de criacdo dos estudantes, também sdo fatores relevantes para esta pesquisa. A partir desse
cenario foi estabelecido o seguinte problema de pesquisa: como se constitui o ambiente de
aprendizagem presencial e remoto e de que modo ele atua sobre o processo criativo dos
estudantes de nivel técnico? Para responder essa questdo o objetivo geral busca analisar o
ambiente de aprendizagem presencial e remoto e os seus reflexos no processo criativo dos
estudantes do ensino técnico. Os objetivos especificos sdo: revisar os conceitos de industria
criativa, criatividade, processos criativos, ensino (presencial e remoto) e ensino para a
criatividade; caracterizar o ambiente de cria¢do da disciplina de Tratamento de Imagens Digitais
do curso técnico em Comunicacdo Visual da Univates; entrevistar os estudantes do ensino
presencial e remoto da disciplina de Tratamento de Imagens Digitais; analisar o discurso dos
entrevistados; analisar e comparar as praticas, modelos e processos adotados pelos
entrevistados. Em relagdo a metodologia utilizou-se revisdo bibliografica, pesquisa documental
e pesquisa participante com abordagem qualitativa. A coleta de dados se deu por meio de roteiro
de entrevista semiestruturado aplicada aos estudantes do curso Técnico em Comunicagdo
Visual da Univates, delimitando-se ao grupo de alunos da disciplina de Tratamento de Imagens
Digitais em dois momentos: aulas presenciais, antes da pandemia e aulas remotas, durante a
pandemia. Os resultados mostram que o ambiente criativo de fato influencia o processo criativo
e o produto, mas ndo a pessoa criativa. O ambiente proporcionado pelas institui¢des de ensino,
seja por meio presencial ou remoto, tem um papel fundamental no apoio as organizagdes a fim
de promover a criatividade.

Palavras-chave: Processos criativos. Ambiente de criagdo. Ensino presencial. Ensino remoto.

Ensino técnico



ABSTRACT

The theme of this research establishes a relationship between the concepts of creative processes
and the university environment as a place of creation and innovation. The COVID-19 pandemic
brought about a scenario of social detachment and altered the learning environment in many
schools and universities. Students and educators began to replace the face-to-face, age-old and
already consolidated environment, with remote, contemporary and emerging teaching, thus
exploring new spaces for the construction of knowledge. The relevance of this research is given
by the connection with the Creative Industry, not only by ICT’s, but mainly by recognizing
academic training as a driving force for economic and social development. The appreciation of
the university environment as a teacher and researcher, the lack of scientific studies on the
virtualization of teaching caused by the pandemic and the change in the environment of creation
of students, are also relevant factors for this research. Based on this scenario, the following
research problem was established: how is the presential and remote learning environment
constituted and how does it act on the creative process of technical-level students? In order to
answer this question, the general objective seeks to analyze the presential and remote learning
environment and its reflexes in the creative process of technical education students. The specific
objectives are: to review the concepts of creative industry, creativity, creative processes,
teaching (in person and remote) and teaching for creativity; to characterize the environment for
creating the discipline of Digital Image Treatment of the technical course in Visual
Communication at Univates; interview the students of on-site and remote education in the
discipline of Digital Image Treatment; analyze the speech of the interviewees; analyze and
compare the practices, models and processes adopted by the interviewees. Regarding the
methodology, bibliographic review, documentary research and participatory research with a
qualitative approach were used. Data collection took place through a semi-structured interview
script applied to students of the Technical course in Visual Communication at Univates,
delimiting the group of students in the discipline of Digital Image Treatment in two moments:
face-to-face classes, before the pandemic and remote classes, during the pandemic. The results
show that the creative environment does influence the creative process and the product, but not
the creative person. The environment provided by educational institutions, whether in person
or remotely, plays a fundamental role in supporting organizations to promote creativity.

Keywords: Creative processes. Creative environment. Classroom teaching. Remote teaching.

Technical education.



LISTA DE FIGURAS
Figura 1 - Crescimento no nimero de inser¢des publiCitarias.........oceveeveerienenienienienienieenn 18
Figura 2 - Seis dimensdes da criatividade, por Sternberg (2006).........cccccveevienienieenieeniennen. 22
Figura 3 - Caracteristicas comportamentais do individuo criativo.........cccceeveevervierienenienennn 25
Figura 4 - Quatro P’s de criatividade, por Rhodes (1961).........ccccooviiiiieiiiniiiiecieceeeeeee, 27
Figura 5 - Niveis dO ProCesso CrIatiVO........eeuerieriierierieniieieeiiesie ettt sttt 29
Figura 6 - 25 estratégias para ensinar 0 pensamento CriatiVo ........c.eeuerueeuerienenneereenieesueneene 31
Figura 7 - Fatores que levam a criatividade no ambiente de trabalho............cccceceviineninnennn 36
Figura 8 - “A crise me ajudou a adotar melhor a tecnologia em meu dia a dia”...................... 56
Figura 9 - Fases e comportamento dos brasileiros nas primeiras 20 semanas .............c...c....... 56
Figura 10 - Principais dificuldade das estudantes no ensino virtual...........coceveeveerieneniennnne 57
Figura 11 - Plano de ensino da disciplina de Tratamento de Imagens Digitais............c...c....... 60
Figura 12 - Algumas cria¢des dos alunos da disciplina em 2019 € 2020.......c..ccceevverueriennnnee 62
Figura 13 - Ambiente da disciplina em 2019/B.........cccoiiiiiiiiniiiiiieeceeeeeeeee e 65
Figura 14 - Ambiente virtual para organizagao da disciplina..........ccceveevuerienennieneenennienenn. 66
Figura 15 - Ambiente da disciplina até o dia 10 de margo de 2020 .........cccoceeverviirveneniennnnne 67
Figura 16 - Ambiente da disciplina a partir de 17 de margo de 2020.........ccceevervvervenieniennnnne 68

Figura 17 - Ambiente da disciplina apds dia 22 de setembro de 2020...........ccceeveevverieriennnnne 69



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Principais indicadores de criatividade, por Treffinger et al. (2002) ...................... 26
Quadro 2 - Ambiente de aprendizagem CriatiVa..........ccueeruieriieriieiiieeiieeie e eee e saeeeee e e 52
Quadro 3 - Procedimentos técnicos de coleta de dados............ccovvvieeiiieciiiiciiecieeceeeeeee 74
Quadro 4 - Questdes de pesquisa e sua fundamentagao tEOTICA ........evveerreerirerieeiienieeieeenians 76

Quadro 5 - Categorias de aNAlISE..........ccueeriieriiiiieeiie ettt et e et st e e e seae s saaeens 78



SUMARIO

1 INTRODUCAO

10

2 A COMPOSICAO DA INDUSTRIA CRIATIVA

16

2.1 CRIATIVIDADE - DE ONDE VEM E DE QUE SE ALIMENTA
2.2 0 SER CRIATIVO - QUEM E ESSE SUJEITO........o.coveerrereeceeieeeeriereeriesenaon.
2.3 OFLUXO DO AMBIENTE NO PROCESSO CRIATIVO.......cccocevvivviininnnn

3 0 EXERCICIO DE CRIACAO E A ARTE NO AMBIENTE ACADEMICO
3.1 OPROCESSO CRIATIVO NA APRENDIZAGEM .....ccccceviiviininiiiininieene.
3.2 TECNOLOGIA E TRANSFORMACAO DIGITAL NA PANDEMIA

4 CARACTERIZACAO DO AMBIENTE DE CRIACAO

.................................................. 19
............................ 23
............................ 34

41

............................ 48
........................................... 53

59

4.1 O AMBIENTE PRESENCIAL DA DISCIPLINA ......ccccooiiiiiiininieereeeeeene
4.2 0 AMBIENTE DE MUDANCA DA DISCIPLINA......c.cccooiiiinininieieeeeeeenn
4.2 O AMBIENTE HIBRIDO DA DISCIPLINA .........ocoviveeriereeciereeeesseseesse o,

5 METODOLOGIA

............................ 64
............................ 67
............................ 69

71

5.1 PROCEDIMENTOS TECNICOS ...vvcooeveeeseeeeeeeeseeeeeeeseeseeeeseseseesesssesesssessenenn
5.2 COLETA DE DADOS E CRITERIOS DE INCLUSAO .......oveooooeeeeeereseeereeenns
5.3 QUANTO A ANALISE DOS DADOS ..oooovveeeeeeeeeeeeeeseeeseeeeeeeseessesesesseessseenns

6 PESQUISA DE CAMPO E ANALISE DOS RESULTADOS

6.1 ACAO PARTICIPANTE ..o
6.2 ENTREVISTAS COM ESTUDANTES ......o.oovimiiiieeeeeeeeeeeeee e
6.2.1 ASPECTOS RELACIONADOS AO INDIVIDUO .....oevvieiieeiieeeeeeeeeeee e
6.2.2 ASPECTOS RELACIONADOS AO AMBIENTE ....cooooiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeenes

6.2.3 CONFLUENCIA DOS FATORES .....uvvtetieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneeeseaeeesenanes

............................ 72
............................ 73
............................ 77

79

............................ 79
............................ 82
............................ &3
............................ 86
............................ &9

91

7 CONSIDERACOES FINAIS

REFERENCIAS

93

APENDICE A — ROTEIRO DE ENTREVISTAS

98

APENDICE B - ENTREVISTA COM ESTUDANTES

99

APENDICE C — TERMO DE CONSENTIMENTO

APENDICE D — TERMO DE AUTORIZACAO DA INSTITUICAO

111

113



10

1 INTRODUCAO

As diversidades expostas no ambito social, cultural e econdmico, valorizam a ideia e o
pensamento criativo como forma de gerar ndo apenas lucro, mas principalmente resultados de
valor intangivel. O desenvolvimento das habilidades criativas e sua importancia no processo de
formagdo pessoal, académica e profissional sugerem uma educagdo transformadora, capaz de
formar individuos qualificados e capacitados para enfrentar as dificuldades impostas no campo
profissional. Em tempos em que as organizagdes precisam otimizar seus recursos para enfrentar
as instabilidades economicas e sociais e estabelecer uma relagdo entre desenvolvimento,
produgdo e consumo, o profissional da area criativa tem papel estratégico. Isso porque as
atividades criativas estdo fundamentadas na capacidade de criagdo individual e na sua
habilidade em produzir contetidos novos, além de gerar emprego e renda.

Segundo o escritor britanico e gerente de midia John Howkins (2001), as organizacdes
passaram a desenvolver produtos com maior valor agregado, com recursos baseados em
qualidade, propriedade intelectual e demais vantagens que se diferem apenas do custo do
produto ou servico. Conforme o autor, o termo esta relacionado aos produtos, atividades
econdmicas, bens e servigos que utilizam a criatividade e as habilidades individuais e coletivas
para o desenvolvimento social e cultural no meio urbano. Dessa forma, a economia comeca a
mostrar resultados quanto a importincia da classe criativa a partir dos anos 1990, com a
popularizagdo dos termos economia criativa e industria criativa. As organizacdes publicas e
privadas passam a reconhecer os ativos intangiveis dos bens e servi¢os, que em grande parte,
sdo promovidos pelos profissionais das areas criativas.

No centro da cadeia produtiva, valoriza-se a ideia e o insight criativo, capaz de gerar
ndo apenas lucro, mas principalmente, resultados de valor intangivel (DCMS, 2001; FIRJAN,
2016). Dessa forma, as pesquisas que perpassam pelo campo da educacdo, sobretudo sob
perspectiva da aprendizagem criativa, sdo imprescindiveis. “Criativos criam. Pensam fora da
caixa. Buscam solugdes para as questdes que ja existem e, mais importante, para aquelas que
sequer estdo totalmente formuladas” (FIRJAN, 2016, p. 12). A importancia que a educagdo tem
para o desenvolvimento econdmico, urbano e social também ¢ exibida anualmente no relatorio
do Indice de Desenvolvimento Humano (IDH). Essa medida comparativa entre paises, culturas
e regides, considera basicamente trés fatores: a expectativa de vida, o padrao de vida (PIB per
capita) e o acesso ao conhecimento (anos médios de estudo e anos esperados de escolaridade).

Ao observar a educacao como fonte de desenvolvimento (SAWYER et al., 2003) ¢é

preciso apontar para os projetos que fomentam a inovagdo, a promo¢ao da cultura e a
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criatividade dos estudantes. O desenvolvimento das habilidades criativas e sua importancia no
processo de formacdo pessoal, académica e profissional, sugerem a urgéncia de pensar em uma
educagdo transformadora, capaz de formar individuos mais qualificados e capacitados para lidar
com as dificuldades apresentadas no campo profissional. As diversidades expostas no ambito
social, cultural e econdmico, valorizam a ideia e o pensamento criativo como forma de gerar
ndo apenas lucro, mas principalmente resultados de valor intangivel. Dessa forma, a demanda
por profissionais que possam fortalecer as economias criativas, permite uma reflexao sobre a
construgdo de uma nova educagio (LEITAO; MACHADO, 2016), em que o estudante esteja
preparado para atuar de forma criativa e inovadora em sua profissao.

O aumento da conectividade ocasionado pelo aumento de consumos de dados e
comunicagdo por meio da infernet, derrubou barreiras fisicas e geograficas e fortaleceu novas
formas de negocios cada vez mais flexiveis, como o home office e trabalhos colaborativos em
rede. O mapeamento da indlstria criativa no Brasil, publicado em 2019, aponta para um
crescimento de novos modelos de negdcios e, portanto, novas formas de trabalho. A economia
colaborativa ou compartilhada oferecida por empresas como Uber e Airbnb utiliza a internet
para garantir as transagdes de compra e venda dos seus servigos. O termo gig economy também
conhecido como economia sob demanda, determina os contratos de trabalho e servigos pontuais
sem vinculo empregaticio entre empresas e trabalhadores independentes. Ganha for¢a um novo
modelo econdmico, sob demanda, no qual o vinculo formal ¢ substituido por trabalhadores
autonomos, freelancers e empregos temporarios. (KANTAR IBOPE MEDIA 2020, texto
digital). De acordo com o estudo da Firjan (2016, p.47), “nos ultimos anos, a tecnologia se
moveu rapidamente para dentro dos nossos bolsos. E o universo de funcionalidades (apps) ¢
simplesmente infinito e diretamente proporcional a criatividade humana”. Dessa forma, a
tecnologia assume um papel central em nossas vidas. O estudo cita como exemplo a estrutura
da educacao fundamental, fase em que as criancas sdo muito mais criativas, pois sentem menos
vergonha e ndo se preocupam tanto com reputagdes ou julgamentos. Ainda assim, mesmo com
tanta tecnologia a disposi¢do, criangas ndo tém permissdo para interagir com seus dispositivos
moveis dentro de uma sala de aula. “Ao sair da escola, sua aten¢do se expande, literalmente,
num mundo sem fronteiras: videos, conversas, interagcdes multiplas e simultdneas, nas quais
ndo existe diferenca entre mundo real e mundo virtual” (FIRJAN, 2016, p. 47). Essas barreiras
impostas pelo modelo de ensino que ndo permite acesso a tecnologia em sala de aula, pode
refletir na forma como o estudante ingressa na universidade. Ja as institui¢des de ensino técnico
e superior tém se adaptado a uma proposta de aprendizagem em que as tecnologias e a internet

possam atuar como ferramentas de apoio no processo de formagao.
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Contrapondo-se a essa estatistica, a pandemia da COVID-19 fez com que os dispositivos
tecnologicos que até entdo eram pouco utilizados no ambiente académico, tornam-se o principal
meio de comunicagdo e pesquisa no ensino remoto. Desse modo, a pesquisa elaborada pela
Kantar Ibope Media (2020, texto digital) aponta que houve um aumento de 28% do consumo
por educacdo virtual no Brasil. O estudo considerou aulas remotas como sendo educagdo
virtuais. Ao mesmo tempo em que a pandemia se alastra pelo pais, milhares de pessoas passam
a se conectar e a comprar na internet pela primeira vez.

A imposicao do afastamento social e a transformagao do ensino presencial para o ensino
remoto trouxe algumas discussdes que precisam ser aprofundadas no contexto académico. A
virtualizagdo da educacdo, como resultado do cendrio socio-historico proporcionado pela
pandemia da COVID-19, ¢ um fato novo que carece de estudos cientificos para averiguar suas
consequéncias e impactos sociais, sejam eles positivos ou negativos. Quem opta pelo presencial
ndo estd familiarizado com o ensino a distdncia ou ndo gosta desse formato, portanto, o ensino
remoto acaba se tornando um desafio para professores e estudantes. Ainda € necessario destacar
que as pesquisas que abordam a virtualiza¢do do ensino estdo vinculadas as TICs (tecnologias
da informagdo e comunicagdo), que pertencem a uma das areas da Industria Criativa. Sendo
assim, isso favorece a pesquisa nesta area, com o intuito de trazer contribui¢des tanto para a
area académica quanto para o mercado.

A mudanca no comportamento do consumidor durante a pandemia acaba resultando
também na forma com que as organizagdes se relacionam com o mercado, provocando uma
forte aceleracdo no processo de digitalizagdo. Quando questionados se as marcas devem ou nao
mencionar a pandemia, ndo existe um consenso entre os entrevistados. Conforme a pesquisa, o
que determina um bom resultado da divulgacdo ¢ o seu contetido criativo, relevancia da
mensagem e proposito de marca. Dessa forma, os atributos e a constituicdo dos valores
intangiveis que a marca representa, ganharam ainda mais importancia ao longo da pandemia.

Outra pesquisa, realizada entre abril e maio de 2020 pelo Target Group Index Flash
Pandemic (2020, texto digital), mostra que pelo menos 56% dos brasileiros disseram que a crise
os incentivou a usar plataformas de video chamadas de forma frequente, indicando que alguns
comportamentos estdo cada vez mais digitais. Segundo a Anatel (2020, texto digital), o uso da
internet no Brasil aumentou mais de 40% com o surgimento da COVID-19, seja por meio de
aplicativos, servigos de streaming ou pelo ensino remoto. Por isso, solucdes de infraestrutura e
transmissdo de dados, bem como estudos que atendam a essas demandas estdo sendo cada vez
mais necessarios. O aumento das conexdes e das redes digitais tem provocado mudangas nas

relagdes de trabalho e no modelo tradicional de aprendizagem.
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O objeto de estudo escolhido proporciona reflexdes sobre fatos e acdes pontuais, que
por sua vez permitem reflexdes sobre o tema e proporcionam a busca de solucdes para os
problemas observados, aprimoramento dos processos € melhorias do fazer docente e discente.

A pandemia da COVID-19 trouxe um cenario de distanciamento social e alterou o
ambiente de aprendizagem em muitas escolas e universidades. Os alunos e educadores
passaram a substituir o ambiente presencial, milenar e j& consolidado, pelo ensino remoto,
contemporaneo e emergente, explorando assim novos espagos para construcdo do
conhecimento. A relevancia dessa pesquisa se dé pela conexdo com a Industria Criativa, ndo s
pelas TIC’s, mas principalmente por reconhecer a formacdo académica como fonte propulsora
para o desenvolvimento econdomico e social. A valorizagdo do ambiente universitario enquanto
professor e pesquisador, a caréncia de estudos cientificos acerca da virtualizagdo do ensino
provocada pela pandemia e a mudanga no ambiente de criacdo dos estudantes, também sao
fatores relevantes para esta pesquisa. Ainda, ¢ preciso observar a formagao como geradora de
novos contetdos, conceitos, produtos e servigos € novos modelos de negdcios. Para isso, a
importancia em trazer pesquisas sobre um ambiente em que o estudante possa questionar, criar
e introduzir novas praticas, valorizando os modelos emergentes de negdcio, sob demanda, em
que ocorre a substitui¢do do vinculo formal pelo autonomo, por exemplo.

Frente a pluralidade no ambito social, cultural e econdmico aqui exposto, os desafios
das institui¢des de ensino passam por transformagdes que demandam cria¢do, inovagdo e
formagao critica, “em que o estudante ndo apenas seja absorvido pelo mercado existente, mas
que saiba questionar, criar e adaptar essas praticas”. (MIGLIORIN; PIPANO, 2019). As
experiéncias académicas vivenciadas por meio do exercicio de criagdo, podem contribuir para
ampliar esse olhar inovador. Da mesma forma, independente do modo como se manifesta, a
expressao cultural e a criagdo podem possibilitar rupturas e gerar novas experiéncias entre
relacdes e individuos. Porém, com a propagacdo da COVID-19 e com a pandemia, as escolas e
universidades precisaram atender aos protocolos de seguranga e adotaram medidas de
isolamento e grande parte dos estudantes migraram da sala de aula para o quarto de casa. Sendo
assim, definiu-se o seguinte problema de pesquisa: como se constitui o ambiente de
aprendizagem presencial e remoto e de que modo ele atua sobre o processo criativo dos
estudantes de nivel técnico?

Para responder ao problema de pesquisa o presente estudo tem como objetivo geral
analisar o ambiente de aprendizagem presencial e remoto e os seus reflexos no processo criativo
dos estudantes do ensino técnico e como objetivos especificos busca: revisar os conceitos de

industria criativa, criatividade, processos criativos, ensino (presencial e remoto) e ensino para
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a criatividade; caracterizar o ambiente de criagdo da disciplina de Tratamento de Imagens
Digitais do curso técnico em Comunicacdo Visual da Univates; entrevistar sujeitos
credenciados na area — estudantes do ensino presencial e remoto da disciplina de Tratamento
de Imagens Digitais; analisar e comparar as praticas, modelos e processos adotados pelos
entrevistados. Em relacdo a metodologia, o presente estudo configura-se como exploratério e
descritivo com abordagem qualitativa nas andlises. Foi realizada revisao bibliografica, pesquisa
documental e pesquisa participante. Ainda foram coletados dados por meio de roteiro de
entrevista semiestruturado e a observagdo participante. As entrevistas foram aplicadas aos
estudantes do curso Técnico em Comunicagdo Visual da Univates, delimitando-se ao grupo de
alunos da disciplina de Tratamento de Imagens Digitais — que que se deu em dois momentos:
aulas presenciais, antes da pandemia, com a turma do segundo semestre de 2019 e aulas
remotas, durante a pandemia nas turmas do primeiro e segundo semestre de 2020. Foram
entrevistados oito alunos divididos na seguinte configuragao: dois alunos do segundo semestre
de 2019, dois alunos do primeiro semestre de 2020 e quatro alunos do segundo semestre 2020.

Como categorias de analise, esta pesquisa se referenciou no conceito de criatividade das
seis dimensOes da criatividade, descritos por Sternberg (2006). De acordo com a teoria, a
criatividade requer uma confluéncia de seis recursos distintos, mas que estao inter-relacionados:
capacidades intelectuais, conhecimento, estilos de pensamento, personalidade, motivacdo e
ambiente. Essas categorias foram divididas em trés grupos a serem analisados. O primeiro
grupo esté relacionado com as caracteristicas do individuo, o segundo, com a sua relagdo com
o ambiente e o terceiro, com a confluéncia desses seis elementos.

O fato do pesquisador ser também o professor da disciplina também deve ser
considerado, especialmente por perceber a relagdo de docente e pesquisador interagindo com
discentes e a0 mesmo tempo sujeitos da investigacdo. Para mitigar esta relagdo hierdrquica
existente, todas as entrevistas foram feitas no final de 2020, quando a disciplina ja havia se
encerrado. A relagdo estabelecida entre professor enquanto mediador da disciplina e a condugao
de uma entrevista despretensiosa e neutra também deve ser relatada.

Algumas hipéteses levam a crer na dicotomia de que, mesmo isolados ou respeitando
regras de distanciamento social, alguns estudantes podem ter mais liberdade de tempo e, dessa
forma, o ambiente torna-se propicio para a criagdo. Porém, outra hipotese sugere que ao ficar
dentro de casa, sem vida social externa e sem liberdade para buscar elementos externos como
referéncias para a construcdo criativa, o ambiente de criacdo em isolamento social torna-se
desfavoravel. Sendo assim, € possivel perceber que as variaveis individuais, cognitivas,

motivadoras e também do ambiente atuam de forma distinta sobre cada pessoa. E desejavel
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encorajar os alunos a experimentar, a criar € a questionar as praticas existentes em sua futura
profissdo e o ambiente proporcionado pelas instituicdes de ensino, seja por meio presencial ou

remoto, tem um papel fundamental nessa transformacao.
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2 A COMPOSICAO DA INDUSTRIA CRIATIVA

O termo economia criativa surge a partir da metade da década de 1990, difundido
inicialmente pelo governo do Reino Unido como um debate acerca dos valores reais das artes
e da cultura (BOP CONSULTING, 2010). Sua origem est4 associada a produtos, atividades
econdmicas, bens e servigo, que utilizam a criatividade e as habilidades individuais e coletivas
para o desenvolvimento urbano. Para aprofundar os estudos de forma cientifica, o
Departamento de Cultura, Midia e Esporte — DCMS do Reino Unido elabora uma pesquisa para
classificar as areas culturais e artisticas. Esse mapeamento permitiu uma maior compreensao
do setor criativo e provocou grandes mudangas na economia e na sociedade, por meio do
desenvolvimento de politicas publicas. A pesquisa define industrias criativas como “aquelas
atividades que tém sua origem na criatividade, habilidade e talento individuais, assim como
possuem o potencial de criar emprego e riqueza através da geragao e exploragdo da propriedade
intelectual” (DCMS, 2001, p. 5).

O documento elaborado em 1998 pelo DCMS, denominado Mapeamento das Industrias
Criativas ¢ considerado um marco historico. Foi uma das primeiras tentativas sistematicas para
coletar dados, promover o conhecimento e mensurar a importancia deste setor para a economia.
Inicialmente, este modelo estabeleceu uma classificacdo considerando 13 areas pertencentes a
industria criativa: arquitetura, arte e antiguidades, artes cénicas, artesanato, cinema e video,
design, design de moda, publicacdes, publicidade, musica, software interativo de
entretenimento, software e servigos de informatica, radio e televisao.

Outro argumento que da forca ao termo indlstria criativa ¢ a iniciativa da Rede de
Cidades Criativas da UNESCO, lancada em 2004. Seu principal objetivo ¢ criar uma rede de
cidades com capacidade de compartilhar experiéncias e impulsionar as potencialidades criativas
e desenvolver projetos em conjunto (REIS, 2009). Essa iniciativa fomentou os ambientes
urbanos a valorizarem suas caracteristicas criativas individuais. A autora defende que a vocacao
ou o seu DNA esta na particularidade do seu territorio, seu contexto histérico e sua dindmica
entre setores publico e privado “ela deve ser o leme da politica de desenvolvimento, entendida
como um conjunto entrelagado das politicas cultural, econdmica, social e urbana” (REIS, 2009,
P. 240). A importancia da UNESCO para a industria criativa se da a partir do momento que se
estabelece uma agenda internacional para as politicas culturais e praticas sociais.

No Brasil, alguns estudos apresentam modelos semelhantes de documentos que avaliem
o cenario econdmico do setor criativo. O mais popular ¢ o mapeamento da industria criativa no

Brasil apresentado pela Federacdo das Industrias do Estado do Rio de Janeiro (Firjan). Os
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resultados estatisticos sdo publicados desde 2008 e, em 2019, a Firjan apresentou a sexta edi¢ao
do documento. No ultimo modelo, a federagao agrupou os 13 segmentos criativos divididos em
quatro grandes areas: consumo, midias, cultura e tecnologia.
A interacdo de aspectos econdmicos, culturais e sociais com as areas da industria criativa
e com a tecnologia, como a conexdo entre as redes, permitiriam a gestdo de estratégias que
demandam investimentos relativamente pequenos e com poucas barreiras a entrada, que podem
funcionar “do zero” (HARTLEY, 2005) e se conectar & economia global. O desafio esta em
manter o didlogo entre os diferentes publicos e setores, a fim de adotar novos olhares,
percepcdes e contetidos inovadores e dessa forma executar projetos que promovam a regiao ou
a cidade. Talentos individuais, instintos empreendedores, expressoes culturais e manifestacdes
artisticas sdo potencialidades que acabam sendo pouco exploradas por paises subdesenvolvidos.
Hartley (2005, p.5), acrescenta que:
A ideia de Industrias Criativas busca descrever a convergéncia conceitual e pratica
das artes criativas (talento individual) com as industrias culturais (escala de massa),
no contexto de novas tecnologias midiaticas (TICs) e no escopo de uma nova

economia do conhecimento, tendo em vista seu uso por parte de novos consumidores-
cidadaos interativos.

E preciso considerar uma série de fatores externos, como politicas publicas na esfera
local, estadual e nacional e ainda contar com as individualidades dos gestores e das
competéncias administrativas. Para Reis (2012, p.34), “a economia criativa parece de fato
apresentar potencial para promover o desenvolvimento socioecondmico regional, mas ndo pode
ser vista como panaceia”. A autora também identifica quatro caracteristicas da economia
criativa. Primeiro, o reconhecimento do valor agregado dos ativos intangiveis, onde a
propriedade intelectual, seja identificada por meio da tecnologia ou da cultura. O segundo
aspecto refere-se a complementaridade da politica cultural, tecnolégica e econdmica e das
acdes, que pode ocorrer com ou sem apelo comercial, pois o resultado do investimento em
ambientes com acesso a informacao, educacdo e capacitacdo, torna-se vital para a economia. A
terceira caracteristica diz respeito a expansdo do conceito de cadeia setorial para o de redes de
valor integradas. Esse ponto propde as a¢des realizadas entre os setores e as novas relagdes que
a economia criativa estabelece com o proprio mercado. As cadeias entrelagadas podem
impulsionar por meio das tecnologias a produ¢@o e o consumo de uma série de alternativas de
muitos produtores para muitos consumidores. O quarto e ultimo item caracteriza a inser¢ao das
tecnologias digitais como espinha dorsal da criagdo, produgdo, circulagdo e consumo criativo.
Nesse cenario, as tecnologias devem promover mudangas na forma de trabalhar, distribuir e

consumir conteudos criativos.
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A digitalizacdo ocorrida na ultima década, impulsionada em 2020 pela pandemia,
motivou um crescimento de conteudo gerado de forma online. Segundo Castells (2000), as
midias digitais tém alta penetrabilidade porque a informacao ¢ parte integrante de toda pratica
humana em sociedade, individual ou coletiva, como no trabalho, no lazer ou educacao, e,
portanto, todas essas praticas tendem a ser afetadas diretamente por esse avango tecnoldgico.
De forma positiva, essa propagagdo permite conexdo, intimidade e entretenimento em uma
escala sem precedentes. Mas também permite a proliferacdo de ansiedade e desinformacao a
uma taxa mais rapida (WE ARE SOCIAL, 2020, texto digital).

No Brasil sao mais de 105 milhdes de adultos conectados transmitindo contetido e
trocando vivéncias entre si todos os meses (THING WITH GOOGLE, 2020, texto digital). Uma
pesquisa divulgada pelo Kantar Ibope Media mostrou que a pandemia foi um momento no qual
as pessoas passaram a experimentar mais com o digital. Isso foi percebido no consumo de TV
online, no VOD, no streaming de radio, nas redes sociais e podcasts (KANTAR/IBOPE, 2020,
texto digital).

De forma global, a industria criativa tem se adequado e buscado solugdes em tempo
real. Os influenciadores e criadores de contetido tém um valor unico durante esse periodo, nao
apenas como canais de marketing, mas como canais de compreensdo do publico. De acordo
com pesquisa realizada com foco nas redes sociais, eles respondem a um pico no envolvimento
do usudrio em larga escala (WE ARE SOCIAL, 2020, texto digital). Sendo assim, o modelo de
como as organizacdes devem se comunicar durante a pandemia foi recebida com incertezas e
as previsdes de gastos globais com publicidade em 2020 terminaram em declinio. Mas ainda
que a atividade publicitaria tenha diminuido, surgiram novas oportunidades de direcionamento
estratégico. A Figura 1 apresenta modelos de negocio que se beneficiam do isolamento e que

apresentam crescimento no nimero de inser¢des publicitarias:

Figura 1 - Crescimento no nimero de inser¢des publicitarias
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Potts e Cunningham (2008), em seu estudo sobre os quatro modelos da industria criativa,
buscam respostas para a relagdo dindmica entre as industrias criativas e o resto da economia.
No entanto, destacam que o valor econdmico das industrias criativas pode se estender além da
producgdo de bens culturais ou do emprego de pessoas criativas, mas pode ter um papel mais
abrangente na condugado e facilitacdo do processo de mudanca em toda a economia. Para isso
sdo evidenciados significado dindmico e significado estatico da economia criativa. Os quatro
modelos analisados sdo: bem-estar, competi¢do, crescimento e inovacdo. Cada uma dessas
possibilidades opera em um modelo de politica muito diferente.

Um ponto semelhante observado aqui pelos autores ¢ o papel central que a criatividade
desempenha como matéria prima, sendo essencial para o funcionamento desta industria. Isso
ocorre por meio de seus processos criativos ou dos produtos que resultam destes processos.
Para uma compreensdo mais aprofundada desta base fundamental das industrias criativas, a
seguir sdo apresentados alguns conceitos sobre o termo criatividade e estudos sobre os

profissionais criativos e seus processos adotados.

2.1 CRIATIVIDADE - DE ONDE VEM E DE QUE SE ALIMENTA

O conceito de criatividade ¢ apresentado por diferentes areas do conhecimento,
seguindo a linha de pesquisa que autor define em seu estudo, gerando assim, respostas positivas
e negativas. Criatividade pode ser considerada a palavra da moda entre os estudiosos das artes,
psicologia, negdcios, educacdo e ciéncia e em muitos escritdrios corporativos onde a inovacao
e a exclusividade sdo produzidas em larga escala. Baer (2003, p. 37) descreve que “de todas as
coisas que ¢ dificil de entender — e esta seria uma lista muito longa — a criatividade ¢ certamente
uma das mais dificeis e misteriosas, mesmo quando considerada dentro dos limites de uma
unica cultura. Defini¢do de criatividade: o que € e ndo ¢”. S3o muitos 0s mistérios € pesquisas
com diferentes métodos de abordagens, em campos de atuagdo distintos que retratam a forma
com que a criatividade atua sobre o ser humano. A complexidade do tema e sua relagdo com
cada individuo ndo permite uma teoria absoluta e definitiva sobre ele.

Os registros histdricos relatam o ato criativo como um processo de inspirac¢ao divina e
de pensamentos mundanos (SIMONTON, 2000), no qual os individuos ndo possuiam dominio
sobre o seu corpo, comportamento ou pensamento. A inspiracdo do ato criativo ndo era
contemplada como uma manifestacdo da arte ou de aprendizagem, mas como um dom, uma

capacidade dada pelos deuses a apenas poucos mortais. Da mesma forma, a espontaneidade e
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irracionalidade do ato criativo também se aproximava muito com a insanidade e era percebido
como um momento de loucura que dominava o corpo do individuo. De acordo com Kneller
(1999, p. 34), “muitas vezes o génio, especialmente o artistico, parece separado da loucura
apenas por um fio de cabelo. A extrema sensibilidade do artista e sua tendéncia para forcar ao
extremo a propria natureza sao a prova suprema de sua sanidade”.

As teorias sobre a criatividade tém evoluido e s@o pesquisadas por diferentes areas de
conhecimento, mas grande parte delas perpassa pelo campo da psicologia. Em 1950, Guilford
provocou reflexdes sobre os niveis de mensuracdo do Quociente de Inteligéncia (QI) dos
individuos e sua relacio com as habilidades criativas. Segundo o autor, os requisitos
intelectuais, afetivos e sociais deixam de ser parametro para esse nivelamento e a criatividade
passa a se tornar acessivel as pessoas comuns, afirmando que a genialidade intelectual se difere
do ato criativo. Para compreender a criatividade humana, Ward, Smith e Finke (1999; 2008)
abordam a capacidade de adquirir e absorver conhecimento por meio da cognigdo criativa. O
estudo da area da psicologia aponta que o individuo que ¢ motivado para resolver um problema
dificil pode ser mais capacitado do que um individuo menos motivado, mas que a solu¢do em
si surgiria dos processos cognitivos aplicados. Reilly (2008) afirma que antes de vir a ser
criativo, o sujeito deve ser especialista em sua area de atuagdo. Da mesma forma, Sternberg e
Lubart (1995) apontam que € essencial conhecer muito sobre o campo em que se espera ser
criativo.

Melvin Rhodes (1961) sugere que a criatividade pode ser vista a partir de quatro
perspectivas diferentes, o modelo quatro P’s de criatividade: produto, processo, pessoa e
ambiente. O autor descreve que:

A palavra criatividade ¢ um substantivo que nomeia o fendmeno no qual uma pessoa
comunica um novo conceito (que ¢ o produto). A atividade mental (ou processo
mental) estd implicita na defini¢do e, claro, ninguém poderia conceber uma pessoa
vivendo ou operando no vacuo, portanto, o termo ambiente também esta implicito. A

defini¢do levanta questdes sobre quao novo o conceito deve ser e para quem deve ser
novo (RHODES, 1961, p. 305, tradugao dos autores).

No conceito apresentado por Rhodes (1961), o termo press refere-se a impressao, meio,
propagagdo, ou seja, a relacdo dos seres humanos com seu meio ambiente. O conceito dos
quatro P's de criatividade descrito por Rhodes, hd mais de 50 anos, foi pioneiro e desde sua
publicagdo, varias tentativas foram feitas para estender seu modelo. Simonton (1995)
acrescentou a persuasdo, argumentando que pessoas criativas sdo essencialmente lideres que
podem influenciar os outros, portanto, a criatividade pode ser vista como uma forma de

lideranca. Runco (2007) sugeriu reorganizar a estrutura principal em uma estrutura hierarquica
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com uma distingdo entre o potencial criativo em oposi¢ao ao desempenho criativo. Para o autor,
o potencial criativo é composto pelo processo criativo, influéncias da pessoa e da propagacao
ou meio, enquanto o produto criativo e a persuasio pertencem a categoria de performance. Ao
revelar a intervenc¢do do ambiente no processo criativo, Csikszentmihalyi (1988) argumenta que
ndo se pode isolar o individuo e seu trabalho do contexto histoérico e social em que ele se
encontra. Nesta perspectiva, a criatividade ndo ¢ produto de um individuo isolado, mas sim de
sua relagdo com as forgas que o autor denomina como campo de dominio. Enquanto o campo ¢
composto pelas instancias sociais, como, por exemplo, as organizagdes e individuos que
selecionam ideias e produtos, o dominio ¢ formado pelas influéncias culturais ou simbolicas,
bem como pelos procedimentos especificos de uma determinada area de atividade. O individuo
busca informag¢des no dominio, transformando-as em personalidade, processos cognitivos e
motivacdo. J4& o campo avalia e seleciona as novas ideias apresentadas
(CSIKSZENTMIHALYI, 1988).

Da mesma forma, para o senso comum o conhecimento ¢ tido como um objeto que pode
ser guardado ou acumulado. Indica um acervo de verdades ja constituidas e bem aceitas,
permitindo a apropriacdo intelectual. Dessa forma, o termo criatividade presume inovagao ou
invencao, que na pratica contradiz ou nega o conhecimento ja existente. Alencar afirma que:

Pode-se notar que uma das principais dimensdes presentes nas mais diversas
defini¢des de criatividade propostas até o momento diz respeito ao fato de que
criatividade implica emergéncia de um produto novo, seja uma ideia ou invengao

original, seja a reelaboracdo e aperfeicoamento de produtos ou ideias ja existentes
(ALENCAR, 1995, p. 15).

Para Weisberg (2008), a expressdo “pensar fora da caixa” implica na tentativa de
desassociar-se dos padrdes convencionais pré-existentes, para buscar a liberdade a partir de um
pensamento inovador. Em principio parece haver uma contradi¢do entre criatividade e
conhecimento. Porém, sdo os processos criativos que renovam o conhecimento € promovem 0s
avancos individuais para o desenvolvimento coletivo (WEISBERG, 2008). Para o autor, o
conhecimento de um campo especifico € necessario para que uma pessoa tenha esperangas de
criar e produzir algo novo, mas o conhecimento em excesso pode bloquear a criacdo. Tratando
a criatividade ndo somente como um fendmeno psicologico interessante a ser estudado,
Simonton (2000, p. 156) argumenta que “a lacuna entre o conhecimento cientifico e as
intervengdes praticas ¢ muitas vezes tdo ampla que as dividas sdo lancadas sobre a ciéncia e a

pratica”. A relagdo entre conhecimento e criatividade também ¢ apontada por Sternberg:
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[...] o conhecimento sobre um campo pode resultar em uma perspectiva fechada e
entrincheirada, resultando em uma pessoa que ndo esta se movendo além da maneira
como ele ou ela viu problemas no passado. Conhecimentos, portanto, podem ajudar,
ou podem atrapalhar a criatividade (STENBERG, 2006, p. 89).

Na teoria do investimento (STERNBERG; LUBART, 1995), a criatividade requer a
convergéncia de diversos elementos, onde o insumo principal, a ideia, se compra na baixa e se
vende na alta. A pesquisa aprofundada por Sternberg (2006) descreve que o processo criativo
ocorre por meio da confluéncia de seis dimensdes. Cinco delas estdo relacionadas ao individuo

e uma esta ligada ao ambiente, conforme Figura 2:

Figura 2 - Seis dimensées da criatividade, por Sternberg (2006)
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Fonte: elaborada pelo autor

Esse conceito representado por essas seis dimensdes foram o ponto de partida para as
categorias de andlise desse trabalho, pois refletem o comportamento do individuo e sua relagao

com o ambiente.
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Hennessey e Amabile (2010) apontam que, nas pesquisas de criatividade, os sistemas
educacionais sao formados por diferentes expectativas culturais e ideologias, portanto, também
devem ser considerados os fatores locais e culturais nas suas metodologias. E complementam
que a literatura relacionando processos cognitivos € componentes ao comportamento criativo €
abundante, mas obscura, sugerindo cautela nas pesquisas baseadas em um tnico modelo do tipo
de conhecimento. Segundo os autores:

Esse modelo enfatizava o fato de que um processo criativo de resolucdo de problemas
completo envolve pensamentos convergentes e divergentes consideraveis em
alternancia continua, e previa que individuos, equipes e organizagdes inteiras com
diferentes preferéncias e habilidades, conhecimento e arranjos de trabalho seriam bons

resultados para alguns problemas e maus resultados para outros (HENNESSEY e
AMABILE, 2010, p. 579, tradugéo dos autores).

No estudo sobre o modelo de quatro C de criatividade, Beghetto e Kaufman (2009)
revelam a importancia de observar quatro possiveis caminhos a serem percorridos. As dire¢des
mais comuns em pesquisas observam somente a criatividade cotidiana, que pode ser encontrada
em quase todas as pessoas, denominada de /ittle-c e a criatividade eminente, também chamada
de Big-C. No texto, sdo acrescidas as ideias de mini-c, a criatividade inerente ao processo de
aprendizagem, e o Pro-c, a progressdo de esfor¢o e desenvolvimento para além da expertise
profissional em qualquer area criativa. Os autores enfatizam a necessidade de explorar os
processos criativos envolvidos na constru¢do do conhecimento e compreensdo pessoal,
denominados mini-c. A pesquisa também descreve a necessidade de pensar em uma nova
taxonomia de diferentes tipos de criatividade e comportamento inteligente, incluindo
criatividade proativa e reativa. O conceito de mini-c surge a partir de uma nova interpretacao
pessoal e significativa de experiéncias, agdes e eventos e envolve o contexto sociocultural

particular, o qual serd abordado no capitulo a seguir.

2.2 O SER CRIATIVO - QUEM E ESSE SUJEITO

A criatividade também pode se referir a tragos comportamentais e habilidades cognitivas
relativamente estaveis, que estdo mais presentes nas pessoas criativas (GUILFORD, 1950). Por
um lado, a criatividade dos individuos pode ser avaliada pela quantidade e qualidade de seus
produtos. Estes, ndo s6 devem ser originais, inovadores e muito incomuns, como também
precisam ser uteis, solucionar problemas, serem adequados ou adaptaveis para toda a sociedade
(BARRON, 1955; MUMFORD, 2003). De acordo com as caracteristicas dos produtos criativos,

a criatividade pode ser descrita como uma habilidade mais ou menos estavel e contextualizada
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para desenvolver ideias e produtos novos e apropriados (STERNBERG; LUBART, 1999). A
criatividade pode incluir varidveis de diferencas individuais, como capacidade cognitiva,
conhecimento da 4area, mente aberta e reagdo a estimulos externos. Estas caracteristicas
permitem novas associagdes de experiéncias e possibilitam formas inovadoras de resolver
problemas.

Ao estudar os tragos de personalidade e inteligéncia, Guilford (1950) e Simonton (2014)
apontaram uma série de caracteristicas que descrevem o comportamento do individuo para a
abertura a novas experiéncias. Entre as particularidades estdo a flexibilidade, capacidade de
aprender com incertezas, vontade de crescer, capacidade cognitiva, mente aberta e ter amplos
interesses em varias questdes, como por exemplo, ciéncia, artes e estética. Esse traco de
personalidade € caracterizado pela amplitude, profundidade e permeabilidade da consciéncia e
envolve preferéncia pela variedade, curiosidade intelectual e necessidade permanente de novas
ideias para ampliar o conhecimento e a experiéncia (McCRAE, 1987). A criagdo de produtos
inovadores e uteis também requer uma analise logica e sistematica, selecdo e integracdo de
ideias que podem ser facilitadas pela disponibilidade e a utilizacdo de habilidades e
conhecimentos relevantes (SIMONTON, 2010; STERNBERG, 2006). A dimensao de
inteligéncia como habilidade cognitiva geral compreende o raciocinio, a velocidade mental,
bem como a capacidade de conceituar, estruturar, reter e usar o conhecimento. Segundo estes
estudos, a alta inteligéncia contribui positivamente para a geragdo de produtos criativos.

O fato de algumas pessoas serem mais criativas que outras pode estar na confluéncia de
varios fatores, como a capacidade das pessoas criativas estarem abertas a experiéncias, serem
extrovertidas, inteligentes, conhecerem os problemas e, tudo isso, circundado em um ambiente
favoravel (STERNBERG, 2006). Varios pontos em comum sobre as caracteristicas da
criatividade pessoal emergem de trés areas de pesquisa: caracteristicas cognitivas, tracos de
personalidade e experiéncias (TREFFINGER et al., 2002). A relagdo entre essas areas ¢
complexa e muitas vezes as caracteristicas especificas ndo se encaixam perfeitamente.
Considerando que o comportamento criativo ¢ influenciado por fatores motivacionais e também
de fatores individuais, os autores agruparam essas trés areas de pesquisa, cognitiva,

personalidade e biografica, em quatro categorias, conforme Figura 3:
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Figura 3 - Caracteristicas comportamentais do individuo criativo
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Fonte: adaptado pelo autor a partir de Treffinger et al. (2002)

Segundo os autores, ao agir de forma criativa, os individuos atendem as suas vozes
interiores, suas crengas pessoais sobre o que € certo ou vale a pena, em vez de ser influenciado
por pontos de vista contrarios. O Quadro 1 mostra as caracteristicas pessoais da personalidade

criativa segundo os autores.
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Quadro 1 - Principais indicadores de criatividade, por Treffinger et al. (2002)

Associadas a ger¢ao de ideias

Associadas a aprofundar mais as ideias

* Fluéncia

* Flexibilidade

* Originalidade

» Elaboragdo

» Pensamento metaforico

Associadas a abertura e
coragem para explorar ideias

* Analise sintetizada

* Reorganizando ou reavaliando

* Buscando relacionamentos

* Desejando resolver ambiguidades
ou trazer ordem a desordem

* Preferindo a complexidade

ou entendendo a complexidade

Associadas a
ouvir a sua “voz interior”

+ Sensibilidade ao problema

» Sensibilidade estética

* Altos niveis de curiosidade

* Senso de humor

* Brincalhdo

+ Capacidade de fantasia ou imaginacao
 Assumir riscos ou buscar emog¢des
* Tolerancia para ambiguidades

* Tenacidade e falta de inibi¢ao

a0 expressar opinides

* Abertura para experiéncias e ideias
sem se assustar com o desconhecido
* Aberto aos sentimentos e emog¢oes
+ Adaptabilidade; fazer o que esta ao
seu alcance para atingir os objetivos
* Intuigdo

» Vontade de crescer

* Relutancia em aceitar afirmagdes
autoritarias sem um exame critico

* Integracéo de dicotomias

* Conscientizagdo da criatividade;

se v€ como criativo; autoconfiante

* Persisténcia ou perseveranca

* Necessidade e demonstracdo de
autonomia, autodisciplina; comporta-
mento orientado para a tarefa

* Independéncia de pensamento;
coragem; ndo tem medo de ser diferente
(ou argumentativo, teimoso)

* Necessidade de tempo sozinho;
pensamento reflexivo; introspectivo
(ou baixos niveis de sociabilidade)

* Rejeita esteredtipos sexuais em seus
interesses; livre de outros estereotipos
* Concentragao intensa e absor¢ao no
trabalho (distracdo/mente vagando)

» Hiperativo (fisico ou mentalmente)
* Disposto a trabalhar duro

Fonte: elaborado pelo autor

A pesquisa destaca que as caracteristicas variam de acordo com a individualidade de

cada um e seu contexto. Nenhuma pessoa possui todas as caracteristicas nem as exibe o tempo

todo. Mas concordam no aspecto de que muitas dessas caracteristicas podem ser ensinadas e

nutridas. Treffinger et al. (2000) enfatizam a importancia da harmonia e equilibrio entre o

pensamento criativo e pensamento critico durante a resolugdo de problemas e a tomada de

decisdes. Sobre as definicdes de criatividades, os autores apontam que existem muitas

defini¢des de criatividade e que nenhuma delas ¢ universalmente aceita. E complementam, que

a defini¢cdo adotada como estudo, determinard os fatores ou caracteristicas que sdo essenciais
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para compreender e localizar evidéncias sobre a criatividade em um individuo. Grande parte
destas pesquisas, provenientes do campo da psicologia, estdo associadas a testes de criatividade
e possuem é&nfase nos processos cognitivos (GUILFORD, 1950; TORRANCE 1974;
TREFFINGER et al., 2000). Nestes casos, as avaliagdes tém como foco as habilidades
envolvidas no pensamento criativo ou na resolu¢do de problemas complexos.

Um segundo ponto de vista considera a intera¢do entre pessoa, processos, situagio e
resultados, dentro de um contexto de véarios fatores e tarefas especificas (RHODES, 1961;
AMABILE, 1983). Rhodes (1961) enfatiza que a criatividade ndo pode ser explicada
individualmente no aspecto emocional ou em qualquer outro componente unico, ndo importa o
quao vital esse componente possa ser. Em sintese, o autor propde quatro fatores em uma
concepgdo multifacetada de criatividade: pessoas, processo, produto e ambiente. A Figura 4
mostra a confluéncia desses quatro elementos € como eles atuam no processo criativo do

individuo.

Figura 4 - Quatro P’s de criatividade, por Rhodes (1961)

Ambiente

Processo

Fonte: elaborado pelo autor

A investigacao da natureza do processo criativo apresentada por Rhodes (1961) percorre
o caminho do produto para a pessoa e dai para o processo e para o ambiente ou propagacao. O

produto aborda como ideias sdo traduzidas em formas tangiveis. Aqui, o autor descreve que a
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palavra ideia refere-se a um pensamento que foi comunicado a outras pessoas por meio de
palavras ou de algum material. Quando uma ideia ¢ incorporada em uma forma tangivel, ela é
chamada de produto. Cada produto da mente ou das maos de um homem apresenta um registro
de seu pensamento em algum momento. O proximo aspecto refere-se a pessoa, que define as
caracteristicas de personalidade ou tragos de pessoas criativas. Aqui sdo avaliadas informagdes
sobre personalidade, intelecto, temperamento, tragos, habitos, atitudes, autoconhecimento,
valores pessoais, mecanismos de defesa e comportamento. Nesse aspecto, o autor aponta a
incapacidade ou relutancia por parte do grupo social em aceitar novas ideias e novos conceitos
e isso repercute na dificuldade em identificar sujeitos criativos. Além das pessoas, Rhodes
(1961) trata dos processos, que correspondem aos elementos de motivagdo, percepcao,
aprendizagem, pensamento e comunicacdo. Aqui o autor sugere uma reflexdo e traz um
questionamento. “O processo de pensamento criativo pode ser ensinado?” (RHODES, 1961, p.
308, tradugdo dos autores). E, por tltimo, o autor descreve o ambiente, que ¢ a relagdo do ser
humano com o meio em que vive.

Em sua pesquisa sobre criatividade, Csikszentmihalyi (1996) enfatiza que a maioria dos
individuos criativos descobre cedo quais sdo seus melhores ritmos para dormir, comer e
trabalhar, e os segue, mesmo quando ¢ tentador fazer o contrario. Eles usam roupas que sao
confortaveis, eles interagem apenas com pessoas que consideram agradaveis, eles fazem apenas
coisas que consideram importantes. Um controle semelhante se estende a estruturagdo do
tempo. Segundo sua teoria, algumas pessoas criativas tém agendas extremamente apertadas e
podem dizer com antecedéncia o que fardo entre trés e quatro da tarde de uma quinta-feira,
daqui a dois meses. Outros estdo muito mais relaxados e de fato se orgulham de nem saber o
que fardo mais tarde hoje. O que importa ndo € se a pessoa segue um cronograma rigido ou
flexivel, mas sim, ser dono do proprio tempo. Personalizar padrdes de acdo ajuda a libertar a
mente das expectativas que exigem aten¢do e permite uma concentragdo intensa nos assuntos
que contam.

Na busca por um conjunto de caracteristicas ou por padrdes comportamentais, Plucker
e Renzulli (2009) encontraram aspectos passiveis para validar a personalidade do individuo
criativo, como a originalidade, independéncia, atragdo por situacdes de risco, curiosidade, bom
humor, mente aberta, desejo por privacidade e uma tolerancia a ambiguidade. Wechsler (2008),
de forma semelhante, encontrou um conjunto de condutas em comum como a fluéncia de ideias,
flexibilidade de pensamento, originalidade, sensibilidade, fantasia, inconformismo, abertura a
novas experiéncias, curiosidade, senso de humor, a impulsividade, a espontaneidade e

autoconfianga. Numa investiga¢do mais profunda, Davis (1999) descreveu a possibilidade de
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agrupar a personalidade das pessoas criativas em 15 aspectos considerados socialmente
desejaveis. Entre essas caracteristicas estdo a conscientizacdo da criatividade, a originalidade,
uma curiosidade quase que infantil, o interesse artistico e estético, a tolerancia, mente aberta,
que ndo teme o novo nem o desconhecido e a necessidade de passar um tempo para refletir e
pensar.

Sob o ponto de vista das organizagdes, Amabile (1983) aponta uma interagdo de trés
componentes: habilidades relevantes para o dominio, habilidades relevantes para a criatividade
e motivacao para a tarefa. Habilidades relevantes para o dominio incluem conhecimento sobre
o dominio, habilidades técnicas e talentos especiais relacionados ao dominio. As habilidades
relevantes para a criatividade incluem estilos de trabalho, estilos de pensamento e tracos de
personalidade. A dimensao motivacao da tarefa envolve o desejo de fazer algo para seu proprio
bem ou com base no interesse na atividade por uma pessoa em particular em um determinado
momento. Nesse aspecto, ¢ importante ressaltar que a avaliacdo externa prematura sufoca a
vontade de expressar novas ideias e pode destruir a motivacdo intrinseca e a autoconfianga
(AMABILE 1983; HENNESSY; AMABILE, 1998).

A criatividade ndo resulta apenas da interagdo de cognigdo e personalidade, mas também
da interacdo com a situacdo ou ambiente. Hennessey e Amabile (2010) enfatizam que a
criatividade surge através de um sistema de forgas que se relacionam e que operam em multiplos
niveis. A figura 5 ¢ um ensaio para sistematizar como as pesquisas em criatividade podem ser

estratificadas, uma coleta de como cientistas estdo se dividindo para pesquisar o tema.

Figura S - Niveis do processo criativo

Abordagens sistémicas

Cultura e sociedade

Ambiente
\\\\ Relacionamento em grupo

Personalidade e caracteristicas individuais

J ) Empenho, cognicao e treino

// / Neurologico

Fonte: adaptado pelo autor a partir de Hennessey e Amabile (2010)
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A pesquisa referente a Figura 5 demonstrou os efeitos inibitorios da avaliagdo externa
sobre a criatividade e os efeitos benéficos da sala de aula e estruturas motivacionais que
enfatizam o valor intrinseco da tarefa desempenho. As autoras destacam que as forgas destes
sete niveis podem atuar de forma cruzadas entre si € o processo criativo deve ser visto como
um todo e ndo apenas como a soma das partes, uma vez que os individuos sdo mais do que
somente sua cognicao, sua personalidade ou sua cultura.

Com relagdo aos fatores cognitivos e afetivos da criatividade, Hennessey e Amabile
(1987) propuseram um “principio de motivagdo intrinseca da criatividade”, que afirma que a
motivacdo intrinseca conduz a criatividade e que a motivagdo extrinseca mina a criatividade.
Eles também afirmaram que essa motivacgao intrinseca ¢ grandemente influenciada por fatores
situacionais ou de “estado” Assim, eventos situacionais em um ambiente, como a escola, por
exemplo, podem afetar a motivacdo em uma tarefa. Na verdade, Hennessey e Amabile (1987)
descobriram que “restri¢des extrinsecas”, que sdo fatores externos a tarefa especifica, podem
diminuir a motivagao intrinseca e, assim, diminuir a criatividade.

Quanto a motivagdo intrinseca, basicamente, as pessoas criativas sdo intrinsecamente
motivadas para completar uma tarefa. A maior dificuldade ¢ com o sistema de notas nas escolas,
que ¢ uma forma de motivacdo extrinseca. Recompensas extrinsecas atrapalham a motivagao
intrinseca. Assim, as escolas precisardo melhorar sua capacidade de melhorar a motivagao
intrinseca dos alunos. (HENNESSY; AMABILE, 1987).

Sternberg e Williams (1996) desenvolveram 25 estratégias para ensinar o pensamento

criativo, conforme figura 6.
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Figura 6 - 25 estratégias para ensinar o pensamento criativo

14. Ensino de auto responsabilidade
15. Promovendo a autoregulacdo
16. Atrasando a gratificacdo

Modelagem da criatividade
Construindo autoeficacia

™)

3. Questionando suposi¢oes
Definindo e redefinindo problemas
Incentivando a geracdo de ideias
Ideias de fertilizacdo cruzada

17. Usando perfis de pessoas criativas
18. Incentivo a colaborago criativa
19. Imaginando outros pontos de vista

TN

o)

N 20. Reconhecendo adequacao ambiental
. Permitindo tempo para o pensamento criativo 21. Encontrando empolgacio
pA 0 a € gaca
Instruindo e avaliando a criatividade 22 Buscando ambientes estimuladores
Recompensando ideias e produtos criativos 23. Jogando com os pontos fortes
23. JOga S po S 10

O 00

0. Encorajando riscos sensiveis
1. Tolerando a ambiguidade 2

Crescendo criativamente
2. Permitindo erros 25. Proselitismo para criatividade
3. Identificando e superando obstaculos

A

1
1
1
1

Fonte: adaptado pelo autor a partir de Sternberg e Williams (1996)

Embora essas estratégias sejam apresentadas para ajudar a desenvolver a criatividade
em todos os alunos, Sternberg e Williams (1996) observaram que ainda ¢ uma tarefa dificil
aumentar a criatividade. Na verdade, existem muitas maneiras pelas quais os educadores podem
“matar” a criatividade. Hennessey e Amabile (1987) listaram cinco métodos para “matar” a
criatividade: (a) fazer com que as criangas trabalhem por uma recompensa esperada, (b) criar
situacdes competitivas, (c) fazer com que as criangas foquem na avaliacdo esperada, (d) usar
bastante vigilancia e (e) criar situa¢des de escolha restrita. Considerando que as recompensas
extrinsecas minam a motivacao intrinseca e a produc¢ao criativa, quando os alunos esperam uma
avaliagdo, seu foco muda da motivagao intrinseca para a extrinseca, especialmente se eles estao
sendo observados. Hennessey e Amabile alertaram que, quando o pensamento convergente € o
objetivo do professor, as recompensas extrinsecas podem melhorar o desempenho em uma
tarefa. No entanto, quando os alunos entendem que seus professores “valorizam” a criatividade,
essa mensagem tem um efeito positivo na criatividade. As autoras apontam que as escolas
também devem ter um programa de avaliagdo continua para determinar a eficacia de seus

programas educacionais no desenvolvimento de habilidades criativas em seus alunos.
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As caracteristicas das pessoas criativas também sdo descritas por autores de outras areas
da Industria Criativa e que podem ser aqui contextualizadas. Florida (2011), pesquisador das
cidades criativas, aponta que os profissionais que compdem a classe criativa sdo pessoas
determinadas a resolver problemas complexos, propor solugdes inovadoras e costumam
trabalhar em uma rotina pouco padronizada e repetitiva. O autor criou o indice de criatividade,
que analisa talento, tecnologia e tolerancia. As varidveis indicativas representam o potencial
criativo desenvolvido nas universidades, empresas e centros de pesquisa, apontam a
sensibilidade criativa, a oferta cultural e a apreciagdo estética, além da diversidade inerente a
vida urbana. Essas caracteristicas acabam exigindo que os trabalhadores se reunam em areas
proximas de servigos e de interesses, para que se complementem as areas de especializacio
entre si. Florida (2011) subdivide o aspecto tolerancia em trés outros indices: diversidade,
comunidade homossexual e boemia artistica. Esses fatores consideram a taxa de pessoas
nascidas no exterior, as barreiras reduzidas de entrada a talentos criativos, o poder de consumo,
individuos livres de preceitos e nivel de atividade artistica. Quando se descreve o ambiente de
criagdo, ¢ possivel explorar autores que trabalham com desenvolvimento urbano e social, pois
ha uma tendéncia de retorno ao centro e seus arredores, onde a cultura possui papel fundamental
e justifica novas medidas de valorizacdo do setor imobilidrio, comercial e economico da regido,
algo que Vivant (2012) define como “gentrificagdo”. Termo esse que a autora esclarece como
sendo essencial para a retomada de espacos antes abandonados. Relacionar as cidades criativas,
como ambiente social e de motivagdo, faz com que o trabalhador criativo tende a assemelhar-
se ao artista: "inventivo, flexivel, motivado, com salérios incertos, concorrente de seus pares,
com uma trajetoria profissional instavel" (VIVANT, 2012, p. 49) e sdo contratados muitas vezes
por projetos ou editais, que resultam em empregos temporarios ou jornadas de trabalho pouco
convencionais. Para a autora:

Com efeito, ao escolher sua localizacdo residencial, os trabalhadores “criativos”
(executivos, engenheiros, designers, pesquisadores) privilegiam as qualidades de um

espaco urbano que valorizem e favorecam a criatividade, quais sejam: uma grande
tolerancia e uma atmosfera cool, descontraida e boémia (VIVANT, 2012, p. 10).

A atragdo de empresas com alto valor econdmico e que necessitam mao de obra
especializada, pode significar a valorizagdo na constru¢ao de uma cidade criativa. Para a autora,
o surgimento das cidades criativas ¢ influenciado por diversos fatores como: descentralizagao
e a transi¢do pos-industrial, aumento do desemprego, fuga da capital e da construcdo de vastos

espagos vazios, nas antigas propriedades industriais, entre outros.
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Para Landry (2013), o alcance da criatividade deve ser ampliado e incluir recursos
criativos para a sociedade e administragdo publica. “A criatividade ndo é apenas sobre artes ou
outros setores culturais, como filme, musica ou design, embora eles possam dar contribuigdes
especiais” (LANDRY, 2013, p. 18). Segundo o autor, isso ocorre porque:

A cidade enfrenta uma crise crescente que ndo pode ser resolvida por uma atitude de
“conformidade”. Ela deve abranger o desafio de conviver com uma grande
diversidade ¢ diferenca, abordar a agenda da sustentabilidade, repensar seu papel e

finalidade para sobreviver bem em termos econdmicos, culturais e sociais e
administrar a crescente complexidade (LANDRY, 2013, p.5).

Florida (2002) afirma que as cidades falham em atrair, manter e facilitar as atividades
da classe criativa tém menos probabilidade de alcancar altos niveis de prosperidade e
crescimento econdmico. Membros da classe criativa, especialmente aqueles cujo trabalho ¢
"supercriativo", como designers de software e profissionais da tecnologia de ponta, tendem a
preferir cidades constituidas por uma infraestrutura tecnologica avancada, com grandes
universidades e institutos de pesquisa. O estudo indica que pessoas criativas sdo culturalmente
tolerantes e diversificadas. Eles também tendem a conter bairros com caracteristicas estruturais
que estimulam a criatividade e a ndo conformidade criativa. Esta pesquisa encontrou relagdes
entre o crescimento econdmico urbano e a presenga da classe criativa, além de apontar relagdes
entre a presenca da classe criativa e a presenca de gays, bem como de boémios. Esse argumento
desempenha um papel importante no que diz respeito a aumentar o apelo criativo de uma cidade,
sugerindo atrativos culturais que atraem e estimulam a classe criativa em geral. No entanto,
Florida (2002) rejeitou a opcao de definir a classe criativa em termos de capital humano, como
por exemplo, graduacdo universitaria, apontando que nem todos os graduados trabalham em
ocupacdes criativas e profissionais das dreas criativas nunca frequentaram uma faculdade ou
desistiram antes da formatura. Ponto este que ¢ contestado por alguns autores, como Rauch e
Negry (2006), que descrevem que o capital humano regional pode ser responsavel por medidas
de crescimento do capital econdmico das classes criativas da regido.

Observa-se que retomar um espaco que antes era obsoleto e pouco atrativo para a
economia industrial e que tém fortes caracteristicas para fomentar uma economia de servigos e
de informagdes, produz um valor simbolico que modifica, antes do proprio espago geografico,
a visdo que a sociedade tem dele. De acordo com Castells (2000), a maioria das pessoas vive
em lugares e percebe seu espaco de acordo com o lugar em que vive. O autor define lugar como
um local cuja forma, fun¢do e significado sdo independentes dentro das fronteiras da
contiguidade fisica. E aponta que lugares ndo sdo necessariamente comunidades, embora

possam contribuir para a sua formagdo. Culturas, histérias e etnias multiplas interagem no
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espago, por meio de uma “cidade de memoria coletiva”. Mas nem todos os lugares apresentam
interacdo social e riqueza espacial. Para o autor, talvez a sociedade esteja se encaminhando para
um lugar com menos relacionamentos pessoais € menor capacidade de compartilhar cddigos

culturais.

2.3 O FLUXO DO AMBIENTE NO PROCESSO CRIATIVO

Ao longo dos anos, a criatividade tem sido relacionada com dois elementos principais
(BARRON, 1955; GUILFORD, 1950). O primeiro deles ¢ a originalidade, o quao novo ou
diferente ¢ algo, pois a repeticdo ndo ¢ criativa. O segundo ¢ ser adequado ou apropriado para
a tarefa. Para os autores, ambos os conceitos sdo necessarios para que algo seja considerado
criativo. No entanto, alguns estudos apontam que o processo criativo pode estar ligado nao s
com as caracteristicas do individuo, como também podem estar relacionados ao ambiente ou
contexto em que vivem (RHODES, 1961). A perspectiva de interacdo do individuo com o
ambiente ao seu redor também ¢ aprofundada por Amabile (1983) e Csikszentmihalyi (1988).
Ja a pesquisa de Sternberg (2006) descreve que existem seis dimensdes ligadas ao aspecto
criativo, onde cinco delas estdo ligadas ao individuo e somente uma ligada ao ambiente e ao
contexto social e cultural. Simonton (2013) apresenta uma equagao: criatividade = originalidade
x adequacdo. Se a originalidade ou a adequacao forem zero, entdo pode ndo ser criativo. Com
base nos trabalhos acima, Beghetto ef al. (2015) complementam que o contexto ou o ambiente
também deve ser considerado com exponencial nessa equagdo. Se algo deve ser ou nao
considerado original e apropriado para a tarefa e, portanto, criativo, ¢ determinado pelo contexto
social, cultural e historico particular em que ¢ produzido.

Isaksen (1995) afirma que o ambiente ou o lugar onde ocorre o processo criativo envolve
a compreensdo de um conjunto de fatores individuais e de contexto, como clima e cultura.
Soliman (2005) descreve que a relagdo entre os individuos e o seu ecossistema ¢ importante
para avaliar as condi¢des que inibem ou potencializam a sua criatividade. A anélise do ambiente
pode ser descrita ndo somente no contexto fisico (CSIKSZENTMIHALYI, 1996; LUBART,
1994; MCCOY; EVANS, 2002), como também nas questdes culturais e de comportamento,
como motivagdo (AMABILE, 1983). De acordo com Batey e Furnham (2006), a promocgao da
criatividade estd associada as interagdes de uma pessoa com sua familia, escola e sociedade.
Dessa forma, um ambiente favoravel ao desenvolvimento da criatividade esta relacionado com

a qualidade dessas interagdes e as experiéncias de vida que as pessoas tém nesses contextos.
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E fundamental fazer uma distingéo entre o contexto social, cultural e institucional em
que uma pessoa vive e o ambiente imediato com suas caracteristicas fisicas, onde a pessoa
trabalha. Para compreender as particularidades do ambiente fisico e sua influéncia no
comportamento do individuo, Bitner (1992) estudou organizagdes de servigos e classificou os
cenarios em trés dimensoes fisicas. A primeira delas refere-se aos fatores ambientais, que
incluem iluminagdo, temperatura, ruido, musica e cor. Esses fatores sdo especialmente
influentes quando sdo extremos, quando os funcionarios e clientes passam um tempo
consideravel neles e quando eles conflitam com as expectativas. A segunda caracteristica esta
relacionada com o layout espacial e funcionalidade, que descreve as maneiras como as
maquinas, equipamentos € moveis sdo organizados, como seu tamanho e forma, relagdes
espaciais e sua capacidade de facilitar o desempenho. Seu efeito ¢ perceptivel quando as tarefas
sdo complexas e sensiveis ao tempo. Por ultimo, os sinais, simbolos e artefatos, que incluem
itens no ambiente fisico e servem como sinais explicitos ou implicitos, comunicando
significado simbdlico e impressdes sobre o espaco para seus usuarios. De forma semelhante,
Davis (1984) estudou ambientes fisicos em ambientes de escritorio e dividiu esses ambientes
em trés categorias: estrutura fisica, estimulos fisicos e artefatos simbolicos. O autor sugeriu
que, como as varidveis fisicas sdo observaveis e podem ser descritas com precisdo, o estudo das
variaveis fisicas tem uma vantagem sobre o estudo das varidveis psicologicas. Portanto,
visualizar o ambiente fisico de uma organizagdo usando todas as trés estruturas forneceu a esses
pesquisadores uma base solida e tangivel para estudar as variaveis fisicas em uma organizacao
como um meio eficaz para compreender seu funcionamento criativo.

Porém, grande parte das pesquisas sobre ambientes de criacdo organizacionais ou de
aprendizagem se concentraram nas caracteristicas organizacionais intangiveis da criatividade
(RHODES, 1961, AMABILE, 1983, CSIKSZENTMIHALYT, 1996). O ambiente interno da
organiza¢do, bem como sua cultura, clima e estrutura podem representar um promotor da
criatividade (AMABILE, 1998). Neste caso, o termo cultura representa o padrdo de crengas e
valores de uma organizacdo. O clima refere-se as percepg¢des compartilhadas dos funcionérios
sobre a organizacdo no dia a dia; e a estrutura refere-se as caracteristicas formais de uma
organizagdo. Os pesquisadores argumentam que ndo apenas os ambientes fisicos ecoam a
criatividade de uma organizagdo; eles também contribuem para as condigdes sociais dentro de
uma organizacdo que, por sua vez, estimulam a criatividade. Enquanto pesquisadores como
Amabile (1983, 1997) argumentaram que as iniciativas gerenciais influenciam a criatividade

mais do que o ambiente fisico, outros pesquisadores como Csikszentmihalyi (1996), Firestein
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(1992) e McCoy (2001) sustentam que o local de trabalho pode afetar o fluxo da producao,
portanto, espagos flexiveis e criativos podem facilitar a produgao criativa.

Para determinar os fatores sociais da criatividade do ambiente de trabalho, Schepers e
van den Berg (2007) avaliaram 154 questiondrios preenchidos por funciondrios do
departamento de engenharia civil do Ministério dos Transportes da Holanda. Eles resumem
seus resultados afirmando que a criatividade do ambiente de trabalho ¢ predominantemente
fomentada pela motivagdo dos funciondarios em participar dos processos de tomada de decisao
e pela predisposicio dos funcionarios em compartilhar seus conhecimentos. O
compartilhamento de conhecimento, por sua vez, ¢ incentivado se as equipes forem percebidas
como cooperativas ao invés de competitivas e se os funciondrios esperam ser tratados de

maneira justa, conforme Figura 6.

Figura 7 - Fatores que levam a criatividade no ambiente de trabalho

Criatividade no
ambiente de trabalho

Percepgao Compartilhamento Participagao de
de adocracia de conhecimento funcionarios

Percep¢do de equipe

A Processos justos
colaborativa

Fonte: adaptado pelo autor, a partir de Schepers e van den Berg (2007)

De acordo com Rhodes (1961) essas influéncias positivas e negativas, ou até neutras do
ambiente, ndo moldam o resultado criativo diretamente, mas o permeiam e moderam, afetando
variaveis relacionadas ao processo criativo ou a pessoa. A pesquisa sobre os fatores do
ambiente, concentra-se nas condi¢des fisicas e sociais, sob as quais a criatividade tende a se
desenvolver. Runco e Pagnani (2011) identificaram pelo menos seis niveis de socializa¢ao

agindo como fatores de propagacdo: ambiente fisico, educacdo familiar, experiéncias escolares,
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ambientes de trabalho, tradi¢cdes culturais e o meio histérico em que nascemos. Segundo os
autores, os lugares, os cendrios € o ambiente constituem as chamadas fontes imediatas de
influéncia, enquanto a evolucdo, a cultura e a circunstancia, sdo as forgas distantes.

Para Rhodes (1961), o termo ambiente (press) refere-se as relagdes entre o ser humano
e seu meio ambiente. Este aspecto refere-se ao ambiente ou local onde o sujeito se encontra,
onde o produto ¢ produzido ou onde o processo criativo ocorre (SCRITCHFIELD, 1999). Deste
modo, ¢ o local onde a criatividade pode se desenvolver ou ser inibida (Scritchfield,1999).
Isaksen (1995) aprofundou este estudo e acrescentou que o ambiente (press) remete a
compreensdo nao so dos fatores individuais como também dos fatores externos, incluindo-se
aqui o clima e a cultura.

Quando os individuos tinham a percepcdo destes aspectos, as suas possibilidades de
atuar, criativamente, eram superiores. Em outra perspectiva, Ekvall (1999) afirma que as
investigacoes relacionadas com o ambiente (press) podem ser divididas em trés grupos: as que
se dedicam ao estudo da infincia dos génios da sociedade, aquelas que se preocupam com as
regides e as épocas em que e quando a criatividade emergiu e aquelas que investigam as
organizagoes.

A pesquisa de Rhodes (1961) apontou que a producao criativa ¢ o resultado de certos
tipos de for¢as atuando sobre determinados individuos a medida que crescem e funcionam. Um
individuo tem ideias em resposta as necessidades, sensacdes, percepcdes e imaginacdo do
contexto em que estd inserido. Segundo o estudo, uma pessoa recebe sensagdes e percepgdes
tanto de fontes internas quanto externas. Uma pessoa possui um intelecto multifatorial,
incluindo a capacidade de armazenar memorias, de recordar e de sintetizar ideias. A ideia de
um determinado sujeito, reflete exclusivamente sobre o préoprio originador, seu dispositivo
sensorial, sua mentalidade, seus valores pessoais e seu condicionamento as experiéncias
cotidianas da vida. Cada pessoa percebe seu ambiente de uma maneira Unica; “a carne de um
homem ¢ o veneno de outro e vice-versa” (RHODES, 1961, p. 309, tradu¢do dos autores).

Runco (2004) mencionou que o ambiente pode ter reflexos de acordo com a cultura,
familia, sociedade ou até estarem relacionadas com a rede de relacionamentos do individuo. O
estudo revela que algumas influéncias podem inibir a expressao criativa como o desrespeito, a
falta de autonomia e recursos, as regras inapropriadas, feedback inadequado, as restrigdes
temporais, a competicdo e as expetativas irreais. O autor destaca que estes aspectos sao
potenciais inibidores, mas que podem nao ter efeito sobre todos os individuos.

Csikszentmihalyi (1996) descreve que ao observar o processo criativo, deve-se

considerar a confluéncia de trés elementos: uma cultura que combina regras simbolicas, uma
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pessoa que traz a novidade para a o dominio simbdlico e um campo de especialistas que
reconhecem e validam a inovagdo. Todos os trés sdo necessarios para uma ideia, produto ou
descoberta criativa existir (CSIKSZENTMIHALYT, 2007). O dominio no qual o individuo atua
trata de um corpo de conhecimentos associados a uma determinada area, como, por exemplo, a
matematica ou a musica (ALENCAR; FLEITH, 2003). Segundo o autor, “a criatividade ¢ um
processo que pode ser observado apenas na interse¢do onde individuos, dominios e campos
interagem” (CSIKSZENTMIHALYT, 2009, p.314, tradugdo dos autores). Também deve haver
um nivel ideal de desafio, no qual as demandas de trabalho ndo estdo nem muito abaixo nem
muito acima das habilidades atuais da pessoa (CSIKSZENTMIHALYT, 1997).

Sternberg (2003) descreve que € necessario ter um ambiente que apoie € recompense as
ideias criativas e, mesmo que um sujeito tenha todos os recursos internos necessarios para
pensar de forma criativa, sem ter nenhum suporte do ambiente, a criatividade pode nunca ser
revelada. Da mesma forma, os ambientes ndo costumam apoiar totalmente o uso da criatividade.
O estudo aponta que os obstaculos em um determinado ambiente podem ser menores, como
quando um individuo recebe feedback negativo sobre o pensamento criativo ou maiores, como
quando o bem-estar ou a vida sdo ameacados quando se desafia as convengdes. O individuo,
portanto, deve decidir como responder em face aos desafios do contexto. Isso varia de acordo
com as caracteristicas particulares, pois algumas pessoas permitem que forcas desfavoraveis do
ambiente bloqueiem sua produgao criativa, enquanto outros podem ndo ser influenciados. Dada
a importancia do propdsito, as contribui¢des criativas devem sempre ser definidas em um
contexto, isso pode ajudar na compreensdo de como o contexto interage com as pessoas
avaliadas.

A fim de compreender melhor a importancia do ambiente para a criatividade, outros
estudos e modelos surgiram a partir da psicologia e da administra¢do, explorando o contexto
organizacional com o objetivo de praticas de gestdo. No modelo inicial da Teoria Componencial
da Criatividade e Inovag¢do Organizacional (AMABILE, 1983) a criatividade do individuo,
mesmo em uma equipe, ¢ resultado da expertise, das habilidades criativas e da motivacao
intrinseca. De acordo com as teorias contextuais da criatividade organizacional, ¢ o significado
psicologico dos eventos do ambiente que influencia amplamente o comportamento criativo
(AMABILE, 1988; WOODMAN et al., 1993). No modelo aprofundado, a autora aponta que a
criatividade depende de trés componentes internos dentro do individuo e um componente
externo, o ambiente social (AMABILE,1997). Os componentes internos sdo: habilidades
relevantes para o dominio, processos relevantes para a criatividade e motivacao para a tarefa.

Embora cada componente dependa de talentos e orienta¢des, todos eles podem ser influenciados
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pela experiéncia e pelo ambiente social em que estdo inseridos. O ambiente social de trabalho
em uma organizagdo, por exemplo, influencia cada um dos trés componentes internos
(AMABILE, 1983). Habilidades relevantes para o dominio podem ser influenciadas por
aprendizagem, como treinamento formal e oportunidades no trabalho para adquirir novas
habilidades. Os processos relevantes para a criatividade podem ser influenciados por técnicas e
pelo desenvolvimento de habilidades de pensamento por meio da observagdo e colaboracao de
colegas criativos (SCOTT; LERITZ; MUMFORD, 2004).

E importante ressaltar que, qualquer que seja o dominio, o ambiente deve permitir um
alto grau de autonomia (GAGNE; DECI, 2005), por meio do qual a pessoa se sinta livre para
seguir novos caminhos e ndo tenha medo de romper rotinas estabelecidas, sejam formalizadas
ou implicitas. Hennessey e Amabile (2010) apontam a necessidade de se olhar individualmente
para cada ambiente ao estudar a criatividade, em uma perspectiva multidimensional. Segundo
as autoras, a sociedade e o meio por onde os individuos convivem, podem ter diversas
consequéncias no processo criativo, ou seja, o ambiente pode ter um efeito estimulante ou
inibitorio no desenvolvimento da produgao criativa. O Modelo Componencial da Criatividade
(AMABILE, 1983) considera que as habilidades do individuo sdo influenciadas pelo ambiente
social, incluindo o dominio do conhecimento especifico, as habilidades criativas e a motivagao.
As habilidades do dominio especifico envolvem o conhecimento em determinada area e
habilidades técnicas. As habilidades criativas incluem o estilo cognitivo apropriado, o
conhecimento de estratégias para gerar novas ideias, e o estilo de trabalho. A motivag¢do inclui
as atitudes em relagdo a tarefa e as percepg¢des da propria motivagao para empreendé-la. Em um
modelo semelhante, Lubart (1999) investigou trés componentes fundamentais para descrever o
ambiente de criacdo: a motivagdo para uma tarefa, habilidades fundamentais para o dominio e
0s processos. A motivagdo para a tarefa refere-se aos motivos pelos quais o sujeito se dedica a
atividade e sua atitude em relacdo a sua conclusdo. Aqui, podemos encontrar uma motivagao
interna e uma motivagdo externa. Os motivos internos sdo considerados como principais
elementos para a criatividade e, neste caso, o desejo de criar vem do proprio individuo, de algum
interesse ou do simples prazer do desafio imposto pela atividade.

Hennessey e Amabile (2010), ao descreverem a psicologia social da criatividade
abordaram o principio da motivagdo intrinseca. Enquanto a motivagdo extrinseca ¢ geralmente
prejudicial e bloqueadora do desenvolvimento das ideias, a motivacdo intrinseca ¢ definida
como propulsora e remete a fazer algo pelo puro prazer, interesse e desafio pessoal da propria
tarefa. Fatores externos como recompensa esperada, avaliacdo esperada, vigilancia, competi¢ao

e escolha restrita podem restringir os motivadores intrinsecos. Isso revela que a motivagao
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intrinseca para uma tarefa particular pode ser efémera e, portanto, bastante suscetivel a
influéncias socioambientais. O estudo apontou que essas restrigdes extrinsecas podem ocorrer
ao longo de toda vida, desde a pré-escola até a vida adulta, influenciada por profissionais
experientes. As autoras classificam como motivadores intrinsecos as atividades que instruem
seus participantes com detalhes, por exemplo, sobre os tipos de respostas que receberiam as
mais altas classificacdes de criatividade. Instru¢des precisas para serem criativas, praticas ou
analiticas resultaram em estudantes universitarios que demonstraram niveis mais altos de
desempenho em qualquer uma das trés areas visadas.

Na abordagem feita por Sternberg (2006), o ambiente deve apoiar e recompensar as
ideias criativas. Alguém poderia ter todos os recursos internos necessarios para pensar
criativamente, mas sem algum suporte do ambiente, a criatividade que uma pessoa tem dentro
de si pode nunca ser exibida. Os ambientes normalmente ndo apoiam totalmente o uso da
criatividade. O individuo, portanto, deve decidir como responder aos desafios impostos pelo
ambiente ao redor. Algumas pessoas permitem que forcas desfavordveis do ambiente

bloqueiem sua produgdo criativa, outros nao.
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3 O EXERCICIO DE CRIACAO E A ARTE NO AMBIENTE ACADEMICO

Embora os psicologos tenham visto por muito tempo a identificacdio e o
desenvolvimento do potencial criativo como um objetivo educacional fundamental, perceber
esse objetivo tem sido um desafio para pesquisadores e educadores da criatividade. A
criatividade quando levada para a sala de aula, ocupa uma posi¢do um tanto conflituosa.
Treffinger, Renzulli e Feldhusen (1971) argumentaram que, na falta de uma teoria unificada
sobre a criatividade que seja amplamente aceita, pesquisadores e educadores foram
confrontados com vdrias dificuldades, como: estabelecer uma defini¢do operacional til,
compreender as implicagdes de diferencas entre testes e procedimentos de administracdo de
teste e compreensdo da relagdo da criatividade com outras habilidades humanas.

Com um testador psicométrico, J. P. Guilford (1950) foi um dos primeiros pesquisadores
a tentar incorporar a criatividade ao curriculo escolar, mas seus esfor¢os sdo pouco aplicaveis
no mundo académico do século XXI. Discipulos de Guilford, como McKinnon (1962) e
Torrance (1962), tiveram algum sucesso, mas ndo muito mais. Para Sternberg (2006), a
criatividade deve ser praticada como um habito, porém os testes padronizados convencionais
utilizados pelos autores fazem com que as escolas tratem a criatividade como um habito
negativo. Segundo o autor, se os alunos tentarem ser criativos em testes padronizados, eles
serdo reprimidos assim que obtiverem sua pontuagao. Isso os ensinard a ndo fazer isso de novo.
Sendo assim, as pessoas sdo criativas, em grande parte, ndo como resultado de qualquer trago
em particular, mas sim por meio de uma atitude em relagdo a vida. Elas costumam resolver
problemas de maneiras novas e utilizado caminhos diferentes, ao invés de responder de forma
automatica e sem pensar (STERNBERG; LUBART, 1995).

Ao estudar a escola como meio social, Hennessey e Amabile (2010) propdem que além
do local de trabalho, a criatividade deve ser estudada na sala de aula. Embora o desempenho
criativo ndo seja um tema tdo central para a academia quanto para o mundo dos negdcios, o
desenvolvimento da criatividade dos alunos ¢ crucial para o avango econdmico, cientifico,
social, artistico e cultural. A pesquisa considera a necessidade de repensar profundamente as
técnicas de ensino, o comportamento dos professores e as relagdes sociais nas escolas e como
esses fatores afetam a motivagdo e a criatividade dos alunos (SAWYER, 2006). O autor aponta
uma economia baseada no conhecimento, considerando a necessidade de repensar as
caracteristicas do sistema educacional e sugere uma eminente reestruturacdo em torno de

processos de grupos interdisciplinares e no fortalecimento da colaboragao criativa.
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Existem muitas outras maneiras de conceituar a construgdo da criatividade. Rhodes
(1961), quando propOs os Quatro P's de Criatividade que, aponta que a propagacdo ¢
considerada um ambiente circundante, como por exemplo, a sala de aula enquanto estrutura.
Segundo o autor, esse paradigma de como abordar quem ¢ criativo, como tornar-se criativo ou
outras defini¢des sobre o termo, podem nutrir ou sufocar a criatividade. E uma maneira pratica
de classificar o que pode ser aceito ou ndo como literatura de pesquisa.

Outra abordagem ¢ pensar sobre a criatividade de quem estd sendo estudado. As
pesquisas sobre criatividade tradicionalmente sdo divididas em dois niveis: criatividade
cotidiana ou little-c e criatividade de nivel genial ou Big-C. Kaufman e Beghetto (2009, 2013)
construiram essa dicotomia para propor uma abordagem mais completa com o Modelo Quatro
C de Criatividade, correspondentes ao mini-c, little-c, Pro-c e Big-C. Estas quatro dimensdes
serdo vistas a seguir, tendo como foco o ambiente académico.

O primeiro nivel, mini-c ou criatividade pessoal, representa os insights pessoais que
fazem parte do processo de aprendizagem. Beghetto e Kaufman (2007) descrevem sobre a
importancia de se trabalhar mais o mini-c nos processos de aprendizagem criativa. Segundo os
autores, ¢ no mini-c que sao estimulados os insights criativos experimentados pelos alunos a
medida que aprendem um conceito novo ou fazem uma pratica diferente. No método tradicional
mini-c adotado pelo Ensino Fundamental e Médio os insights criativos podem ser descartados,
desestimulados ou negligenciados pelos professores. Essa visdo pode ser somada ao argumento
de Moran e John-Steiner (2003) que defendem que a criatividade e o desenvolvimento estao
dialeticamente relacionados. A pesquisa com base no pensamento de Vygotsky defende a
internalizacdo e a apropriacdo de instrumentos culturais e de interacdo social e tem como
premissa a “internalizagdo ndo ¢ apenas cOpia, mas uma transformacao ou reorganizagdo de
informagdes recebidas e estruturas mentais com base nas caracteristicas do individuo e no
conhecimento existente” (MORAN; JOHN-STEINER, 2003, p. 63, tradugdo dos autores). Para
Vygotsky (1987), os atos criativos internos ainda podem ser criativos, mesmo que incorporem
apenas algum construto mental ou emocional que vive dentro da pessoa que o criou e ¢
conhecido apenas por ele. A busca pela inovagao e pela criagdo também ¢ descrita por Marcuse:

Assim, desde os anos 30, encontramos a busca intensificada e metodica de uma
linguagem nova, de uma linguagem poética como linguagem revolucionaria, de uma
linguagem artistica como linguagem revolucionaria. Isso implica o conceito de

imaginagdo como faculdade cognitiva, capaz de transcender e romper o feitigo do
establishment. (MARCUSE, 2005, p. 260-261)

O mini-c € o nivel de criatividade mais relevante para as escolas, mas também ¢ o mais

facil de ser ignorado. Uma das melhores maneiras de promover o potencial criativo € reconhecer
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e apreciar as ideias mini-c. Os professores que ensinam com eficicia para a criatividade
reconhecem e convidam os pequenos insights, interpretagdes e ideias dos alunos sempre que
estdo introduzindo um novo conceito ou iniciando uma nova licdo. Beghetto ef al. (2015)
afirmam a importancia de dedicar tempo e espago curricular para o aluno desenvolver e
expressar suas proprias ideias, percepcdes e interpretacdes. A chave para o ensino que
corresponda e apoie a criatividade do mini-c ¢ infundir oportunidades para a sua expressao no
ambiente académico. Ajudar os alunos a desenvolver suas ideias mini-c requer alguns
momentos extras para ouvir o que os alunos estdo dizendo. Porém, para os autores, ouvir os
alunos ndo garante a descoberta de ideias criativas. As vezes, os professores podem precisar
fornecer mais incentivos para que os alunos fornecam suas proprias perspectivas exclusivas,
como sugerir discussdes em grupos e infraestrutura académica. Ter ideias originais e incomuns
¢ importante, mas a criatividade também precisa, em ultima instincia, ser fundamentada na
realidade (BEGHETTO et al., 2015).

Com feedback de outras pessoas, pratica, reflexdo e crescimento, uma pessoa pode
atingir o proéximo nivel de criatividade, o little-c (KAUFMAN; BEGHETTO 2009) que ¢ a
criatividade diaria, algo que outras pessoas passam a reconhecer como criativo. Nesse ponto, a
criatividade é considerada um componente central na vida didria de uma pessoa. E um nivel
que esta acessivel a todas as pessoas e pode incluir construir uma casa de passaros feita para
uma feira de artesanato, usar fita adesiva para consertar uma porta quebrada ou escrever um
poema e 1é-lo em voz alta em um café¢ (BEGHETTO et al., 2015). No ambiente da sala de aula,
o modelo sugere auxiliar os alunos a desenvolverem suas ideias por meio de pequenas
contribui¢des, de forma continua, como forma de ensinar a criatividade. Explorar primeiro e
depois avaliar ¢ uma maneira simples, mas poderosa, de encorajar o habito de elaboracao
criativa (BEGHETTO, 2013), que ajuda os alunos a moldar suas ideias em forma de pequenas,
mas importantes contribui¢des. Tornar a criatividade um hébito de pensamento (STERNBERG,
2006) € o que os criadores talentosos fazem o tempo todo. Esse habito de criagdo também deve
ser praticado no ambiente académico.

O proximo nivel no modelo quatro-c de criatividade é o Pro-c, ou criatividade
profissional. Assim como o feedback ¢ o componente-chave para crescer de mini-c para little-
¢, a pratica ¢ a esséncia do florescimento em Pro-c (BEGHETTO et al., 2015). E considerado
pelos autores como um pico para ser alcangado durante a propria vida. Nesta fase, o individuo
¢ um especialista criativo na area de sua escolha, fazendo contribui¢des notaveis e importantes.
Por wltimo, a criatividade lendaria ou o Big-C. E considerado o tipo de génio ou trabalho

eminente que serd apreciado e lembrado por séculos. Muitas vezes ndo ¢ possivel determinar
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verdadeiramente quem ¢ de nivel big-c até muitos anos apds a morte da pessoa. Importante
destacar que diferentes niveis de expressao criativa nem sempre seguem uma progressao linear.
Criadores talentosos podem ir diretamente das ideias do mini-c as inovag¢des do Pro-c.

A criatividade ¢ um elogio dado as respostas que sdo novas e apropriadas, generativas
ou influentes (CSIKSZENTMIHALYT, 1996; SIMONTON, 1999). Apropriado significa que a
inovac¢ao resolve um problema, generativo, que leva consigo mais inovagdes e tendéncias, que
expande um dominio. As criangas, como outros novatos, sdo capazes de expressar a criatividade
no nivel de adequagdo. A maioria dos educadores acredita que a criatividade e as artes devem
ser uma parte importante do dia escolar e devem ser mantidas no curriculo académico. Nas
ultimas décadas, muitos dos paises mais desenvolvidos do mundo mudaram de uma economia
industrial para uma economia do conhecimento (DRUCKER, 1993). O autor descreve que os
estudiosos da era do conhecimento argumentaram que a criatividade, a inovagdo e a
engenhosidade sdo cada vez mais importantes para a desenvolvimento econdmico. Florida
(2002) argumenta que a economia estd sendo movida pela criatividade humana. Outro estudo
aprofundado deste autor, revela que a educagdo formal fornece uma medida de “talento
potencial ou habilidade”, enquanto as ocupagdes fornecem uma ideia de como “o talento
humano ou capacidade ¢ absorvido e usado pela economia” (FLORIDA et al., 2008, p. 618).
As possibilidades de articulag@o entre o campo profissional e académico podem contribuir para
o exercicio da criatividade ao longo da formagao. Cunningham (2010) ressalta a unido entre
disciplinas para fortalecer esse processo, aspecto esse que serd aprofundado no capitulo a
seguir.

Estabelecendo uma relacdo entre as diferentes areas de conhecimento e o processo de
formag¢do, Cunningham (2010) identificou que o setor da industria criativa na Australia atraiu
um nucleo de capital intelectual e de recursos humanos oriundo do campo das humanidades e
das artes criativas. Esse nucleo foi somado aos esforcos de um iminente avango nos
investimentos na ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica. A pesquisa descreve o esforco
para a formulagdo contemporanea de um grupo de disciplinas que unisse as humanidades, artes
e ciéncias sociais, sendo denominada de "novas" humanidades. Para que ocorra o
desenvolvimento também ¢ necessario tomar posturas criticas e levar em conta “as aspiragdes
vocacionais, as tendéncias do local de trabalho e a estrutura mais ampla da economia na qual
os estudantes buscardo oportunidades de carreira” (CUNNINGHAM, 2010, p. 18, traducao dos
autores).

Sendo assim, ¢ possivel observar que a criatividade tem sido pesquisada por diferentes

areas de conhecimento, como artes, filosofia, psicologia e pedagogia, entre outras. Suas
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expressoes sao estimuladas fortemente na infancia por meio de pinturas, desenhos, modelagens
e outras atividades que despertam a imaginagdo e o desenvolvimento das habilidades
individuais e coletivas. Para o mercado de trabalho, o termo sugere profissionais com
capacidades inovadoras e com maior facilidade na solugdo de problemas. Porém, no campo das
artes, a palavra costuma ser vista como um dom pertencente somente aos artistas e que ndo esta
ao alcance de pessoas comuns. Para alguns autores, o afastamento da aprendizagem criativa
pode ocorrer ainda na infancia, quando a escola, os pais ou as regras do processo educativo
acabam direcionando o estudante para uma formag¢ao mais conservadora (NOVAES, 1972). O
artista e curador Luis Camnitzer (2015) descreve que a arte envolve um modo complexo de
pensamento, enquanto a educacdo, como se utiliza hoje, ¢ somente uma forma de treinamento.
O autor aponta que uma visao interdisciplinar bem estruturada enriquece e aumenta o repertorio
disponivel para entender os elementos basicos de um problema. Da mesma forma, o estudo
considera que o contato com as artes e a troca de experiéncia entre as diferentes esferas de
conhecimento, ajuda a compor a bagagem do futuro profissional. Um repertdrio variado de
conhecimento pode contribuir na busca por solugdes criativas em qualquer campo profissional.
Essa experiéncia também vai ao encontro do pensamento de Paulo Freire (1966), que considera
a aprendizagem, ndo somente um ato de reproducgdo. Para o autor a alfabetiza¢do vai muito
além da leitura e da escrita e possui compromisso com o contexto social, cultural e com a leitura
do mundo.

Para que a arte e os processos criativos possam ter esse papel no processo educativo, ¢
preciso romper com a ideia de arte imitada a um produto, ou a um resultado para ser apresentado
ou mesmo apenas para formacio de artistas profissionais. E preciso passar a enxergar sua forca
no processo que a arte permite realizar, sem desprezar as possibilidades do seu resultado, mas
integrando esses momentos. Trabalhar com a arte ¢ conseguir organizar a emog¢ao € comunica-
la com recursos e formas para além de linguagens discursivas ou cientificas. Deleuze (1999),
na transcri¢do de sua palestra sobre o ato de criagdo, indaga como os cineastas, filosofos e a
ciéncia criam. Ele responde utilizando uma posi¢ao do campo da filosofia e ndo tanto do campo
profissional, afirmando que os sujeitos criam porque eles tém necessidade de criar, como uma
poténcia que precisa ser expandida. A partir da musica, artes plasticas, teatro, cinema, dentre
outras linguagens, também se desenvolvem habilidades que sdo imprescindiveis para uma
consciéncia critica do mundo.

Foucault (1995) propde uma reflexdo sobre a arte, vista como um conjunto aberto e de

multiplas técnicas de construgdo e criagao, e o seu deslocamento do campo material para a vida,
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transferindo assim, a técnica para as maos de cada individuo, para que ele mesmo produza e
desenvolva sua livre criatividade:
O que me surpreende ¢ o fato de que, em nossa sociedade, a arte tenha se transformado
em algo relacionado apenas a objetos e ndo a individuos ou a vida; que a arte seja algo
especializado ou feito por especialistas que sdo artistas. Entretanto, ndo poderia a vida

de todos se transformar numa obra de arte? Por que deveria uma lampada ou uma casa
ser um objeto de arte, e ndo a nossa vida? (FOUCAULT, 1995, p. 261).

A arte pode ser vista ndo exclusivamente para artistas ou objeto a ser contemplado, mas
uma arte como exercicio criador, que possa ser realizada por qualquer sujeito e por qualquer
finalidade de criagdo. Para Camnitzer (2009), a arte deve ser usada na educagdo para pensar em
algo novo, pensar enquanto cria¢do, para inventar novos problemas, ndo somente resolver os
problemas ja postos no mundo. Contar histérias por meio das lentes da cdmera, por exemplo, é
um processo ja presente em diferentes campos de formagao. Para Deleuze (1999), o cinema ou
a criacdo audiovisual ¢ o exercicio da arte do olhar. Ele possibilita enxergar por outras lentes,
ensinando a pensar por imagens. Segundo o filésofo, ndo se trata apenas do exercicio do
cineasta, mas o treinamento de um olhar criativo, mais sensivel proporcionado por ele e isso
sim vai contribuir em todas as profissdes. Em uma conferéncia proferida por Gilles Deleuze, na
Fundacao Européia de Imagem e Som, ele descreve que:

Se qualquer um pode falar com qualquer um, se um cineasta pode falar com um
cientista, se um cientista pode ter alguma coisa a dizer a um filésofo e vice-versa, ¢
na medida e em fungdo da atividade criadora de cada um. Nao que haja ensejo para
falar da criag@o — a criagdo ¢ algo bastante solitario — ndo que haja espago para falar

“da” criagdo, mas ¢ em nome da criagdo que eu tenho alguma coisa a dizer a alguém
(DELEUZE, 1987, p.4).

E importante ainda ressaltar a necessidade da arte para ampliar o repertério do estudante
e também possibilitar uma experiéncia e uma atitude estética. A criacdo pode provocar rupturas
na forma de pensar o mundo e desconstruir verdades tnicas, proporcionando outros modos de
escuta e olhar perante 0 mundo a si mesmo (PEREIRA, 2012). Ao aprofundar o estudo sobre
criacdo e experiéncia estética, o autor propde que a atitude estética ¢ uma atitude
desinteressada, uma abertura, uma disponibilidade ndo tanto para a coisa ou o acontecimento
em si, naquilo que ele tem de consisténcia, mas para os efeitos que ele produz no estudante e
na percepgao dele.

Os alunos posteriores aos anos 2010 representam as geragdes que ja ingressaram na
escola ou no Ensino Superior cercados por toda essa tecnologia e interagem diariamente com
muitos destes recursos. Computadores, videogames, cameras de video e smartphones sao

apenas alguns exemplos de tecnologias que os nativos digitais consomem com frequéncia
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(JENKINS, 2008). Através da rede, a escola se abre para o mundo, e tanto o aluno quanto o
professor podem divulgar seus projetos e pesquisas ao mundo inteiro (SIEMENS, 2004). A
producdo de conteudo, seja escrita, fotografada, em forma de dudio ou video, pode ser publicada
como forma de divulgacdo de um projeto social e para divulgar determinada cultura local.
Assim, o desafio que se apresenta ¢ o da apropriagdo da tecnologia para a construgdo de um
novo saber coletivo que, para ser construido, precisa ser compartilhado. Moran descreve que:
Os blogs, flogs (fotologs ou videologs) sdo utilizados mais pelos alunos do que pelos
professores, principalmente como espaco de divulgacdo pessoal, de mostrar a
identidade, em que se misturam narcisismo ¢ exibicionismo, em diversos graus. No
entanto, atualmente, ha um uso crescente dos blogs por professores dos varios niveis
de ensino, incluindo o universitario. Eles permitem a atualizagdo constante da

informagdo, pelo professor e pelos alunos, favorecem a construgdo de projetos e
pesquisas individuais e em grupo e a divulgagao de trabalhos (MORAN, 2013, p.108).

Com a difusdo da cultura digital, as narrativas audiovisuais e expressoes artisticas e 0s
meios de comunicagdo conseguem reproduzir entretenimento, informacao e também educagao
(TURNER, 1997). Porém, em grande parte, ¢ visto apenas como lazer, € ndo como pratica
social, como cita Turner:

O que a linguagem faz ¢ construir e ndo rotular, a realidade. Ndo podemos pensar sem
a linguagem, portanto, ¢ dificil nos imaginar “pensando” coisas para as quais nao
temos nenhuma linguagem. Nos nos tornarmos membros da nossa cultura por meio
da linguagem, adquirimos nosso senso de identidade pessoal com a linguagem e ¢
gracas a ela que internalizamos os sistemas de valores que estruturam nossa vida. Nao
podemos sair do ambito da linguagem para produzir um conjunto de significados
pessoais totalmente independentes do sistema cultural. E possivel, entretanto, usar

nossa linguagem para dizer coisas novas, articular novos conceitos e incorporar novos
objetos (TURNER, 1997, p. 52).

A digitalizacdo da sociedade, sua cultura e seu ambiente em larga escala, tem provocado
uma transformacao na forma com que o ser humano vem se relacionando. Segundo Machado
(2009), os meios de comunicag¢ao ocupam grande parte do nosso tempo, pensamento e relagdes
sociais. Porém, ndo significa que os meios analogicos serdo abandonados. Jenkins (2008)
evidencia isso ao afirmar que o surgimento de uma inovagao nao substitui outra:

Palavras impressas ndo eliminaram as palavras faladas. O cinema ndo eliminou o
teatro. A televis@o ndo eliminou o radio. Cada antigo meio foi for¢ado a conviver com
os meios emergentes. [...] Os velhos meios de comunica¢do ndo estio sendo

substituidos. Mais propriamente, suas fungdes e status estdo sendo transformados pela
introdugdo de novas tecnologias (JENKINS, 2008, p. 39-40).

E importante ressaltar a necessidade do exercicio de criagdo, bem como a arte, para
ampliar o repertorio do estudante e também possibilitar uma experiéncia e uma atitude estética.
Da mesma forma, a arte engloba a ideia de provocar rupturas na forma de pensar o mundo e

desconstruir verdades Unicas, proporcionando outros modos de escuta e olhar perante o mundo
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a si mesmo (Pereira, 2012). A experiéncia estética e criativa ¢ tensionada por meio da relagao
entre corpo e mente e exige do sujeito uma relagdo com o mundo, ou seja, o corpo ¢ o mediador
entre o sujeito e o mundo, expressada por meio de linguagens (MERLEAU-PONTY, 1999).
Por outro lado, para o pedagogo e filosofo Dewey (2010) a experiéncia estética possui relagao
direta com a relacao do criar. Quando um artista esta criando uma obra, ele estd em contato com
ela, e dessa forma, tornam-se visiveis as suas percepgoes que estdo interligadas com o objeto.
A esséncia de uma experiéncia estética esta na percepgdo, que ¢ diferente do reconhecimento
ou da percepcao rotineira de coisas que ndo revelam nada de novo sobre elas. Aprender a
perceber significa ser capaz de suspender temporariamente as caracteristicas genéricas da
experiéncia e focar em sua singularidade. (CSIKSZENTMIHALYI; NAKAMURA, 2014).
Com o tempo, o habito da percep¢ao tende a se transformar no tipo de curiosidade que alimenta
a criatividade pessoal.

[...] toda arte envolve 6rgdos fisicos, como o olho ¢ a mdo, o ouvido e a voz e, no

entanto, ela ultrapassa as meras competéncias técnicas que estes orgaos exigem. Ela

envolve uma ideia, um pensamento, uma interpretacao espiritual das coisas e, no

entanto, apesar disto ¢ mais do que qualquer uma destas ideias por si s6. Consiste
numa unido entre o pensamento ¢ o instrumento de expressao (DEWEY, 2002, p. 76).

Para o autor, a experiéncia ¢ uma intera¢do do sujeito com as condi¢des que o cercam.
Dessa forma, na pratica, a criagdo do estudante também expressa a sua cultura e suas
experiéncias vividas. Ele relaciona pensamento e experiéncia aos acontecimentos cotidianos
que instigam criangas ou adultos a resolu¢do de problemas e a producdo de conhecimentos.
Dewey retira a pratica artistica como algo que pertence somente a classe artistica e recoloca ao
alcance de todos, como uma forma de expressao da vida, “[...] toda experiéncia € resultado da
interagdo entre a criatura viva e algum aspecto do mundo em que ela vive” (DEWEY, 2010, p.
122). A Educagdo deweyana ¢ fundamentada com base na experiéncia de vida do individuo,
isto ¢, uma educagdo significativa e util para a acdo no cotidiano. Sua filosofia ¢ articulada na

“Teoria da Experiéncia”, vista como uma troca entre sujeito € meio em que vive.

3.1 O PROCESSO CRIATIVO NA APRENDIZAGEM

O ensino para a criatividade requer que se estabeleca um ambiente de aprendizagem
favoravel. Isso inclui discutir e fornecer exemplos de como os professores podem evitar “matar”
a criagdo espontanea dos estudantes. As pesquisas de Amabile (1996) e Hennessey e Amabile

(2010) fornecem exemplos e recomendagdes para o desenvolvimento de aulas e atividades de
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aprendizagem que apoiem a expressdo criativa. Sobre o estudo dos processos criativos no
ambiente académico, as autoras complementam:
Embora o desempenho criativo possa ndo ser uma meta tdo central ou universal nas
escolas como ¢ no mundo dos negécios, o desenvolvimento da criatividade dos alunos
¢ crucial para o avango econdmico, cientifico, social e artistico/cultural. E essencial
que cheguemos a um entendimento muito mais profundo de como as técnicas de
ensino, o comportamento do professor ¢ as relagdes sociais nas escolas afetam a

motivacdo ¢ a criatividade dos alunos (HENNESSEY ¢ AMABILE, 2010, p. 585,
traducdo dos autores).

Ao explorar os modelos de investigacdo do ensino da criatividade, Hennessey e Amabile
(2010) demostram que o tipo de instru¢cdo e orientacdes do professor podem influenciar as
percepcdes dos alunos sobre a tarefa, seu comportamento e sua solu¢do final para o problema.
O estudo também destaca a pesquisa de DeCoker (2000), em que 24 professores japoneses
visitaram uma escola nos Estados Unidos. Eles concluiram que as escolas na América eram
muito mais rigidas, a disciplina era muito mais punitiva e as salas de aula eram muito mais
sujeitas a regras do que no Japdo. Por fim, DeCoker (2000) concluiu que aos olhos desses
visitantes, o sistema americano corre o risco de ser muito rigido, tornando praticamente invidvel
o ensino da criatividade.

Outro exemplo a ser visto € quando professores convidam os alunos a compartilhar suas
interpretagdes e percepgdes exclusivas, eles estdo estabelecendo um ambiente seguro para seus
alunos. Isso, por sua vez, aumenta a disposicdo com que os alunos assumirdo 0s riscos
necessarios a aprendizagem e a expressao criativa (BEGHETTO, 2009). Esses riscos podem se
estender desde o simples ato de falar em aula e até discutir posturas potencialmente
desconhecidas. Uma vez que o estudante estd a vontade para compartilhar suas ideias de mini-
¢, os professores podem ajudar os estudantes a dar o proximo passo, desenvolvendo essas ideias
em pequenas contribuicdes (KAUFMAN; BEGHETTO, 2009). A partir desse momento, cabe
avaliar se as ideias do aluno sdo vidveis e se ndo sdo fantasiosas, se sdo planos que serdo
resolvidos com os recursos atuais ou se sdo sonhos a serem visitados no futuro. Esse método de
abordagem em sala de aula pode percorrer um longo caminho até estabelecer um ambiente de
aprendizagem no qual o pensamento criativo ndo seja visto como um complemento
extracurricular. Além disso, tornar a criatividade um habito de pensamento € o que os criadores
talentosos fazem o tempo todo (STERNBERG, 2006). A diferenca ¢ que criadores talentosos
se tornaram especialistas em seus campos. Na teoria e na pratica educacional, tanto a
criatividade quanto o desenvolvimento sdo preocupacdes centrais (STERNBERG, 2003). O
autor descreve que, para alguns educadores, a meta de ensino por vezes ¢ um ponto final,

estabelecido no momento em que o aluno domina as habilidades pretendidas da disciplina.
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No entanto, partindo do campo da Pedagogia, a teoria educacional contemporanea ¢é
baseada na visdo construtivista de que as criangas criam seu proprio conhecimento (PIAGET,
1973; VYGOTSKY 1989). Vygotsky valoriza o trabalho coletivo, cooperativo, ao contrario de
Piaget, que considera a crianga como construtora de seu conhecimento de forma individual.
Neste contexto, o uso de computadores pode representar um meio de intera¢do social, onde o
conflito cognitivo, os riscos e desafios constituem um meio capaz de desenvolver culturalmente
a linguagem e propiciar que a crianga construa seu proprio conhecimento. Para isso, os
educadores devem estar atentos aos processos criativos, porque eles ndo podem simplesmente
passar conteudo, mas principalmente criar um ambiente favoravel para que os alunos construam
seu proprio conhecimento. Sternberg baseia-se em sua teoria do investimento da criatividade
(STERNBERG; LUBART, 1995; STERNBERG, 2006) para propor recomendacdes praticas
aos professores interessados em incentivar o desenvolvimento da criatividade dos alunos. E
baseado no ponto de vista de que as pessoas criativas decidem comprar na baixa e vender na
alta no mundo das ideias. Ou seja, elas geram ideias que inicialmente tendem a desafiar a
multiddo e, entdo, precisam convencer um grande numero de pessoas a aprovarem a
aplicabilidade dessas ideias.

A sociedade tende a cometer um erro pedagdgico ao enfatizar as respostas € nao as
perguntas, reconhecendo como bom aluno aquele que fornece rapidamente as respostas certas.
Portanto, as criangas precisam aprender a persuadir outras pessoas do valor de suas ideias. Essa
“venda” faz parte do aspecto pratico do pensamento criativo. Se as criangas fazem projetos de
ciéncias, ¢ uma boa ideia apresentd-los e demonstrar porque fazem contribui¢des importantes.
Se eles criam obras de arte, devem estar preparados para descrever por que acham que suas
obras tém valor. Se desenvolverem planos para novas formas de governo, devem explicar por
que sdo melhores do que a forma existente de governo (SAWYER et al., 2003). Dewey (1933)
descreve que como alguém pensa deve ser mais enaltecido do que o que este alguém pensa. O
autor foi um dos primeiros pesquisadores da educagdo a levar as teorias do campo da psicologia
a educagdo. O construtivismo e o movimento da capacidade intelectual podem ser vistos como
originado em grande parte do trabalho deste autor (STERNBERG, 2008).

O ambiente para a geragao de ideias pode ser construtivamente critico € ndo deve ser
duro (CSIKSZENTMIHALYI; NAKAMURA, 2014). Os estudantes precisam perceber que
algumas ideias sdo melhores do que outras e os educadores devem colaborar para identificar e
encorajar quaisquer aspectos criativos das ideias que sdo apresentadas. Sawyer ef al. (2003),
propde que quando sdo sugeridas ideias que ndo parecem ter muito valor, os professores nao

devem apenas criticar, mas sim sugerir novas abordagens, de preferéncia aquelas que
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incorporem pelo menos alguns aspectos das ideias anteriores que pareciam, por si mesmas, nao
ter muito valor. H4 muitas maneiras pelas quais educadores podem fornecer um ambiente que
estimule a criatividade (STERNBERG; WILLIAMS, 1996). A maneira mais poderosa para
desenvolver a criatividade nos estudantes ¢ modelar a criatividade. Para os autores, a
criatividade se desenvolve ndo quando lhes é dito, mas quando lhes ¢ mostrado como. O
ambiente escolar tradicional costuma ter salas de aula e colegas separados para diferentes
matérias e parece influenciar os estudantes a pensar que a aprendizagem ocorre em caixas
distintas: a caixa de matematica, a caixa de estudos sociais ¢ a caixa de ciéncias (SAWYER et
al., 2003), No entanto, ideias e percepcdes criativas muitas vezes resultam da integracdo de
materiais em areas temadticas, ndo da memorizagao e recitacdo de materiais.

E essencial criar um clima ou ambiente no qual os alunos se sintam seguros e sejam
incentivados a expressar suas ideias. As caracteristicas de criatividade tém maior probabilidade
de se desenvolver e se tornar evidentes em uma atmosfera que apoia tais comportamentos. O
clima deve ser aberto e valorizar ideias novas e diferentes; permitir e promover a ludicidade e
o humor; oferecer desafio e incentivar o envolvimento; construir confianga; fornecer tempo e
suporte para ideias; promover a liberdade e o risco. (TREFFINGER; ISAKSEN; DORVAL,
1996). O ambiente deve encorajar a iniciativa e acdo para identificar problemas reais. Os
resultados serdo avaliados por meio de desempenhos apropriados e criativos.

Embora ainda continue sendo a responsabilidade final do professor manter o clima que
apoie esses esforcos, os proprios alunos também precisardo desenvolver habilidades, atitudes e
procedimentos que os apoiardo. Beghetto, Kaufman e Baer (2015), em sua pesquisa Ensinando
para a Criatividade, sugerem que alguns ambientes sdo mais favoraveis a criatividade do que
outros. Davies et al. (2012) identificaram varios fatores que caracterizam um ambiente ideal
que dé suporte a aprendizagem. Segundo os autores, ambientes de apoio a criatividade usam
espaco e tempo com flexibilidade, fornecem materiais e suporte para pesquisa, permitem que
os alunos tenham alguma escolha na aprendizagem, cultivam relagdes de respeito entre
professores e alunos, fornecem oportunidades para colaboracdo entre pares e estabelecem
parcerias significativas com agentes externos. Segundo o estudo, os professores que apoiam a
criatividade dos alunos reconhecem que ndo precisam fornecer todos os recursos de um
ambiente de aprendizagem ideal. Na verdade, todos os educadores podem encontrar maneiras
de combinar alguns desses recursos, em pelo menos parte do tempo. Eles podem ajudar os
alunos a reconhecer quando e em que contexto a expressao criativa pode ser apropriada e bem-

vinda.
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Outro aspecto que interfere no ambiente de aprendizagem e pode ter reflexos no motivo
pelo qual a criatividade dos alunos e professores ¢ sufocada na sala de aula s3o as politicas,
praticas e procedimentos estruturais da institui¢do de ensino (BEGHETTO; KAUFMAN,
2014). Porém, se a criatividade serd apoiada ou suprimida depende, além dos aspectos ja visto
anteriormente, em grande parte de como os professores e alunos vivenciam o contexto
motivacional e seus métodos especificos de ensino (BEGHETTO, 2013).

Ambientes que apoiam a autonomia e a motivagdo intrinseca também promovem uma
ampla gama de comportamentos de aprendizagem adaptativos, incluindo autodeterminagao,
curiosidade, envolvimento, emogdes positivas, autonomia, senso critico, busca de desafios,
compreensdo mais aprofundada e melhor desempenho académico (HENNESSEY, 2010;
REEVE 2009). Porém, quais s3o as caracteristicas de um ambiente académico que apoie a
aprendizagem e a criatividade de forma simultdnea? Beghetto (2013) descreve algumas destas

caracteristicas, conforme Quadro 2.
Quadro 2 - Ambiente de aprendizagem criativa
* Vocé tem tempo para pensar e trabalhar nas tarefas sem precisar se preocupar

com avaliacdo e monitoramento constantes de seus professores ou colegas?

* Vocé ¢ incentivado a explorar e integrar seus interesses e ideias em
atribuicdes e atividades de aprendizagem?

* Vocé pode aprender tanto, sendo mais, cometendo erros quanto pode obtendo
respostas corretas?

* O objetivo principal desta sala de aula é o autoaperfeicoamento? Como vocé
estd agora em comparac¢do com o que fez antes;

* Vocé tem liberdade para gerar ideias confusas, assumir riscos intelectuais e
tentar coisas novas que podem resultar em erros?

* O motivo pelo qual vocé se esforga € que vocé vé o valor da tarefa em
questdo, esta focado na melhoria e esta interessado e aprecia a tarefa?

Fonte: elaborado pelo autor, a partir de Beghetto, 2013

Para abordar o ensino da criatividade ¢ fundamental tentar coisas novas, aprender com
0s erros e proporcionar um ambiente de aprendizagem no qual professores e alunos estejam

dispostos a compartilhar ideias, aprender uns com os outros, assumir riscos intelectuais, ter
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liberdade de expressdo e oportunidade para desenvolver o potencial criativo (BEGHETTO;
KAUFMAN; BAER, 2015). Importante destacar que, geralmente, esses resultados sao
interessantes, mostrando que o ambiente criativo influencia em grande parte o processo de
criagdo e o produto final, mas, em alguns casos, ndo afeta o individuo criativo. Porém, ¢
undnime que ¢ necessario mudar a reproducdo do conhecimento atual do Ensino Superior, por
vezes hierdrquica, para uma forma de pensar mais reflexiva e criativa (OLIVEIRA; ALENCAR,
2007). Como disse Trnova (2015, p.104), “¢ desejavel encorajar os alunos a experimentar, a
inovar, ndo dando-lhes todas as respostas, mas dando-lhes as ferramentas de que precisam para

descobrir quais podem ser as respostas ou como explorar novos caminhos”.

3.2 TECNOLOGIA E TRANSFORMACAO DIGITAL NA PANDEMIA

A velocidade com que a informacgao ¢ difundida, somada com a convergéncia de novas
midias, exigem da sociedade um dominio cada vez maior das tecnologias. Esse anseio
contemporaneo pela cultura digital cria um movimento constante por modelos de negdcio
inovadores, com vistas a estratégias que explorem contetidos criativos e que tenham a
centralidade no individuo. Embora nenhuma empresa tenha escopo para satisfazer um
consumidor de cada vez, de forma exclusiva, existe uma grande variedade de recursos e
fornecedores disponiveis no mundo globalizado.

Ao relacionar as narrativas digitais com a era da informagao, ¢ importante fundamentar
as mudangas impostas pela globalizag¢do e o paradigma citado por Castells (2000) de espago e
tempo de consumo por meio de redes informacionais na sociedade contemporanea. Os avangos
da tecnologia mudaram também a rotina e os héabitos de consumo da sociedade. No centro dessa
questdo podemos citar as midias e os meios de comunicagdo. As tecnologias digitais e a cultura
da globalizagdo tém nos aproximado, em termos de comunicagdo de sociedades distantes. As
trocas e compartilhamentos de contetidos audiovisuais por meio de plataformas ou de redes tém
se multiplicado, o que Castells (2002) denomina como espago de fluxos. O autor descreve que
o espago nao ¢ o reflexo da sociedade, mas sim a sua expressdo, e complementa:

O espago de fluxos ¢ a organizagdo material das praticas sociais de tempo
compartilhado que funcionam por meio de fluxos. Por fluxos, entendo as sequéncias
intencionais, repetitivas e programaveis de intercambio e interagdo entre posi¢des

fisicamente desarticuladas, mantidas por atores sociais nas estruturas econdmica,
politica e simbdlica da sociedade (CASTELLS, 2002, p. 501).
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Fazendo uma anélise mais detalhada do tempo que se desprende na web, um estudo de
2017, promovido pela agéncia We Are Social e a plataforma Hootsuite, revela que o brasileiro
passa mais de nove horas didrias usando a internet. A pesquisa ainda aponta que o Youtube ¢ a
pagina na qual o brasileiro gasta mais tempo por visita, cerca de 20 minutos. No ambito das
Industrias Criativas, esses dados sdo relevantes para apurar a interferéncia das midias no
processo de criagdo intelectual e a estética das produgdes audiovisuais atuais. Frente a essa
demanda, as institui¢des de ensino buscam metodologia de ensino capazes de transformar toda
essa informagdo em conhecimento. Entre os recursos de aprendizagem, a expressao artistica e
o exercicio de criagdo permitem ao estudante a apropriacdo da tecnologia e da linguagem
contemporanea, muitas vezes influenciadas por meio de sites como, por exemplo, o Youtube,
para a criacdo de suas narrativas.

Ao relacionar o uso das tecnologias no ambiente educacional, Mogadouro e Soares
(2011) acompanharam a experiéncia dos educadores por meio do uso da linguagem audiovisual
em sala de aula e apontaram que os educadores mostraram um medo aparente com relacdo aos
avancos tecnologicos. Os autores explicam que os espacos escolares mantém um padrao
tradicional, “com contetidos fragmentados, gestdo autoritaria, desvalorizagdo do professor e
uma exigéncia na relagao professor/aluno, em que o primeiro ainda ¢ o transmissor do saber”
(MOGADOURO; SOARES, 2011, p. 275). A pesquisa relata que quando se utiliza o
audiovisual, em diversos casos, os educandos sabem mais do que o educador, o que fortalece a
inseguranca do professor.

Os jovens, de forma geral, t€m grande familiaridade com recursos tecnoldgicos e
interfaces digitais, como cameras fotograficas, de video e smartphones, com os quais produzem
e disseminam conteudos nas redes sociais de internet (RSI) que participam. Porém, essa
proximidade proporcionada pelo consumo e pela produgdo didria de contetido, ndo significa
uma reflexdo critica sobre a forma com que estes recursos sdo empregados. Sobre a motivacao
e como o estudante se apropria das tecnologias ¢ importante destacar que:

As suas motivagdes se firmam em dois grandes postulados: a formagdo de cidadaos
criticos, participativos e inseridos no meio social (...), € a concretizagdo de utopias

sociais, mais claramente postas no campo da ecologia, de uma educacao de qualidade
¢ de uma comunicag@o participativa e democratica (SCHAUN, 2002, p. 19).

Acredita-se que o dominio consciente da técnica envolvida na produgdo de sentido
nesses meios de comunicacdo ¢ um caminho para a reflexdo do sujeito sobre si proprio, sobre
as relagdes sociais e sobre o mundo. Portanto, assumem uma concep¢do de troca, como

interacdo significativa entre ensino e comunidade. Para Florida:
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As profundas e duradouras transformagdes da nossa era nao sio tecnoldgicas, mas
sociais e culturais. Ndo ¢ facil percebé-las, pois sdo consequéncia do acumulo de
pequenas mudangas graduais no dia a dia. Essas transformagdes foram se
desenvolvendo ao longo de décadas, mas s agora estdo vindo a tona (FLORIDA,
2002, p. 17, tradugdo dos autores).

As consequéncias refletem no mercado de trabalho, que espera um profissional com
habilidades para enfrentar essa nova configuragdo, onde as agdes ocorrem em tempo e espago
desiguais. Fato esse que ganhou um significado mais amplo com o avango da pandemia da
COVID-19. Conforme dados da revista Epoca Negécios (2020), a pandemia forgou institui¢des
de ensino a utilizarem repentinamente ferramentas tecnologicas disponiveis ha muito tempo
para criar conteudo e experiéncias de aprendizado remoto para estudantes. Educadores de todas
as areas experimentaram novas possibilidades de ensinar. Na matéria publicada no final de abril
de 2020 (texto digital), a revista descreveu que “desde a Segunda Guerra Mundial, nunca tantos
paises fecharam escolas e universidades ao mesmo tempo e pelo mesmo motivo". Conforme os
dados apresentados “sdo 138 paises com instituicdes educacionais fechadas, 1,37 bilhdes de
estudantes fora da escola (representando mais de 3 em cada 4 criangas e jovens em todo o
mundo) e 60,2 milhdes de professores que nao estdo lecionando em salas de aula” (HERRERA,
2020, texto digital).

J& a plataforma Thing With Google descreveu as mudancas desse contexto e buscou
identificar os novos padrdes no comportamento das pessoas e, para isso, utilizou as buscas e
pesquisas feitas no Google como ponto de partida. Um dado relevante sobre o processo de
transformagao digital sugere que “o isolamento social que passamos a adotar no Brasil desde
margo acelerou o processo de digitalizagdo. Foi como se tivéssemos saltado 10 anos em poucas
semanas” (PRADO, 2020, texto digital). As pessoas passaram a estudar e a trabalhar a distancia,
com ajuda de ferramentas como o Zoom e o0 Google Meet e o fechamento de lojas fisicas levou
a um aumento no nimero de compradores digitais. Na primeira quinzena da quarenta, o Google
apontou que, das compras feitas de forma online, 32% dos consumidores estavam fazendo isso
pela primeira vez. Em um cenario com grandes transformacgdes e rupturas, o futuro chega mais
rapido. Conforme a nossa sociedade se transforma, novas questdes aparecem e o
desenvolvimento tecnoldgico ¢ catalisado (KANTAR IBOPE MEDIA, 2020). Segundo
pesquisa realizada pelo Target Group Index Flash Pandemic entre abril e maio de 2020, 44%
das pessoas aproveitaram o tempo para aprender uma nova habilidade e grande parte dos

brasileiros adotaram melhor a tecnologia em seu dia a dia (ver Figura 7).
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Figura 8 - “A crise me ajudou a adotar melhor a tecnologia em meu dia a dia”

88% 78% 72% 63% 59%
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Fonte: adaptado pelo autor, a partir de Kantar Ibope Media (2020)

O Ibope realizou uma série de pesquisas e analises sobre os impactos da pandemia nos
diferentes setores da economia, e procurou trazer um olhar sobre como as emogoes e habitos de
consumo evoluiram no decorrer do periodo. O Panorama Covid-19 ¢ um painel que mostra os
resultados do rastreamento que avaliou a percep¢do da populacdo sobre o coronavirus e o
isolamento social devido a pandemia. O objetivo da pesquisa foi medir o conhecimento e
comportamento da populacdo brasileira sobre a pandemia. Os dados mostram que o setor de
telecomunicagdes apresentou grande alta. A adocdo do home office tornou possivel dar
sequéncia ao trabalho, educagdo a distancia e abriu a discussdo para ensino hibrido e também a
telemedicina. A Figura 8 mostra a evolucao das fases e o comportamento da economia em cada

uma delas.

Figura 9 - Fases e comportamento dos brasileiros nas primeiras 20 semanas
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Fonte: Tracking COVID-19 / Ibope Inteligéncia (2020)
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Se por um lado a pandemia acelerou a transformagao digital para muitas pessoas, por
outro, cabe ressaltar que a inclusdo digital s6 € possivel por meio da coexisténcia de trés fatores
principais: democratizagdo do acesso as TICs (infraestrutura), alfabetizacdo digital e
apropriacao das tecnologias (MORI, 2011). Na compreensdo de Moran (1995, p. 1), ao destacar
o uso dos recursos audiovisuais, especialmente em tempos de virtualizagdo das aulas, o autor
descreve que “[...] o video auxilia o professor, mas ndo transforma, necessariamente, a relagao
pedagogica”. Hawkins (1995, p. 60) diz que “[...] a eficacia dessa tecnologia ndo depende dela
em si mesma, mas do uso que dela for feito pelo professor”. Desta maneira, ¢ de fundamental
importancia a capacitacdo e o preparo dos docentes para o uso das tecnologias no meio
académico. Mas para colocar em pratica essas metodologias precisa-se estabelecer previamente
objetivos bem claros quanto ao seu uso. Para que isso ocorra, o seu uso deve ser planejado para
que sirva como mediador no processo de aprendizagem. Siemens (2004) aponta que a inclusao
da tecnologia no ambiente de aprendizagem e as conexdes que elas geram, motivam o estudante
a aprender e adquirir novas competéncias.

Houve uma democratiza¢do do conhecimento, o que obriga os educadores a reverem as
metodologias de ensino. “Por outro lado, a abundancia de informacdo na atualidade exige
habilidades de selecao em relagdo ao que realmente vale a pena de ser aprendido e essa ¢ uma
competéncia importantissima no mundo online” (SILVA, 2014, texto digital).

O Centro Académico XI de Agosto, 6rgao de representacdo discente da Faculdade de
Direito da USP, realizou recentemente uma pesquisa sobre a experiéncia dos alunos sobre as
aulas virtuais. O relatorio avaliou quais sdo as percepgdes do corpo discente em relagdo a

manuten¢do das aulas da universidade pela internet, conforme Figura 9.

Figura 10 - Principais dificuldade das estudantes no ensino virtual

Quantidade de estudantes

Nivel de carga  Qualidade e Conciliagdo Falta de Conexdo e Saude
académica rendimento faculdade e tempo acessibilidade mental
trabalho

Fonte: adaptado pelo autor de Centro Académico XI de Agosto (2020)
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A pesquisa mostra um dado relevante, que mesmo com todo processo de digitalizacao
provocado pela pandemia, a falta de conexao e acesso as plataformas digitais sao a quarta maior
dificuldade percebida pelos alunos apos cerca de trés meses de aulas remotas. O relatorio ainda
aponta que, em termos proporcionais, 78.2% dos alunos preferem ter aulas online, enquanto
21.8% preferem ndo ter aulas.

A aprendizagem, a tecnologia e a midia podem representar uma contribui¢do mais direta
para a educacgdo e suas praticas adotadas durante a pandemia, como a adequagdo para formatos
de educacao digital e remota. Diversos esfor¢os estdo sendo travados em varias escalas e niveis
para encontrar politicas que buscam solucdes para o processo de formacgdo, para que o este nao
seja interrompido ou prejudicado. A educagdo a distancia tornou-se um motivo de preocupagao
generalizada para autoridades politicas, empresas de educacgdo, instituigdes de ensino,
professores, pais e alunos. A educagdo tornou-se uma questdo de emergéncia e, com ela, as
tecnologias educacionais foram posicionadas como um servico de emergéncia de primeira

linha.
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4 CARACTERIZACAO DO AMBIENTE DE CRIACAO

A Universidade do Vale do Taquari, Univates, tem sede em Lajeado e conta com 8.731
alunos, distribuidos em 63 cursos de graduagdo somados ensino presencial e a distancia, 22
cursos técnicos e 41 cursos de pos-graduacao (UNIVATES, 2020, texto digital).

O curso esté voltado para as novas tecnologias do campo da comunicagado e tem énfase
em web design, marketing digital e no desenvolvimento de sites, promovendo a comunicagao
digital na empresa, tendo duracio de dois anos. E incentivado aos docentes dos cursos técnicos
a formacdo por meio de atividades praticas, com uso da infraestrutura oferecida e de
laboratorios especificos para cada area.

A etapa da caracterizagdo do objeto de pesquisa, vista nesse capitulo, compreende a
disciplina de Tratamento de Imagens Digitais do curso Técnico em Comunica¢do Visual da
Univates. Integrante do grupo de disciplinas de seriacdo do primeiro semestre do curso,
apresenta como ementa a experimentagdo e instrumentalizacdo em aplicativos de tratamento,
edi¢do e manipulagdo de imagem; percepcao visual e conceitos de imagem, comunicagdo e
design; conceitos e principios basicos e técnicas de ilustracdo digital. A disciplina desenvolve
as habilidades de capacitacdo do aluno para trabalhar com principais softwares de edi¢do e
tratamentos de imagens, como Photoshop e Lightroom. Também busca identificar os processos
de cria¢do, producdo e publicacdo, alinhados as necessidades dos diferentes mercados de
trabalho (impresso e digital).

A disciplina tem durag¢ao total de 80 horas-aula, sendo dividida em 20 semanas. Durante
o turno da noite, o periodo das aulas ¢ das 19 horas e 10 minutos até as 22 horas e 30 minutos.

A Figura 10 apresenta o Plano da Disciplina em estudo:
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Figura 11 - Plano de ensino da disciplina de Tratamento de Imagens Digitais

Universidade do Vale do Taquari - Univates

DISCIPLINA : 61165 - TRATAMENTO DE IMAGENS «ve» UN'VATES

HORAS-AULA: 80 SEMESTRE: 2020B

PROFISSIONAIS
Mauricio Hergemoller (Professor)

EMENTA

Experimentacao e instrumentalizagao em aplicativos de tratamento edicdo e manipulagao de imagem.
Percepgao visual e conceitos de imagem, comunicagao e design. Conceitos e principios basicos e técnicas de
llustracao digital.

HABILIDADES

- Capacitar o aluno para trabalhar com principais softwares de edicao e tratamentos de imagens, como
Photoshop e Lightroom;

- Aplicar efeitos, filtros, estilos e recursos para composicao de imagens;

- Gerenciar cores em diferentes plataformas, para manter as caracteristicas da imagem;

- Apresentar técnicas avancadas de ajustes de cor, contraste e nitidez através do uso de mdscaras e dos efeitos
produzidos pelos modos de mesclagem de camadas;

- Identificar os processos de criacdo, producao e publicacdo, alinhados as necessidades dos diferentes mercados
de trabalho (impresso e digital).

OBJETIVOS

Que ao final da disciplina o aluno seja capaz de:

- Reconhecer e utilizar as ferramentas basicas do software Adobe Photoshop

- Desenvolver imagens para utilizacdo em plataforma web

- Realizar retoques e composicao de imagens digitais a partir dos conhecimentos obtidos em aula

CONTEUDO PROGRAMATICO

- Interface e ferramentas basicas do Adobe Photoshop

- Método de trabalho em Photoshop (camadas, mascaras, canais, estilo de camadas, etc.)
- Composicao de cenas em Photoshop (recortes, efeitos, alinhamentos, filtros, etc.)

- Aplicacdo de titulos, formas, insercao de elementos na imagem digital

- Tratamento de imagens digitais

- Finalizagcao de arquivos para interfaces digitais

- Processo criativo e ilustracao digital

METODOLOGIA DE ENSINO

Exposicao e didlogo do contetdo

Atividades individuais e em grupo

Passo a passo de exercicios praticos

Leitura, analise e discussao de textos e imagens
Apresentacao de trabalhos

AVALIAGAO

Participacao e entrega das atividades propostas
Trabalhos em sala de aula

Desenvolvimento de projetos em grupo

Criacdo de portfélio individual

ESTUDOS INDEPENDENTES
Atividade 1: 03:20 - Leitura e aprofundamento dos conceitos de identidade da marca. Livro disponivel na
biblioteca virtual. - 15% da nota 1.

Atividade 2: 03:20 - Reproduzir a arte e o passo a passo disponivel no livro "Abduzeedo Guia de Inspiracao para
Designers". Padginas 28 a 35.Livro disponivel na biblioteca virtual - 15% da nota 1.

Atividade 3: 03:20 - Reproducdo de um tutorial em video a ser definido. - 15% da nota 1.

Atividade 4: 03:20 - Finalizar reproducao de uma cartaz de filme ou série, conforme instrucées no ambiente
virtual da disciplina. - 20% da nota 1.
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Fonte: Universidade do Vale do Taquari - Univates

O escopo da disciplina esta estruturado na pratica do software Adobe Photoshop, mas
também aborda temas circundantes como principios de design, criatividade, gerenciamento de
cores, tipografia, formatos, producado de arte, layout grafico e conceitos de marca.

O programa utilizado foi langado comercialmente pela Adobe no inicio dos anos 1990 e
atualmente ¢ um dos principais programas utilizados para o tratamento de imagens, sendo
traduzido para mais de 25 idiomas com versoes online para tablet e smartphone. As ferramentas
de manipulagdo tém avancado a cada nova versdo apresentada, o que tornou o seu uso mais
simples e intuitivo.

De acordo com a sugestdo de cronograma de modulos do curso, a disciplina ¢ parte do
primeiro semestre do curso, mas pode ser cursada posteriormente. Essa variacdo de tempo
cursado pode apresentar turmas com niveis de conhecimento heterogéneos. Mas ndo significa
que um estudante do primeiro semestre tenha conhecimento técnico inferior, pois grande parte
dos estudantes ja inicia a disciplina com algum conhecimento prévio do programa, adquirido
de forma auténoma por meio de videos e tutoriais disponiveis na internet. Essa pesquisa ¢ feita
de forma livre e exploratéria sob forma de apresentag@o individual a cada inicio de semestre,
para a compreensao do nivel técnico e das especificidades da turma.

Entre as pecas criadas na disciplina, estd o desenvolvimento de /ayout para um cliente
de varejo, dupla exposicdo, criagdo de gifs, uso de mockups, efeitos de luz e sombra,

composi¢dao com o uso de imagens e como trabalho final, os alunos produzem uma releitura de
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um cartaz de filme ou série. A Figura 11 ilustra a criagdo dos estudantes nos exercicios de
aprendizagem durante os dois ultimos anos da disciplina. As imagens selecionadas para o
trabalho sdo retiradas em banco de imagens gratuitas da internet, como Pexels ou Freepik ou

sdo fotografias feitas pelos proprios estudantes.

Figura 12 - Algumas criacdes dos alunos da disciplina em 2019 e 2020
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Fonte: arquivo pessoal do autor

As atividades e os conteudos propostos pela disciplina sdo divididos em trés etapas. Para
cada etapa o aluno recebe uma nota como avaliacdo da sua aprendizagem. Os critérios de
avaliagdo variam de acordo com cada atividade, mas por se tratar de processos criativos
individuais, sdo evitadas regras que possam banir a liberdade de criacdo de cada estudante. A
avaliagdo também leva em consideracdo as caracteristicas subjetivas e individuais de cada
aluno, como gostos, referéncias, cultura e principios pessoais.

A primeira etapa da disciplina ¢ o periodo em que o aluno explora as ferramentas e
comeca a compreender o funcionamento do Photoshop. O professor, por sua vez, passa a
conhecer e investigar o nivel técnico da turma com relacdo ao uso do sofiware. Nessa fase
inicial sdo passados alguns conceitos tedricos, como os quatro principios basicos do design
(WILLIAMS, 2013), conceitos de fotografia digital (ANG, 2011) e principios de ilustracao

(ZEEGEN, 2009). As atividades propostas variam de acordo com o semestre ¢ com a
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curiosidade especifica de aprendizagem da turma. A pratica dessa primeira fase envolve
exercicios que explorem as ferramentas mais utilizadas no soffware, como recortar o fundo da
imagem de uma pessoa, tratamento basico de cor em uma fotografia, criagdo de um antincio
publicitario ou post para as redes sociais, com texto sobre a imagem. Essa primeira etapa ¢
concluida entre a aula seis e aula oito.

Vale ressaltar uma atividade que possui destaque nessa primeira fase que € a criacao de
um anuncio publicitario, ao qual sdo utilizados os seguintes critérios de avaliacdo: participacao
e envolvimento no processo, originalidade, uso das ferramentas do sofiware e compreensao
sobre os conceitos basicos. A avaliagdo ¢ feita até a aula posterior e os alunos recebem um
feedback quanto a aprendizagem coletiva e individual. Esse retorno ¢ feito em forma de revisao,
em que o professor apresenta alguns trabalhos elaborados até o periodo, sem identificar o aluno,
mas como forma de compartilhar as técnicas utilizadas pelos colegas. Nesse ponto sdao
observadas algumas caracteristicas e técnicas pessoais € os alunos comegam a descobrir que €
possivel adotar diferentes métodos e ferramentas para atingir resultados muito semelhantes.

A segunda etapa € o periodo de amadurecimento da turma e ocorre entre a oitava aula
até a aula de nimero 12 ou 13. A partir desse momento os alunos comecam a apresentar mais
autonomia no processo de criagdo. Alguns conceitos de marca, tipografia, cores e simbolos sdo
expostos como parte tedrica. O tempo de aula dedicado a teoria costuma ser breve e ¢ feito de
forma expositiva e dialogada. O recurso audiovisual é comumente utilizado para mostrar
exemplos e compartilhar referéncias visuais citadas pelos estudantes. A parte pratica ¢
demonstrada em um passo a passo feita pelo professor. Esse processo de demonstracido das
etapas a serem percorridas pode ser feito com o auxilio do projetor disponivel na sala de aula,
pode ser gravado e compartilhado pelo Youtube, que pode ser por meio de um documento
escrito ou ainda por meio de um livro disponivel na biblioteca virtual da institui¢ao.

No final da explicagdo sempre ¢ comentado que existem diversas formas e ferramentas
para se chegar no resultado final e fica a critério do estudante utilizar a que mais lhe convém.
Entre as tarefas a serem destacadas aqui esta a criagdo de um mockup, que € a demonstragao de
uma ideia, de uma arte ou de um produto, simulando tamanho, forma, perspectiva, textura, cor
e outros atributos, muito proxima do resultado final. Outro projeto que os alunos desenvolvem
nesta etapa ¢ denominada de desafio. Nesse exercicio os estudantes praticam um passo a passo
seguindo o capitulo de um livro disponivel na biblioteca virtual da institui¢ao.

Na terceira e ultima etapa da disciplina os estudantes ja estdo familiarizados com o
Photoshop e as atividades passam a se tornar mais interdisciplinares. Sdo elaborados projetos

em parceria com o curso de fotografia ou outros cursos que buscam a criagdo de uma identidade
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visual, por exemplo. De acordo com as demandas que surgem dos vinculos institucionais,
também podem ser trazidos clientes reais que necessitem de uma campanha publicitaria ou agcao
beneficente. Algumas atividades passam a ser colaborativas e a turma se reine em grupos
durante a disciplina para discutirem as questdes que envolvem a criagao do projeto envolvido.
Entre as atividades individuais destaca-se a criagdo de uma composicdo. Nesse exercicio, 0s
alunos precisam pesquisar elementos de diferentes fontes e fotografias para depois recorta-los
junta-los em uma composicao harmdnica e equilibrada. A ultima atividade do semestre costuma
ser a elaboragdo ou a releitura de um cartaz de série ou filme. Os estudantes, primeiramente,
precisam observar as questdes de direito de uso de imagens e, a partir dai, utilizar a sua
criatividade e o conhecimento adquirido no semestre para recriar um pdster de filme ou série.
A imagem escolhida para compor a atividade normalmente ¢ feita pelos proprios alunos em
colaboracdo com o curso de fotografia. Aqui o estudante passa por diversos processos de
aprendizagem e, entre as praticas, podemos destacar as seguintes: producdo de figurino,
maquiagem, fotografia, iluminacdo, tratamento de imagem, montagem de /ayout e oralidade,
visto que, o trabalho é apresentado pelos estudantes. A apresentagdo deve mostrar um
comparativo do poster original com o cartaz desenvolvido pelo estudante, apontando as etapas
e os caminhos percorridos até chegar ao resultado final.

As atividades e os exercicios de criagdo desenvolvidos durante a disciplina permitem ao
estudante determinada liberdade para buscar os caminhos em seu processo criativo. Em alguns
momentos e em atividades pré-estabelecidas, os alunos podem sair da sala de aula ou escolher
horarios alternativos para pesquisar, planejar e executar sua criagao.

Os exercicios de criagcdo propostos pelos professores do curso, bem como as atividades
da disciplina, buscam as praticas por meio de metodologias que absorvem as demandas do
mercado, como clientes reais, por exemplo, e visam o desenvolvimento do portfélio pessoal do
aluno, como forma de motivar e inserir o estudante no mercado profissional. O curso também
possui um grupo de WhatsApp, criado pelos proprios alunos, onde sdo oferecidas vagas de

emprego e esclarecidas duvidas com relagdo as disciplinas e ao curso.

4.1 O AMBIENTE PRESENCIAL DA DISCIPLINA

A disciplina presencial em estudo ocorreu nas noites de terga-feira, com a participacao
de 16 estudantes e compreendeu o semestre de 2019/B. O periodo letivo teve inicio dia 30 de

julho e término no dia 17 de dezembro. Quanto ao ambiente fisico a sala possui 25
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microcomputadores de alto desempenho, para a producgdo e criagdo grafica, como mostra a

Figura 12.

Figura 13 - Ambiente da disciplina em 2019/B

Fonte: https://www.univates.br/univates-tech/laboratorios/laboratorios-de-uso-comum

A metodologia tem base no plano de ensino ilustrado anteriormente na Figura 10 e suas
praticas sdo construidas no inicio do semestre em conjunto com os alunos. No semestre de
2019/B, as aulas foram expositivas, com espago para didlogo e contribui¢do da turma, com
exercicios praticos em que eram apontados os passos a serem seguidos. Devido a complexidade
do software em uso e suas diferentes ferramentas, em alguns momentos os alunos sugeriam
outras formas para se chegar ao resultado final. A grande maioria dos estudantes relatou que
ndo possuia computador adequado ou software para fazer os trabalhos em casa.

A plataforma utilizada para compartilhar o contetido da disciplina foi o ambiente virtual
desenvolvido pela instituicdo, denominado como Univates Virtual. O ponto positivo desse
portal ¢ a facilidade de organizacdo por aulas, com personalizagdo de contetido de forma

individual.
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Figura 14 - Ambiente virtual para organizac¢io da disciplina
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Fonte: arquivo pessoal do autor

A Figura 13 mostra como os trabalhos e conteudos foram organizados para a disciplina
do segundo semestre de 2019. A Figura 13 também mostra alguns exercicios e atividades do
inicio da disciplina e a possibilidade de ocultar alguma tarefa ou contetdo. Esse conteudo era
organizado no inicio do semestre, mas os exercicios e atividade sofriam adequac¢des conforme
as duvidas dos alunos e eram moldados de acordo com o interesse e foco de aprendizagem da

turma.
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4.2 O AMBIENTE DE MUDANCA DA DISCIPLINA

O semestre de 2020/A contou com a participacao de 35 estudantes e foi o periodo de
mudanga e de adaptacdo. Apds trés aulas presenciais nas tercas-feiras a noite, a disciplina
precisou se adequar as novas medidas protetivas de isolamento social e teve que mudar para o
formato remoto. O periodo letivo teve inicio no dia 18 de fevereiro de forma presencial e passou

a ser remoto a partir do dia 17 de marco.

Figura 15 - Ambiente da disciplina até o dia 10 de marco de 2020
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Fonte: https://www.univates.br/univates-tech/laboratorios/laboratorios-de-uso-comum

O ambiente presencial da disciplina, com 31 computadores disponiveis aos alunos,
conforme ilustrado na Figura 13, passa entdo a assumir o modelo digital e remoto, conforme
Figura 14. As metodologias foram adequadas a este processo e a institui¢do passa a prestar
suporte técnico, gerenciar os possiveis riscos € a ofertar cursos gratuitos como forma de

qualificar os educadores.
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Figura 16 - Ambiente da disciplina a partir de 17 de marco de 2020

AURICIO HERGEMOLLER

Fonte: arquivo pessoal do autor

A plataforma adotada pelo professor para compartilhar os arquivos e tarefas durante o
semestre foi 0 Google Classroom. A decisdo sobre qual das duas plataformas utilizar — Univates
Virtual ou Google Classroom — ¢ feita durante o planejamento da disciplina, que ocorre algumas
semanas antes do inicio das aulas.

Os trabalhos e as atividades de criacdo passaram a ser administradas de forma online,
mudando o ambiente e 0 meio em que eram realizadas. Isso gerou um periodo de adequacgao,
visto que grande parte dos estudantes ndo possuia computador ou equipamento adequado para
a instalacdo do Adobe Photoshop. Importante destacar ainda que o software € pago e que a
universidade em acordo com a Adobe ofereceu até o final do semestre de 2020/A todos os
aplicativos necessarios aos estudantes desta e das demais disciplinas do curso de forma gratuita.

A plataforma sugerida para a comunicacdo com os estudantes foi o Google Meet,
ferramenta que permite a gravagdo da aula e posterior compartilhamento. As aulas, quando
expositivas, tinham duracdo de 40 minutos a uma hora, sendo que grande parte dos alunos
optava em deixar a camera desligada, apontando lentiddo na internet ou por ndo possuirem
webcam em seu computador. A aula seguia com atividades e exercicios de criacdo semelhante
ao modelo das aulas presenciais até o final do horario oficial, 22 horas e 30 minutos. O prazo
para entrega dos trabalhos e o tempo para sua elaboracdo foi mais flexivel, respeitando as
particularidades de cada aluno e sua adaptacdo com a tecnologia. O prazo para término do
semestre e entrega final dos materiais também foi flexibilizado para todas as disciplinas da

instituicdo. Ainda foram criadas tarefas tedricas, a serem entregues por meio de documento
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escrito, com base nos principios de design, para os estudantes que ndo conseguiram acessar o

Adobe Photoshop no ensino remoto. O semestre encerrou no dia 7 de julho de 2020.

4.2 O AMBIENTE HIBRIDO DA DISCIPLINA

A disciplina ofertada no semestre de 2020/B teve a participa¢dao de 10 alunos. Foi o
semestre de retomada das aulas presenciais, com restricdes e seguindo os protocolos de
seguranca exigidos pelas autoridades. A sala oferecida para as atividades foi a mesma do
semestre 2019/B, como ilustrado anteriormente na Figura 12. As aulas iniciaram no formato
remoto, mas passaram para o formato presencial e remoto a partir do dia 22 de setembro, na
metade do semestre, conforme ilustrado na Figura 15. As atividades de criacdo oferecidas aos
estudantes foram semelhantes quanto ao uso de ferramentas do software, alterando os elementos

de criacdo pesquisados pelos alunos.

Figura 17 - Ambiente da disciplina apés dia 22 de setembro de 2020

@ GRAVANDO g Voot estd spresentando

Vock ests apresentando para 10dos

v;ﬂa 12 - sliced face

Fonte: arquivo pessoal do autor
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Embora a disciplina tenha sido ofertada também no modelo presencial, somente um
aluno compareceu em algumas aulas especificas para esclarecer dividas. A grande maioria nao
pode comparecer alegando falta de transporte e inseguranga quanto a pandemia. As atividades
da disciplina ndo serdo detalhadas nesta pesquisa por questdes éticas e de sigilo em relagio aos
entrevistados. As aulas seguiram nesse formato até o encerramento da disciplina, dia 15 de

dezembro.



71

S METODOLOGIA

O método tem relacdo com o conjunto das atividades sistematicas e racionais utilizadas
numa pesquisa, as quais ddo maior seguranga € economia, permitindo atingir o objetivo de
produzir conhecimentos validos e verdadeiros, delineando o caminho a ser seguido, detectando
erros e auxiliando as decisdes do pesquisador (MARCONI; LAKATOS, 2017). Polit e Beck
(2019, p. 397) definem método como o “conjunto de procedimentos ordenados, sistematicos e
controlados, destinados a obter alguma informagao confidvel e empirica”.

As técnicas e os processos para o desenvolvimento desse estudo consideram a
concepgdo da realidade vivenciada pelo investigador e a busca pelos objetivos propostos acerca
do tema. A escolha dos procedimentos e métodos constituem um caminho que tem como
objetivo apreender a realidade do objeto em estudo. Os mesmos sdo determinados pelo
“enfoque epistemologico adotado e pelos conceitos e categorias que conformam a sua estrutura”
(SANTOS, 1991, p. 43). A definicdo dos métodos proporciona parametros de organizacio e
aponta caminhos para alcancar as principais etapas de um projeto de pesquisa cientifica,
levando conhecimento através do rigor cientifico e apresentando os resultados por meio dos
pardmetros académicos vigentes (PRODANOV; FREITAS, 2013). Desse modo, para o
desenvolvimento da pesquisa, para alcancar os objetivos tracados e atender aos objetivos
investigados, a escolha apontou o método exploratério, descritivo com abordagem qualitativa
nas analises.

Essa pesquisa ¢ de cunho exploratdrio, pois sugere uma maior familiaridade com o
problema e permite a construcdo de hipoteses por meio da busca bibliografica e da descri¢ao
dos termos que conceituam a criatividade, os processos criativos e a formagao criativa. De
acordo com Gil (2012), o objetivo de uma pesquisa exploratoria ¢ familiarizar-se com um tema
que ainda nao foi profundamente explorado e tem como foco, “proporcionar uma visdo geral,
de tipo aproximativo, acerca de determinado fato” (GIL, 2012, p.27). Além disso, o campo da
pesquisa exploratéria possibilita a compreensdo dos discursos provenientes das trocas de
experiéncias com professores e alunos na aplicacdo do projeto, e assim, aprofundar os
conhecimentos sobre a criatividade no ambiente académico.

Descritiva, porque utiliza técnicas padronizadas para a coleta de dados, para expor as
caracteristicas dos fatos analisados. “As pesquisas descritivas sdo, juntamente com as pesquisas
exploratorias, as que habitualmente realizam os pesquisadores sociais preocupados com a
atuagdo pratica” (PRODANOV; FREITAS, 2013, p.53). A pesquisa descritiva permite

apresentar caracteristicas sobre determinada populagao ou fenomeno e expde caracteristicas de
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determinada populacgdo ou de determinado fendomeno. E “pode também estabelecer correlagdes
entre varidveis e definir sua natureza. Nao tem compromisso em explicar os fendmenos que
descreve, embora sirva de base para tal explicacio” (VERGARA, 2004, p. 47). O carater
descritivo de uma pesquisa tem a finalidade de estudar as caracteristicas do objeto,
habitualmente levando em consideragdo a atuacdo pratica (GIL, 2006). De acordo com
Prodanov e Freitas (2013), a abordagem qualitativa leva em consideracdo o ambiente como
fonte direta dos dados. Dessa forma, o pesquisador mantém proximidade com o ambiente em
que as questodes se apresentam, necessitando de um trabalho de campo intensivo, sem apresentar

manipula¢do intencional do pesquisador.

5.1 PROCEDIMENTOS TECNICOS

Os procedimentos técnicos sao as formas pelas quais se obtém os dados necessarios para
elaboracdo da pesquisa (PRODANOV; FREITAS, 2013). Quanto aos seus procedimentos
técnicos, o presente estudo foi construido a partir da revisdo bibliogréfica, pesquisa documental
e pesquisa participante. O objetivo dessa etapa foi extrair os principais conceitos trazidos pelos
autores com relacdo a compreensdo dos termos mencionados de referéncia deste estudo.

O levantamento bibliografico para a revisdo e atualizagdo da temadtica adotada sera
realizado para a compreensdo dos termos: processos criativos, individuo e ambiente criativo,
aprendizagem criativa e tecnologias de ensino. Importante ressaltar que a pesquisa bibliografica
busca resolver um problema ou adquirir “novos conhecimentos a partir do emprego
predominante de informacdes advindas de materiais graficos, sonoros e informatizados”
(BARROS; LEHFELD, 2007, p.85). E 0 “planejamento global de qualquer trabalho de pesquisa
[...] de forma a evidenciar o entendimento do pensamento dos autores acrescido de suas proprias
ideias e opinides” (STUMPF, 2006, p. 51). A pesquisa bibliogréfica se dard por meio de revisao
de literatura para a compreensdo dos termos mencionados de referéncia deste estudo. “Na
pesquisa bibliografica, ¢ importante que o pesquisador verifique a veracidade dos dados
obtidos, observando as possiveis incoeréncias ou contradi¢cdes que as obras possam apresentar”
(PRODANOV; FREITAS, p.54, 2013).

Esta pesquisa também ¢ documental por apresentar dados e estatisticas oriundos de
fontes de pesquisa que ainda ndo receberam tratamento analitico (PRODANOV; FREITAS,
2013). As fontes da andlise documental, frequentemente sdo de origem secundaria, ou seja,

constituem conhecimento, dados ou informagdes ja reunidos ou organizados. Segundo Moreira
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(2010, p. 272), “sdao fontes secunddrias a midia impressa (jornais, revistas, boletins,
almanaques, catalogos) e a eletronica (gravacdes magnéticas de som e video, gravagdes digitais
de dudio e imagem) e relatorios técnicos.” A pesquisa de internet (YAMAOKA, 2006) permite
buscar as informagdes da disciplina como planejamento, trabalhos e atividades desenvolvidas
pelos alunos.

Os dados coletados como fonte de registro secundaria, sdo os trabalhos e comentarios
presentes no ambiente virtual da disciplina de Tratamento de Imagens Digitais. Ainda foram
coletadas estatisticas referentes ao contexto da pandemia, como o aumento da digitalizag¢do e o
comportamento da economia.

O pesquisador esteve envolvido diretamente e possui estreita associagdo com 0s
participantes ao longo de todos os semestres da disciplina, o que categoriza este estudo como
sendo uma pesquisa participante. Opg¢do que, segundo Reis (2008, p.163) “exige rigor
metodolégico para que ndo sofra preconceito académico-cientifico e, que por sua vez,
simplesmente, ndo esteja atrelado a apresentar relatos de experiéncias, mas sim, ilustrar a
produc¢do de conhecimentos exigida pela acao de pesquisa”. De acordo com Gil (2010) ¢ preciso
ter um equilibrio entre forma e contetido. Os levantamentos empiricos ndo devem ser
descartados, mas ¢ preciso atenc¢do para ndo submeter a pratica ao método. “O segredo de sua
utilidade reside na flexibilidade, em sua adaptag¢do aos mais diversos contextos e situagdes, que
podem mudar a ordem das etapas, eliminar algumas delas etc.” (PRODANOV; FREITAS,
2013, p. 69).

5.2 COLETA DE DADOS E CRITERIOS DE INCLUSAO

Essa etapa da pesquisa consiste em aplicar os procedimentos previamente elaborados
com a finalidade de coletar os dados previstos (MARCONI; LAKATOS, 2013). Neste estudo
os instrumentos utilizados foram a documentacdo, a observagdo participante e a entrevista
semiestruturada (PRODANOV; FREITAS, 2013).

Ha inimeras formas de se obter e tratar e analisar dados para dar suporte a uma pesquisa.
Entre os procedimentos técnicos utilizados, segundo Marconi e Lakatos (2013) e Bardin (2009),
estd a pesquisa documental. Entre as fontes primdrias utilizadas neste estudo estdo os dados
disponiveis na internet como estatisticas, pesquisas de comportamento, ambiente virtual da
disciplina e gravagdo das aulas pelo aplicativo Google Meet. As fontes secundarias utilizam

basicamente como fonte contribui¢des ja publicadas sobre o tema estudado (MARCONI;
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LAKATOS, 2013). Nesse sentido, os meios utilizados foram livros, revistas, bibliografias

académicas, como teses, artigos técnicos e cientificos, além de textos eletronicos em geral.
Para responder ao problema da pesquisa, o Quadro 3 descreve os procedimentos

técnicos utilizados e a técnica aplicada na coleta de dados para contemplar os objetivos

propostos neste estudo.

Quadro 3 - Procedimentos técnicos de coleta de dados

Objetivo

Procedimentos técnicos

Coleta de dados

Objetivo geral: analisar o
ambiente de aprendizagem
presencial e remoto e os seus
reflexos no processo criativo dos
estudantes do ensino técnico

Revisdo bibliografica
Pesquisa documental

Pesquisa participante

Documental com fontes primarias
(estatisticas, pesquisas, gravagdo das aulas
e ambiente virtual da disciplina) e
secundarias (livros, revistas, teses, artigos
e textos eletronicos).

Observagao participante

Entrevista semiestruturada

Revisar os conceitos de industria
criativa, criatividade, processos
criativos, ensino (presencial e
remoto) e ensino para a
criatividade;

Revisdo bibliografica

Pesquisa documental

Documental com fontes secundarias
(livros, revistas, teses, artigos e textos
eletronicos).

Caracterizar o ambiente de
criagdo da disciplina de
Tratamento de Imagens Digitais
do curso técnico em Comunicagao
Visual da Univates;

Pesquisa documental

Pesquisa participante

Documental com fontes primarias
(gravagado das aulas e ambiente virtual da
disciplina) e secundarias (livros, revistas,
teses, artigos e textos eletronicos).

Observagao participante

Entrevistar sujeitos credenciados
na area — estudantes do ensino
presencial e remoto da disciplina
de Tratamento de Imagens
Digitais;

Revisdo bibliografica

Pesquisa participante

Entrevista semiestruturada

Analisar as praticas, modelos e
processos adotados pelos
estudantes nos exercicios de
criagdo da disciplina

Revisdo bibliografica
Pesquisa documental

Pesquisa participante

Documental com fontes primarias
(estatisticas, pesquisas e ambiente virtual
da disciplina) e secundarias (livros,
revistas, teses, artigos e textos eletronicos).
Observagao participante

Entrevista semiestruturada

Fonte: elaborado pelo autor

Outro recurso técnico adotado foi a observagdo participante. Esse critério “consiste na

participagdo real do conhecimento na vida da comunidade, do grupo ou de uma situacao
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determinada” (PRODANOV e FREITAS, 2013, p. 104). Nesse caso, o autor e¢ educador,
observou por meio dos seus sentidos a realidade investigada e assumiu o papel, até certo ponto,
de um membro do grupo. “O observador participante enfrenta grandes dificuldades para manter
a objetividade, pelo fato de exercer influéncia no grupo, ser influenciado por antipatias ou
simpatias pessoais e pelo choque do quadro de referéncia entre observador e observagao”
(PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 105).

As entrevistas semiestruturadas sdo didlogos que servem de instrumento de coleta de
dados principalmente do campo social, em que o entrevistador registra as respostas por meio
da escrita ou gravagdo a ser transcrita posteriormente. Sao acrescentadas perguntas ao roteiro
prévio na medida em que ocorrem novos aspectos na entrevista. Sobre a conducao da entrevista,
Gil (2006) reforca que as pessoas devem possuir conhecimento suficiente para responder as
perguntas. Para validar o modelo tedrico e conceitual dos processos criativos e sua relagdo com
o ambiente académico presencial e remoto, foram coletadas informagdes a partir de entrevistas
semiestruturadas com os estudantes da Universidade Univates. As entrevistas foram realizadas
no segundo semestre de 2020 por meio de videoconferéncia com o aplicativo Google Meet,
gravadas e arquivadas para posterior organizagao e comparagao.

Visando estabelecer uma conexao entre o que foi proposto pelo corpo docente enquanto
metodologias e praticas académicas e o que foi apresentado pelos estudantes da disciplina,
foram estabelecidos os seguintes critérios de inclusdo descritos a seguir. De acordo com os
objetivos propostos foram entrevistados alunos de trés turmas de periodos diferentes da mesma
disciplina, pertencentes aos seguintes semestres: 2019/B, periodo que antecede a pandemia;
2020/A, periodo de transicdo do ensino presencial para o remoto; 2020/B, periodo de
conformidade com os novos habitos da pandemia. A disciplina de Tratamentos de Imagens
Digitais ¢ proposta pelo curso Técnico em Comunicagdo Visual da Universidade Univates e
ocorre em todos os semestres. Prodanov e Freitas (2013) reforcam que a pessoa entrevistada
tenha conhecimento para satisfazer as necessidades da informagdo. Com base nisso, foi
elaborado um pré-teste, com intuito exploratorio, enviado por e-mail aos alunos, para delimitar
quais estudantes se enquadram nesse modelo. O critério estabelecido delimitou as entrevistas
semiestruturadas a um total de 8 estudantes, divididos da seguinte forma: dois do segundo
semestre de 2019, dois do primeiro semestre de 2020 e 4 do segundo semestre de 2020. Devido
as restricdes estabelecidas pela COVID-19, foi utilizado o recurso digital Google Meet para as
entrevistas, que estdo gravadas e arquivadas.

Os elementos do processo criativo ja delimitados anteriormente servem de pardmetro na

interpretagdo das informagdes necessarias para alcancar os objetivos deste estudo. A partir do
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tema desta pesquisa, com foco no ambiente de criagdo do ensino presencial e remoto, o0 Quadro
4 mostra como as perguntas foram construidas ao longo da pesquisa. As questdes feitas aos
estudantes foram elaboradas a partir da revisdo bibliografica e fundamentadas nas

caracteristicas e nos conceitos de criatividade e processos criativos descritos pelos autores.

Quadro 4 - Questdes de pesquisa e sua fundamentagao teérica

Questoes de pesquisa Conceito e fundamentacio tedria

Contexto historico e social
(CSIKSZENTMIHALYIT, 1988).
Conhecimento sobre o campo de atuagio
(STERNBERG; LUBART, 1995;
WEISBERG, 2008; SIMONTON, 2010;
STERNBERG, 2006). Dominio (AMABILE,
1983).

Quanto ao perfil dos entrevistados;

Pergunta: qual a sua experiéncia na area de criagao?

Quanto ao ambiente utilizado para criagdo durante a } o ]
Confluéncia de seis dimensdes — ambiente

(STERNBERG, 2006). Ambiente (RHODES,
1961)

disciplina;
Pergunta: qual o local que vocé mais utilizou para a criagdo

durante as atividades da disciplina?

Quanto aos aspectos fisicos ¢ a infraestrutura para criagao;

Pergunta: quanto aos aspectos fisicos: computador, software, . ]
Estrutura/estimulos fisicos e artefatos

local de criagdo, qualidade da internet, dominio do ambiente | )
simbolicos (BITNER, 1992; DAVIS, 1984).

virtual, etc., como isso influenciou ou nio o seu processo de

cria¢ao?

Quanto a liberdade de criagdo e expressao de ideias; )
Autonomia e mente aberta (TREFFINGER e¢

Pergunta: vocé se sentiu livre para criar e expressar suas
al., 2000).

ideias ao longo da disciplina?

Resolugdo de problemas (GUILFORD, 1950;
TORRANCE 1974; TREFFINGER et al.,
2000).

Quanto ao espago e tempo para realizagdo das atividades;

Pergunta: o tempo para realizar as atividades foi adequado?

Aceitagdo do insight criativo, feedback
Quanto ao feedback e a avaliagdo das atividades; positivo, mini-c, recompensa a ideias criativas
(BEGHETTO; KAUFMAN 2007; RUNCO,
2004; AMABILE, 1983, STERNBERG,

2003).

Pergunta: vocé achou adequada a forma de avaliagdo,

devolutivas e feedbak dos trabalhos?

Quanto a motivagao para realizar as atividades;
Pergunta: vocé se sentiu motivado para realizar as tarefas da

disciplina? O que mais motiva voc€ em uma tarefa

Motivagao Instrucional, motivagdo intrinseca
(HENNESSEY; AMABILE, 2010).
Motivagdo para a tarefa (AMABILE, 1983).
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académica? Ou qual tarefa vocé se sentiu mais motivado

para fazer?

Resolugdo de problemas (GUILFORD, 1950;
TORRANCE 1974; TREFFINGER et al.,
2000).

Quanto a colaboragdo e a interagdo com os colegas da
disciplina;

Pergunta: como ¢ a sua interagdo com o grupo, vocé
perguntou a opinido dos colegas sobre algum trabalho ou

usou como inspiragdo a atividade de algum colega?

Compartilhar conhecimento e equipe
colaborativa (SCHEPERS; van den BERG,
2007).

Desenvolvimento coletivo (WEISBERG,
2008).

Quanto ao ambiente social e aos fatores externos; } ]
Fatores locais e culturais (HENNESSEY;

Pergunta: vocé teve algum fator externo, social ou particular
AMABILE, 2010).

que afetou a sua criag@o ao longo da disciplina?

Quanto a composi¢do do ambiente e a sua influéncia no
Confluéncia de seis dimensdes

(STERNBERG, 2006).

processo criativo;

Pergunta: vocé considera que o ambiente ou o local de

criagdo influencia na aprendizagem?

Fonte: elaborado pelo autor

5.3 QUANTO A ANALISE DOS DADOS

Em relagdo ao paradigma da interpretacdo e andlise dos dados coletados, esta pesquisa
tem natureza qualitativa, pois permite o entendimento dos significados e da esséncia da agao
social (BAUER; GASKELL, 2007). A prioridade pela analise qualitativa ¢ adequada quando
ndo se pretende medir os resultados por meio de estatisticas ou nimeros. A pesquisa qualitativa
tem como fundamento o estudo e analise do mundo empirico em seu ambiente natural,
valorizando o contato direto do pesquisador com o ambiente e a situacdo que estd sendo
estudada (GODOQY, 1995). Para Richardson (1999), esta ¢ a forma mais adequada para se
entender a natureza de um fenémeno social ou situagdes particulares. De acordo com Marconi
e Lakatos (2017), a abordagem fenomenoldgica permite o contato direto do observador com os
acontecimentos e fatos. Ela descreve de forma direta a experiéncia tal como ela €, nos varios
angulos de visdo e detalhes dos objetos, suas relagdes, sem consideragdes sobre sua origem ou
causalidade. O foco dessa abordagem esta na realidade a partir da experiéncia de interpretacao,
compreensao € comunicagao.

Dessa forma a abordagem qualitativa permite descrever a complexidade de determinado
problema, analisar a interag@o de certas variaveis, compreender e classificar processos, além de

possibilitar o entendimento das particularidades do comportamento dos individuos em seu
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ambiente social. De acordo com Minayo (1994), para responder o problema e atingir os
objetivos da pesquisa, interessam apenas o caminho percorrido € o método de aprendizagem
dos participantes desta pesquisa e nao a quantificacdo dos dados.

Os resultados serdo analisados em profundidade, considerando que qualquer discurso
composto por um emissor € um receptor € passivel de interpretagdo, ja que esta considera que
por tras de todo o discurso existe outro sentido a ser descoberto, conforme (BARDIN, 2009).

As categorias criadas para andlise surgem da teoria de investimento de criatividade
(STERNBERG; LUBART, 1991, 1995). De acordo com a teoria, a criatividade requer uma
confluéncia de seis recursos distintos, mas que estdo inter-relacionados: capacidades
intelectuais, conhecimento, estilos de pensamento, personalidade, motivagdo e ambiente
(STERNBERG, 2006). Essas categorias foram divididas em trés grupos a serem analisados,
conforme Quadro 5. O primeiro grupo esté relacionado com as caracteristicas do individuo, o
segundo, com a sua relagdo com o ambiente e o terceiro, com a confluéncia desses seis

elementos.

Quadro 5 - Categorias de analise

Categoria Dimensoes da criatividade (STERNBERG, 2016)

) . Capacidades intelectuais, conhecimento, estilos de
Aspectos relacionados ao individuo ] L
pensamento, personalidade e motivagao

Aspectos relacionados ao ambiente Ambiente ou meio em que o individuo esta inserido.

Confluéncia dos resultados Limites, compensagdes e relagdo entre os seis elementos

Fonte: elaborado pelo autor
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6 PESQUISA DE CAMPO E ANALISE DOS RESULTADOS

6.1 ACAO PARTICIPANTE

O autor deste trabalho ¢ também professor desta disciplina desde 2016, possui formacao
em Publicidade e Propaganda, com especializacdo em Docéncia na Educagao Profissional e tem
experiéncia profissional em dire¢do de fotografia e edicdo de imagens digitais. As aulas no
ensino remoto tinham um encontro virtual com cerca de uma hora por meio do Google Meet,
onde eram apresentadas as ferramentas do soffware e encaminhadas as atividades de criagao.
Esse encontro era gravado e disponibilizado posteriormente para os alunos. As atividades
tinham o prazo normalmente de uma semana para a entrega, tanto no presencial, quanto no
remoto, respeitando as particularidades de cada aluno quanto ao acesso ao computador.

O fato do pesquisador ser também o professor da disciplina também deve ser
considerado, especialmente por perceber a relagdo de docente e pesquisador interagindo com
discentes e a0 mesmo tempo sujeitos da investigacdo. Para mitigar esta relagdo hierdrquica
existente, principalmente nas questdes 4, 5, 6 € 7, todas as entrevistas foram feitas no final de
2020, quando a disciplina j& havia se encerrado. A relagao estabelecida entre professor enquanto
mediador da disciplina e a condugdo de uma entrevista despretensiosa e neutra também deve
ser relatada. Para isso “o entrevistador deve ficar atento para dirigir, no momento que achar
oportuno, a discussdo para o assunto que o interessa fazendo perguntas adicionais para elucidar
questdes que nao ficaram claras.” (BONI; QUARESMA, 2005, p.75). Nesse sentido, ndo sera
um relato ou “uma conversa despretensiosa € neutra, uma vez que se insere como meio de coleta
dos fatos relatados pelos atores, enquanto sujeitos-objeto da pesquisa que vivenciam uma
determinada realidade que est4 sendo focalizada” (MINAYO, 1994, p.57)

Foram muitas os desafios e medidas a serem tomadas na adaptacdo do ensino remoto
durante a pandemia, pois foram analisadas as particularidades de cada estudante com relagao
ao acesso a tecnologia. As medidas protetivas de isolamento e distanciamento social foram
muito repentinas e as aulas precisaram mudar de ambiente rapidamente. A instituicdo mostrou
apoio profissional aos docentes e estrutura técnica para acolher essa transformag¢do. Foram
oportunizados diversos cursos e encontros virtuais para esclarecer dividas e fazer com que as
aulas ndo parassem.

Entre os desafios encontrados, estd a necessidade de adequar uma disciplina pratica ao

modelo remoto, visto que o curso profissionalizante tem como base os exercicios praticos da
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profissdo. A metodologia adotada pelo professor durante a disciplina, foi aulas expositivas e
dialogadas, exemplos de casos, oficinas, semindrios ¢ apresentacdo de trabalhos. A diferenca
para o ensino remoto foi um maior consumo de tempo para a preparacio da aula por parte do
educador, visto que havia a necessidade de gravar videos com explicagdes detalhadas sobre
determinada atividade. Mas de forma geral, o cronograma das atividades e do desenvolvimento
da aprendizagem no modelo remoto nao sofreu alteragdes com relagdo ao modelo presencial.

No formato presencial e no modelo remoto, as trés primeiras aulas da disciplina de
Tratamento de Imagens Digitais do segundo semestre de 2019 sdo de aproximagdo com o0s
alunos e observagdo sobre o nivel técnico de cada estudante. Para a turma presencial, com 16
estudantes, inicialmente foi feito uma explicacdo de forma oral com o auxilio do projetor sobre
o funcionamento das atividades, sobre o plano de ensino da disciplina e sobre o uso do ambiente
virtual da disciplina. Foram exibidos alguns trabalhos das turmas anteriores e falado sobre as
habilidades a serem desenvolvidas no semestre. Os alunos também foram convidados a
contribuirem com sugestdes de aprendizagem e projetos a serem desenvolvidos de acordo com
o interesse da turma. Essa parte introdutdria da disciplina no modelo presencial tem um papel
importante para a aproximag¢do do professor com a turma e os alunos interagem de forma
espontanea.

Na primeira aula no formato presencial, a partir da segunda metade do periodo, e apos
as explicacdes do planejamento de ensino, foi apresentado o Adobe Photoshop para a turma.
Percebeu-se um determinado grau de ansiedade da turma e motivagdo para comecar a utilizar o
software, visto que, metade dos estudantes ja conhecia o aplicativo, mas nunca tinha utilizado
ele ou ndo sabia como utilizar. O comportamento dos estudantes nas aulas iniciais estava muito
direcionado para a aprendizagem pratica. Devido a isso, foram feitas atividades direcionadas
ao uso das principais ferramentas, como alterar o fundo de uma imagem e escrever um texto
sobre uma foto. Nessa fase inicial, ¢ possivel verificar que existem alguns estudantes ja bem
familiarizados com o programa, enquanto alguns estdo menos avangados no uso das
ferramentas de criagdo disponiveis.

No modelo remoto, essa interagao e aproximagao com os estudantes ndo ocorre de forma
tdo intensa nas primeiras aulas. A plataforma utilizada para a conexao entre professores e alunos
¢ 0 Google Meet e pode ser acessada por smartphone, tablet ou computador. Os estudantes
costumavam deixar a camera e o microfone desligado, por falta dos periféricos necessarios para
a conexao ou por questdes particulares. Existe também a questdo do tempo de fala durante a
disciplina remota. Percebeu-se que aulas discursivas com mais de uma hora, mesmo sendo tema

de interesse da turma, comecavam a desmotivar os alunos caso ndo fosse feito algum exercicio



81

pratico. Isso ocorre também pelo fato de as interagdes com a turma no ensino remoto nao serem
imediatas, pois existe um tempo para o estudante responder uma questdo que no formato
presencial seria instantdnea. Essas respostas imediatas e as dividas eram feitas pelo chat do
aplicativo.

Na turma do primeiro semestre de 2020, da terceira para a quarta aula, ocorreu o periodo
de mudanca do formato presencial para o remoto, devido as restrigdes impostas pelos 6rgaos
federais e municipais e as regras de distanciamento social causados pela pandemia. O
planejamento seguiu conforme os semestres anteriores, mas com adaptagdes de conteudo, com
a possibilidade de atividades tedricas para quem ndo estava conseguindo acessar o software. O
andamento da disciplina precisou ser pausado para resolver as questdes técnicas, de como fazer
a instalac@o do aplicativo nos computadores dos alunos. A instituicdo em parceria com a Adobe
forneceu pelo periodo de seis meses acesso gratuito aos estudantes. Mas esse processo de
instalagdo era complexo para os estudantes, tendo em vista a disparidade e a estrutura dos
computadores disponiveis para acesso. O contetido seguiu na sua normalidade a partir da quinta
aula, mas o prazo para entrega das atividades precisou ser ampliado, visto que metade da turma
ndo estava conseguindo utilizar o Phtotoshop.

As aulas remotas tinham inicio as 19 horas e 10 minutos e terminavam as 22 horas e 30
minutos. A parte expositiva da aula durava no maximo uma hora ou até uma hora e meia e, logo
apos, os estudantes faziam exercicios sobre o conteido visto em aula. Foi possivel perceber
que, no primeiro semestre de 2020, o nimero de alunos que permaneceram conectados no
Google Meet ap0s esse horario foi diminuindo de forma gradativa. Quando questionados sobre
isso, alguns alunos relataram que preferiam fazer as atividades com calma, no final de semana,
e outros porque ainda estavam com dificuldades para acessar o software. No segundo semestre
de 2020, apos a primeira parte da aula, somente dois alunos permaneciam conectados até as 22
horas e 30 minutos. Entre os motivos, os estudantes relatavam principalmente que estavam
utilizando hordrios alternativos para a criagdo, como intervalos do trabalho e finais de semana.

Quanto a avaliagdo, conforme explicado no capitulo 4, os critérios consideram a
participagdo e envolvimento no processo, originalidade, uso das ferramentas do software e
compreensdo sobre os conceitos basicos. Esse feedback quanto a aprendizagem coletiva e
individual ¢ apresentada paro os alunos sendo feito em forma de revisdo, em que o professor
apresenta alguns trabalhos elaborados até o periodo, sem identificar o aluno, mas como forma
de compartilhar as técnicas utilizadas pelos colegas. Nos semestres remotos, foi necessario
persisténcia e, por vezes, foi necessario entrar em contato de forma particular por meio do

Whatsapp com cada estudante para saber o motivo da ndo entrega das atividades. A maior parte
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desses alunos alegava problemas técnicos de instalagdo do software. Para estes estudantes o
prazo foi sendo flexibilizado ainda mais, tendo como prazo limite para entrega dos trabalhos o
final do semestre.

Durante a disciplina presencial foi possivel perceber que a segunda metade da aula era
o momento em que o professor circulava pela sala de aula respondendo as davidas individuais
dos estudantes. No modelo remoto, O canal oficial de comunicagdo adotado pela institui¢ao foi
0 Google Meet, mas ficava a critério do professor repassar seu contato pessoal aos estudantes.
Percebeu-se uma autonomia por parte dos estudantes no ensino remoto, que resolviam suas
duvidas buscando solug¢des no Youtube ou em outros sites. O professor ficava disponivel, mas
era pouco requisitado para esclarecer dividas no periodo da disciplina. Porém, ao longo da
semana, as duvidas chegavam para o professor por meio do Whatsapp. Esse fato demonstra que

os horérios para a criacdo e o tempo das atividades passaram a ser estipulados pelos estudantes.

6.2 ENTREVISTAS COM ESTUDANTES

Foram feitas oito entrevistas semiestruturadas em profundidade com estudantes da
disciplina de Tratamento de Imagens do Curso Técnico em Comunica¢do Visual da Univates.
Os entrevistados terdo sua identidade omitida e serdo representados por Estudante A, Estudante
B, Estudante C, Estudante D, Estudante E, Estudante F, Estudante G, Estudante H. Quanto ao
periodo em que cursaram a disciplina, foram agrupados da seguinte forma:

- Estudante A e B: cursaram a disciplina no segundo semestre de 2019;

- Estudante C e D: cursaram a disciplina no primeiro semestre de 2020;

- Estudante E, F, G e H: cursaram a disciplina no segundo semestre de 2020.

A fim de manter uma congruéncia nas respostas, criou-se um roteiro de perguntas a
serem feitas, conforme apresentado no Apéndice A. As entrevistas foram realizadas no segundo
semestre de 2020 por meio de videoconferéncia, gravadas e arquivadas para posterior
organizacdo e comparagdo, sendo transcritas no Apéndice B. Para alcangar os objetivos
propostos, serdo descritas neste capitulo somente as respostas que possuem relevancia com o
tema desta pesquisa.

Os resultados foram analisados por meio da discussao entre o referencial tedrico, ponto
de vista dos estudantes e observagdo participante do professor. Cabe ressaltar o papel do

observador na pesquisa cientifica, sua neutralidade, ética e respeito a cientificidade deste
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estudo. Os trés semestres da disciplina de Tratamento de Imagens Digitais do Curso Técnico
de Comunica¢ao Visual da Univates observados foram o segundo semestre de 2019, o primeiro
semestre de 2020 e o segundo semestre de 2020.

A andlise foi estruturada em trés categorias, originadas da teoria da criatividade de
Sternberg (2006). Dessa forma, primeiramente serdo analisadas as questdes relacionadas ao
individuo, posteriormente os aspectos que envolvem o ambiente e, por tltimo, a confluéncia de
todos os fatores. Também € necessario apontar a necessidade de se olhar individualmente para
cada ambiente e particularidades do sujeito ao estudar a criatividade, em uma perspectiva
multidimensional, conforme descrito em Hennessey e Amabile (2010). Isso porque a sociedade
e 0 meio em que os individuos convivem, podem ter diversas consequéncias no processo
criativo e essas caracteristicas podem ter um efeito estimulante ou inibitério no
desenvolvimento da producdo criativa. A andlise também considera que ao observar os
elementos e 0s parametros que caracterizam os processos criativos, ¢ elementar considerar os
aspectos individuais e particulares nos argumentos de cada ambiente e sujeito.

Ainda ¢ importante compreender que os critérios de analise ndo foram separados de
acordo com o ambiente, como presencial ou remoto, mas agrupados por categorias que
confrontam e harmonizam as caracteristicas especificas de cada ambiente e seus reflexos sobre
a criatividade. Da mesma forma, as pesquisas de criatividade e os sistemas educacionais sao
formados por diferentes expectativas culturais e ideologias, portanto também devem ser
considerados os fatores locais e culturais nas suas metodologias (HENNESSEY; AMABILE,
2010). Isso resulta em equipes e organizagdes inteiras com diferentes preferéncias e habilidades,
conhecimento e arranjos de trabalho seriam bons resultados para alguns problemas e maus

resultados para outros.

6.2.1 Aspectos relacionados ao individuo

A elaboragdo das perguntas do questiondrio foi estruturada para dar maior fluidez a
conversa. Dessa maneira, as questdes foram roteirizadas para dar mais tranquilidade e conforto
aos entrevistados. A média da faixa etaria dos estudantes teve uma variacao entre 18 e 24 anos.
Devido a essa proximidade, este aspecto ndo foi analisado e aprofundado, bem como outras
caracteristicas descartadas como sexo, renda e classe social. A primeira pergunta refere-se as
capacidades de dominio do campo de atuagdo. Nesse aspecto, o grupo pesquisado mostrou-se

heterogéneo. Quando questionados sobre sua relagdo com as areas criativas, alguns estudantes
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responderam que ja trabalham profissionalmente na area e inclusive ja utilizavam o software
da disciplina de forma profissional. Outros buscavam aprimoramento e colocacdo no mercado
de trabalho e utilizaram o Photoshop pela primeira vez durante a disciplina. Sabe-se que
conhecimento pode ajudar ou atrapalhar a criatividade (STENBERG, 2006). As habilidades
relevantes para a criatividade incluem estilos de trabalho, estilos de pensamento e tracos de
personalidade (AMABILE, 1983). Quanto aos aspectos profissionais, a maior parte dos
estudantes trabalha durante o dia e estuda no periodo da noite.

A organizagdo do tempo e o momento escolhido para a criagdo também foi um ponto a
ser questionado. O Entrevistado H relatou que devido a pandemia e ao ensino remoto, suas
criagdes eram feitas nos finais de semana ou em periodos de folga, tendo maior liberdade de
tempo. Tempo esse, que no ensino presencial acaba sendo restrito ao periodo da disciplina. No
papel de docente da disciplina, ¢ importante ressaltar que durante o ensino presencial, grande
parte dos estudantes ndo via necessidade de ter um computador em casa com o software
instalado. Isso porque, como relata a estudante B, para alguns alunos a estrutura dos laboratorios
de informatica da institui¢do era melhor do que se tinha em casa. Outro elemento analisado
estabelece o prazo para realizagdo das tarefas e sua relagdo com o momento de criagdo. Nesse
aspecto o Estudante E afirmou que essa relacdo depende de “como a gente se sente no momento
da criacdo” e relata que criar em outros momentos fora da disciplina pode trazer beneficios. A
Estudante D respondeu que tem o costume de fazer os trabalhos préximos da data de entrega e
que mesmo na aula remota nunca usou o periodo da disciplina para criar.

Nesse aspecto, Csikszentmihalyi (1996) descreve que a maioria dos individuos criativos
descobre cedo quais sdo seus melhores ritmos para dormir, comer e trabalhar. Um controle
semelhante se estende a estrutura¢do do tempo. Segundo sua teoria, algumas pessoas criativas
tém agendas extremamente apertadas e podem dizer com antecedéncia o que fardo entre trés e
quatro da tarde de uma quinta-feira, daqui a dois meses. Outros estdo muito mais relaxados e
de fato se orgulham de nem saber o que fardo mais tarde hoje. O que importa ndo € se a pessoa
segue um cronograma rigido ou flexivel, mas sim, ser dono do proprio tempo
(CSIKSZENTMIHALYT 1996). Pois estabelecer padroes de acdo pode contribuir para libertar
a mente das expectativas que exigem aten¢do e permite uma concentragdo intensa nos assuntos
que contam. Da mesma forma que, ao agir de forma criativa, os individuos atendem as suas
vozes interiores, suas crencgas pessoais sobre o que ¢ certo ou vale a pena, em vez de ser
influenciado por pontos de vista contrarios. (TREFFINGER et al., 2002).

A caracteristica que relacionam o tempo e prazos de criagdo também apontam para outro

aspecto, que ¢ a liberdade de criagdo. O Estudante C afirma que usou o tempo livre para criar.
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O estudante D, respondeu que as vezes preferia fazer com calma, durante o final de semana,
com liberdade de tempo. A liberdade de tempo ¢ relativa, visto que existe um cronograma da
disciplina a ser seguido e que avanca a cada semana. Portanto, existiu uma flexibilidade quanto
aos prazos de entrega das atividades, principalmente no primeiro semestre de 2020, durante o
periodo de adaptacdo do ensino remoto. Mas 0s prazos existiam e precisavam ser cumpridos
para encerrar o semestre letivo.

Além da liberdade de tempo, também foi considerada a liberdade de cria¢do e expressao
das ideias. Nesse aspecto, o Estudante B afirma que durante a disciplina, no formato presencial,
tinha a orientagdo do professor de como realizar a atividade, mas ndo houve limitagdes para a
cria¢do, tendo a mente livre para criar. O estudante ainda afirma que criou “coisas bem loucas
para a disciplina”. Porém a liberdade pode ser barrada na falta de dominio sobre o software,
como relata o estudante H. Essa falta de conhecimento das ferramentas do Photoshop pode ser
um limitador, mas também pode permitir ao individuo processos inovadores de criacdo. Isaksen
(1995) verificou que as caracteristicas que estimulavam a criatividade individual eram a
liberdade, desafio, apoio, confianga, humor e a vontade de arriscar. Quando os individuos
tinham a percepcdo destes aspetos, as suas possibilidades de atuar, criativamente, eram
superiores. Da mesma forma, afirma o Estudante G que teve liberdade para usar as ferramentas
da forma que queria.

A liberdade para criar e uma maior flexibilidade nos prazos de entrega, pode
desenvolver uma relagdo com a motivagao. Essa perspectiva serd analisada neste trabalho como
dimensdo ligada ao individuo, conforme descrito em Sternberg (2006). Porém, esse aspecto ¢
apontado por Amabile (1983) como caracteristica ligada ao ambiente. Segundo a autora a
dimensdo da motivacdo da tarefa envolve o desejo de fazer algo para seu proprio bem ou com
base no interesse na atividade por uma pessoa em particular em um determinado momento.
Algo que a autora chama de motivagdo intrinseca e que ¢ definida como propulsora e remete a
fazer algo pelo puro prazer, interesse e desafio pessoal da propria tarefa. Na entrevista com os
estudantes ficou relatado uma adesdo motivadora pela criagdo da tarefa final, intitulada
Releitura de um cartaz de filme ou série. Ao passar a tarefa, ja surge um elemento surpresa,
vindo do Estudante G que levantou a hipdtese de criar um cartaz de game. A abertura dessa
possibilidade gerou uma motivagado intrinseca no estudante. O caminho percorrido até chegar
na montagem final foi observado ao longo da disciplina, com perguntas e dividas especificas
inerentes a atividade. Nesse ponto, pode haver também um nivel ideal de desafio, no qual as

demandas de trabalho ndo estdo nem muito abaixo nem muito acima das habilidades atuais da
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pessoa (CSIKSZENTMIHALYT, 1997). O Estudante D e o Estudante E enfatizam que algumas
atividades foram vistas como desafio.

O desafio do Estudante D foi a releitura de um cartaz da série Stranger Things, da
Netflix. Apos a entrega do trabalho, o aluno descreveu em aula como foi o processo de criagdo,
valorizando sua arte perante os colegas, de forma semelhante como apontado pela Teoria do
Investimento da criatividade (STERNBERG; LUBART, 1995). O estudante ainda relata na
entrevista que costuma elaborar um texto explicativo descrevendo os processos e das suas
criagoes.

A Estudante A relacionou a liberdade de escolha dos elementos de montagem com a
motivagdo do processo criativo e ainda faz uma ligagdo com a interdisciplinaridade que a tarefa
proporcionou. Dessa forma, o contato com as artes e a troca de experiéncia entre as diferentes
esferas de conhecimento, ajuda a compor a bagagem do futuro profissional. (CAMNITZER,
2015). O autor descreve que ao criar uma relagdo com diferentes campos dos saberes, ou com
experiéncias estéticas e artisticas, sdo explorados novos pardmetros de experiéncias e isso
reflete nas nossas referéncias.

Outra percepg¢do dos aspectos ligados a motivagdo do individuo para criagdo ao longo
da disciplina pode ser resumida pelo estudante D como montar portfélio e a vontade de aprender
a usar o Photoshop. Para o estudante, a motivag¢do estd no prazer de criar e na busca pela
evolucao do conhecimento. O aprendizado da ferramenta também pode ser motivador quando
colocado em pratica no meio profissional, como relata o Estudante F. Da mesma forma, a
motivagdo em aprender e buscar novos conhecimentos precisa estar adequada a alguns
parametros, pois para adquirir o conhecimento de um campo especifico é necessario que uma
pessoa tenha esperancas de criar e produzir algo novo (WEISEBERG, 2002). O conhecimento

em excesso pode bloquear a criagdo.

6.2.2 aspectos relacionados ao ambiente

Para analisar o meio em que os estudantes criam e seus possiveis reflexos na
criatividade, Sternberg (2006) aponta que o ambiente deve apoiar e recompensar as ideias
criativas. Alguém poderia ter todos os recursos internos necessarios para pensar criativamente,
mas sem algum suporte do ambiente, a criatividade que uma pessoa tem dentro de si pode nunca

ser exibida. Scritchfield (1999), refere-se ao ambiente como local onde o sujeito se encontra,
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onde o produto ¢ produzido ou onde o processo criativo ocorre. Para o autor, € o local onde a
criatividade pode se desenvolver ou ser inibida.

O Estudante E, relata que nao vé dificuldades em criar em ambientes com mais pessoas
ao seu redor. Ja o Estudante D, relata que o local onde mais consegue criar € o seu quarto, onde
tem siléncio e por isso consegue encontrar maiores niveis de concentra¢do. Esse exemplo
mostra claramente que a relagdo do individuo com o local de criagdo ¢ muito particular e deve
ser analisada individualmente, nunca de forma generalizada. Os estudantes B e C afirmam que
a sala de aula era um ambiente favoravel para o aprendizado, pois tinham auxilio do professor.
O desafio maior talvez tenha sido adequar uma disciplina pratica ao modelo remoto, visto que
os estudantes perguntam em sala de aula e o professor pode dirigir-se ao aluno e sugerir
determinada orienta¢do. No modelo virtual ¢ preciso que o estudante primeiro compartilhe a
tela e mostre sua divida para que posteriormente o professor compartilhe a sua tela e aponte
uma resposta. Esse processo, um pouco mais demorado, pode fazer com que o aluno procure
meios proprios para resolver suas diividas. O que também ndo ¢ negativo, visto que o estudante
tera que utilizar recursos proprios para solucionar um problema.

De acordo com Sternberg e Williams (1996), ha muitas maneiras pelas quais educadores
podem fornecer um ambiente que estimule a criatividade. Para os autores, a criatividade se
desenvolve ndo quando lhes ¢ dito, mas quando lhes ¢ mostrado como. Embora esse conceito
ndo deva ser generalizado, durante as aulas dos trés semestres analisados, as dividas dos
estudantes no modelo presencial eram respondidas durante o periodo da disciplina. No ensino
remoto, as perguntas dos estudantes quanto ao uso do soffware vinham por aplicativo de
mensagens ao longo da semana. Na maioria dos casos o aluno gravava um video com seu
telefone e enviava a questao ao professor, que respondia da mesma forma.

O estudante G optou em ir presencialmente até a Univates durante algumas aulas do
segundo semestre de 2020, relatando problemas técnicos em seu computador. Os espagos mais
utilizados pela maioria dos estudantes entrevistados foi o seu quarto. Para Davis (1984) a
composi¢ao do local de criagdo ¢ formada por trés categorias: estrutura fisica, estimulos fisicos
e artefatos simbolicos. Quando questionados sobre a infraestrutura e aspectos simbdlicos do
meio de criacdo, o Estudante A afirmou que uma sala de aula com mais cores ou com um
ambiente tematico, pode trazer beneficios para a sua criatividade. Ja o Estudante B, respondeu
que, embora goste de estar na Univates e usufruir da estrutura da universidade e seus espacos
de convicio, o local de criagdo nao interfere no seu processo criativo. Sobre este aspecto, Florida
(2011) aponta que existem variaveis indicativas que representam o potencial criativo

desenvolvido nas universidades, empresas e centros de pesquisa. Algumas dessas
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caracteristicas acabam exigindo que os trabalhadores se reinam em 4reas proximas de servigos
e de interesses, para que as areas de especializagdo se complementem entre si. Importante
observar aqui que a area da Univates e o seu entorno, ao longo dos cinquenta anos de histdria,
se tornou um ponto de diversidade urbana, com bares, restaurantes e espacos de lazer.

O Estudante E, também afirma que o aprendizado ocorre em qualquer formato, seja
presencial ou remoto. Porém as oportunidades de aproveitamento, rede de relacionamentos e
contato direto com as pessoas acaba deixando de existir no ensino remoto. O aluno sugere a
criagdo de um ambiente virtual do curso para trabalhar de forma colaborativa e reestabelecer
esta rede de contatos de forma remota. Em um estudo sobre as organizacdes, Schepers e van
den Berg (2007) apontam que o compartilhamento de conhecimento, por sua vez, ¢ incentivado
se as equipes forem percebidas como cooperativas ao invés de competitivas e se os funcionarios
esperam ser tratados de maneira justa.

De acordo com Batey e Furnham (2006), a criatividade pode estar associada com as
interagdes do sujeito com sua familia, escola e sociedade. O estudante G apontou influéncias
do ambiente social durante o periodo da pandemia. De acordo com o seu relato “essa questao
ainda esta sendo bem dificil, principalmente no momento de criar algum material”. Ja o
Estudante E, destaca que “quando eu estou com problemas de modo geral, eu s6 quero ficar
assistindo séries na televisdo. Eu ndo quero fazer mais nada, ndo quero pensar, indiferente de
ter ou ndo pandemia. Isso porque com a pandemia a gente tem que aprender a lidar com ela”.
Nesse caso os fatores externos podem existir, mas ndo necessariamente foram ocasionados pela
pandemia. Porém, esse cendrio de isolamento também pode provocar fenomenos de ansiedade,
depressdo, sono irregular e cansago mental.

Dessa forma, um local favoravel aos processos criativos interage com as experiéncias
de vida que as pessoas t€m nesses contextos. Ja os cendrios apontados por Bitner (1992), com
aspectos como iluminacdo, temperatura, cor, disposi¢des dos moéveis e demais simbolos
relacionados ao ambiente fisicos foram relatados somente pelo Estudante A e Estudante B.

As categorias de andlise aqui abordadas buscam compreender as caracteristicas
individuais e comportamentais do estudante frente ao processo de criacdo académica. Analisar
esses aspectos de forma separada do ambiente ndo compromete a confluéncia entre eles, visto

que todos possuem relacdes e compensagdes, como apontado por Sternberg (2006).
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6.2.3 Confluéncia dos fatores

As respostas dos estudantes apontam para possiveis caminhos e solucdes a serem
adotados para o ensino das areas criativas. O estudante E relata que existe uma caréncia no
aproveitamento dos momentos presenciais, pois ha pouca interagdo com os colegas, por
exemplo. Ja em um ambiente mais colaborativo, o estudante relata ter uma maior interacao e
uma tendéncia de conversar mais com o colega, de pedir a opinido do colega sobre o trabalho.
Segundo o estudante “¢ o tempo entre o final da aula e o tempo até o dnibus sair, que a gente
fica conversando e que a gente tira duvidas Acho que a gente evoluiu muito no remoto ou com
o EAD, mas isso ¢ o que mais se perde no ensino online, essa rede de contatos. Nao sei, talvez
tentar criar uma plataforma de coworking digital ou uma plataforma para ter essa rede de
contatos, dentro do préoprio curso, que se buscassem ideias ou cases, enfim, que os alunos
dessem opinidio para ter pautas que hoje a gente ndo esta tendo”. E possivel trazer aqui as
caracteristicas apresentadas pelo autor da drea das cidades criativas, que descreve que as cidades
falham em atrair, manter e facilitar as atividades da classe criativa t€ém menos probabilidade de
alcancar altos niveis de prosperidade e crescimento economico (FLORIDA, 2002). Membros
da classe criativa, especialmente aqueles cujo trabalho ¢ "supercriativo", como designers de
software e profissionais da tecnologia de ponta, tendem a preferir cidades constituidas por uma
infraestrutura tecnolédgica avangada, com grandes universidades e institutos de pesquisa.

O processo de pensamento criativo pode ser ensinado? O questionamento de Rhodes
(1961) ¢ um aspecto relevante nesse momento. Enquanto algumas teorias sugerem 25
estratégias para o desenvolvimento do pensamento criativo (STERNBERG; WILLIAMS,
1996), outras preferem ressaltar cinco métodos para “matar” a criatividade (HENNESSY;
AMABILE, 1987).

Hennessey e Amabile (2010) apontam a necessidade de se olhar individualmente para
cada ambiente ao estudar a criatividade. A sociedade e o meio por onde os individuos convivem,
pode ter diversas consequéncias no processo criativo, ou seja, o ambiente pode ter um efeito
estimulante ou inibitorio no desenvolvimento da produg¢do criativa. Para o estudante A e B, as
relagdes estabelecidas no ambiente presencial da universidade sdo fundamentais para a
resolugdo de problemas e para o desenvolvimento da criatividade. O aluno B argumenta a
adocdo de um sistema hibrido de educacdo, com aulas remotas e presenciais e que “a
universidade como um todo, te coloca em um networking muito grande, os professores sabem
de vagas e indicam para os alunos, os alunos sabem de vagas e indicam para os colegas”. O

aluno também descreve que se sente motivado ou estimulado a participar dos momentos
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coletivos, principalmente pelas oportunidades trazidas em pauta nesse meio, seja presencial ou
remoto.

Por fim, ¢ possivel fazer uma reflexdo sobre os possiveis caminhos a serem adotados
apos a pandemia, visto que o ensino presencial ndo serd extinto pelo modelo remoto e online.
Como afirma Jenkins (2008), o surgimento de uma inovagdo ndo substitui outra: palavras
impressas nao eliminaram as palavras faladas. O cinema ndo eliminou o teatro e a televisdo nao
eliminou o radio.

Com relagdo a pergunta que aborda o ambiente social e os fatores externos, ¢ importante
ressaltar que os fatores locais e culturais que, mesmo antes da pandemia, esses fatores existem
e sdo descritos como fatores culturais e locais (HENNESSEY; AMABILE, 2010). Embora o
ambiente social mais comentado pelos estudantes tenha sido a pandemia, a pergunta “vocé teve
algum fator externo, social ou particular que afetou a sua criagdo ao longo da disciplina?”,
refere-se ndo somente ao cendrio da COVID-19, mas também a questdes em seu ambiente
familiar, cultural e da sua comunidade local, que de alguma forma fazem parte do ambiente de

criagao.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo proposto foi o de compreender o ambiente de aprendizagem antes e durante
a pandemia e sua relagdo com o processo criativo dos estudantes. Para isso, foi adotado o campo
de estudo académico dos participantes como sendo o ambiente de criacdo, pois acredita-se que
experiéncias pelas quais o estudante passa, pode influenciar no seu desenvolvimento criativo.
Ribeiro e Fleith (2007) mencionam que a escola ¢ um lugar que pode influenciar a criatividade.

Os resultados mostram que o ambiente criativo, portanto, de fato influencia o processo
criativo e o produto, mas ndo a pessoa criativa. Consistente com essa ideia, Trnova (2015)
afirma que a criatividade dos alunos depende do contexto em que estdo inseridos. Os resultados
sugerem a importancia de que as escolas devem contribuir com sua organizacdo e objetivos, a
fim de redefini-los de forma a promover a criatividade. No ensino profissional e superior, muito
¢ necessario mudar a atual reprodu¢do do conhecimento para uma forma de pensar mais
reflexiva e criativa (Oliveira & Alencar, 2007). Como disse Trnova (2015, p.104), “E desejavel
encorajar os alunos a experimentar, a inovar, ndo dando-lhes todas as respostas, mas dando-
lhes as ferramentas de que precisam para descobrir quais podem ser as respostas ou para
explorar novos caminhos” (p. 104).

Pensando nisso, os educadores podem ajudar e promover ndo sé a criatividade, mas
outros aspectos, como a motivagdo, pois a relacdo entre criatividade e motivacao intrinseca ja
foi comprovada em pesquisas anteriores (de JESUS et a/, 2013).

Cabe ressaltar o apelo de que os educadores devem permanecer interessados pela
natureza da criatividade, apreciados pelo trabalho arduo de décadas passadas (RHODES, 1961),
além da importancia de identificar os fatores associados ao processo criativo.

O tema da criatividade tem apelo interdisciplinar, pois o fendmeno ao qual se aplica o
termo criatividade ¢ o fenomeno da sintese do conhecimento. A esperan¢a de uma maior
unificacdo do conhecimento reside na continuagao dos estudos de criatividade. Ha aventuras
pela frente em aprender a identificar a pessoa criativa, em ensinar o processo criativo, em
aprender como tomar as temperaturas de uma pessoa e de seu ambiente sob circunstancias. E,
finalmente, havera uma nova perspectiva de educa¢do com um pano de fundo de conhecimento
unificado.

Ainda, ¢ possivel fazer uma reflexdo sobre os possiveis caminhos a serem adotados apds
a pandemia, visto que o ensino presencial ndo sera extinto pelo modelo remoto e onl/ine. Como

afirma Jenkins (2008), o surgimento de uma inovag¢ao nao substitui outra: palavras impressas
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ndo eliminaram as palavras faladas. O cinema ndo eliminou o teatro e a televisdo ndo eliminou
o radio.

Sugere-se a necessidade de mais estudos sobre os principais conceitos desta pesquisa e
de ampliar a amostra para outras universidades, especificamente pelo pequeno efeito de
controle contabilizado pela amostra. Também pode ser util replicar esta pesquisa em outros
niveis educacionais, como uma forma de compreender a importancia do ambiente criativo no
desenvolvimento de comportamentos criativos futuros. Por fim, acreditamos que ¢ fundamental
coletar uma amostra que inclua participantes de diferentes ambientes, como as ciéncias exatas,
para explorar mais as possiveis diferengas entre os diferentes campos de estudo. Estamos
cientes da possivel limitagdo de estudar uma variavel tdo complexa focando simplesmente no
campo de estudo dos participantes, pois muitas outras varidveis também podem influenciar este
ambiente, como professores e formas de ensino diferentes, o entorno fisico, a cultura, entre
outros. Apesar dessas limitagdes, acreditamos que esta pesquisa pode nos dar um vislumbre da
relacdo entre o ambiente criativo e a pessoa, processo € produto criativos, destacando a
importancia de promover o ambiente criativo para criar uma vida criativa melhor.

Uma questdo relacionada, entdo, ¢ a avaliacdo adequada dos educadores sobre o talento
criativo em suas aulas. Com a pressdo atual para um ensino e aprendizagem mais centrado no
aluno nas escolas e universidades, esses principios fornecem uma base so6lida para comecar a
estimular o pensamento criativo. Conforme sugerido nesta pesquisa, existem muitos programas
para estimular a criatividade e o pensamento criativo, porém, como em muitas areas da
educacdo, parece ndo haver um programa ou modelo que supere o outro no estimulo a
criatividade na totalidade dos estudantes. Cabe aos educadores escolherem os programas que
melhor atendam as necessidades de seus alunos em sua instituicdo de ensino ou escola.

A pandemia da COVID-19 trouxe uma democratizacdo do conhecimento, o que obriga
os educadores a reverem as metodologias de ensino. “Por outro lado, a abundancia de
informacdo na atualidade exige habilidades de selecdo em relacdo ao que realmente vale a pena
de ser aprendido e essa ¢ uma competéncia importantissima no mundo online” (SILVA, 2014,
texto digital). Assim, como Rhodes (1961, p.310) afirmou h4 mais de 35 anos, “agora ¢ a hora
de cada professor se tornar mais criativo”. Em conclusdo, pode muito bem ser que a afirmacao
de Guilford (1967, p.13) de que “a criatividade ¢ a chave para a educacdo em seu sentido mais

amplo e para a solu¢do dos problemas mais sérios da humanidade” ainda seja relevante hoje.
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APENDICE A - ROTEIRO DE ENTREVISTAS

Qual a sua experiéncia na area de criagao?

Qual o local que vocé mais utilizou para a criacdo durante as atividades da disciplina?

Quanto aos aspectos fisicos: computador, software, local de criacdo, qualidade da
internet, dominio do ambiente virtual, etc., como isso influenciou ou ndo o seu processo de
criagao?

Voce se sentiu livre para criar e expressar suas ideias ao longo da disciplina?

O tempo para realizar as atividades foi adequado?

Vocé achou adequada a forma de avaliagdo, devolutivas e feedbak dos trabalhos?

Voce se sentiu motivado para realizar as tarefas da disciplina? O que mais motiva vocé
em uma tarefa académica? Ou qual tarefa voce se sentiu mais motivado para fazer?

Como ¢ a sua interacdo com o grupo, vocé perguntou a opinido dos colegas sobre algum
trabalho ou usou como inspiracdo a atividade de algum colega?

Vocé teve algum fator externo, social ou particular que afetou a sua criagdo ao longo da
disciplina?

Vocé considera que o ambiente ou o local de criacdo influencia na aprendizagem?
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APENDICE B — ENTREVISTA COM ESTUDANTES

Para contemplar o objetivo geral da disciplina que busca analisar o ambiente de
aprendizagem antes e durante a pandemia e os seus reflexos no processo criativo dos estudantes
e os demais objetivos, foi elaborado uma entrevista em profundidade com alguns estudantes da
disciplina. Os estudantes participaram de forma voluntaria da pesquisa e foram divididos por

semestre.

Questoes especificas

1. Qual a sua experiéncia na area de criacio?

Estudante A: sou fotdgrafa e trabalho com criagdo a trés anos em um estudio de foto.

Estudante B: sou graduada em direito, mas ndo atuo na area. Atualmente trabalho com
gerenciamento de conteudo digital e com marketing digital.

Estudante C: sou criadora de conteudo e gerencio redes sociais. Também presto auxilio
na empresa do meu pai, mas ndo ¢ na area de criacao.

Estudante D: trabalho com diagramag¢do no jornal da cidade e crio posts para as redes
sociais com as manchetes do jornal.

Estudante E: sou graduada em pedagogia e trabalho em uma escola particular na parte
administrativa e gerencio as redes sociais da escola.

Estudante F: sou freelancer na area de criagdo e trabalho em uma agéncia de
propaganda. Trabalho com cria¢do de contetido para web e dire¢@o de arte.

Estudante G: sou fotografa e fago alguns materiais para redes sociais. Mas como tem
pouca demanda agora estou me dedicando mais aos estudos.

Estudante H: ndo trabalho na area de criagdo no momento, mas estou em busca. Somente

treino e fago criacdo nos exercicios das disciplinas.

2. Qual o local que vocé mais utilizou para a criacio durante as atividades da

disciplina?

Estudante A: tinha materiais que eu conseguia criar mais em aula e outros que eu

preferia levar para casa, porque na aula a gente ndo tinha muito tempo. Eu conseguia ter mais
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criatividade em casa porque eu tinha mais tempo, mas a0 mesmo tempo em casa a gente sempre
deixa para depois.

Estudante B: eu criei bastante coisa em sala de aula porque tinha o auxilio do professor,
para tirar davidas e perguntar. Eu gosto de ter esse apoio do professor, embora eu sou muito
intuitiva, eu gosto de ver tutoriais na internet e ir pesquisando, mas quando eu ndo conseguia
terminar em sala de aula eu trazia para casa, no meu computador. Até porque o computador da
Univates ¢ bem mais rapido que o meu.

Estudante C: praticamente em casa, ndo tinha um lugar especifico. As vezes era no
quarto ou na cozinha. As vezes fazia no intervalo do trabalho. Na Univates eu tinha contato
com as pessoas, era mais facil, podia interagir com os colegas, tirar dividas com o professor.

Estudante D: foi 100% o meu quarto, porque aqui eu tenho privacidade e ¢ melhor para
a gente se concentrar. E 0 nosso escritério particular e é onde estou agora, que é o melhor espago
para criar e conversar.

Estudante E: eu aproveito o meu horério de intervalo. Eu ndo volto para casa no meio-
dia, entdo, eu acabo aproveitando o horario de intervalo. Mas principalmente nos finais de
semana. Dai eu acabo fazendo no meu préprio quarto que tem uma mesa de escritdrio € um
espago adequado para isso. As vezes, até quando os meus pais convidam para jantar, eu levo o
meu note € vou conversando com eles e fazendo. Nao me importo em criar em ambientes que
tenham mais pessoas.

Estudante F: eu tenho meu note em casa e as vezes também crio em casa, mas na maioria
das vezes eu prefiro criar no meu servigo fixo. Entdo, quando tem um tempo ou nos intervalos
eu fago as atividades das disciplinas.

Estudante G: fui algumas vezes na Univates, pois ndo consegui instalar o Photoshop no
meu notebook e ele era muito lento. E quando eu ndo conseguia ir até a Univates eu criava em
casa, na cozinha, no meu quarto ou no escritdrio do meu pai. Até agora, no final do semestre,
chegou meu computador novo. Mas ndo tinha um local especifico.

Estudante H: no meu quarto, particularmente porque ¢ um lugar que dé para ficar isolado

do resto da casa, dai eu acho que para mim facilita mais e eu consigo me concentrar melhor.

3. Quanto aos aspectos fisicos: computador, software, local de criacdo, qualidade
da internet, dominio do ambiente virtual, etc., como isso influenciou ou nao o

seu processo de criacdo?
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Estudante A: eu acho que pra mim o local influencia. Uma sala que tem mais cor, por
exemplo, vai trazer mais criatividade. O computador também, porque os computadores do
laboratorio de informatica ndo permitem que a gente instale mais fontes. E fontes ajuda muito
na criatividade.

Estudante B: para mim o ambiente fisico ndo influencia. Obvio que é muito legal chegar
num ambiente diferente, legal e a Univates tem esses ambientes, a estrutura ¢ muito boa nao
tenho do que reclamar, gosto muito do ambiente da institui¢ao.

Estudante C: ndo estava conseguindo acessar como estudante o pacote Adobe, entdo eu
tive alguns problemas no inicio, mas depois que chamei o suporte técnico dos laboratorios de
informatica da Univates consegui resolver.

Estudante D: no inicio foi bem complicado, demorou um pouco até conseguir instalar o
software, mas depois que foi feito um video explicando o passo a passo de como fazer, ficou
melhor.

Estudante E: eu queria ter usado a versdo licenciada da Univates. O acesso remoto
oferecido para a disciplina eu ndo me acertei muito bem. Infelizmente eu tive que apelar para
os técnicos de informatica. Acho que o soffware poderia ser mais acessivel para os estudantes,
para que a gente tenha a versao correta dele. Nao ¢ qualquer estudante que consegue pagar cerca
de 80 reais por més para usar um software. Isso € o preco do transporte.

Estudantes E e F: relataram que ndo tiveram interferéncia de fatores de infraestrutura.

Estudante H: tive um problema para instalar o sofiware no inicio do semestre, ai acabei
comprando a versdo original e dai consegui fazer os trabalhos em casa. Meu computador ¢ lento

e as vezes ndo consigo usar o Meet € o Photoshop juntos, porque trava o computador.

4. Voce se sentiu livre para criar e expressar suas ideias ao longo da disciplina?

Estudante A: sim, tive total liberdade para criar e expressar o que queria fazer. Como ja
conhecia o Photoshop foi mais facil. No caso da tarefa do cartaz, por exemplo, eu achei legal
porque a gente teve liberdade para escolher algo que a gente gosta e foi possivel recriar isso.
Achei legal porque foi diferente, ndo costumo fazer esse tipo de criagdo no meu trabalho durante
a semana.

Estudante B: nossa! Eu criei umas coisas bem loucas para a disciplina. Todo processo
criativo dependeu de mim. A gente tinha orientagcdes de como fazer a atividade, mas nunca foi
limitado, a gente tinha a mente livre para criar.

Estudante C: sim, tive total liberdade para criar.
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Estudante D: eu sou suspeita para falar sobre liberdade para criar porque, as vezes eu
exagero um pouco e eu também ndo tenho medo de extrapolar. Eu vou largando minhas ideias
que eu imagino até ficar legal e eu me considero uma pessoa bem criativa. Tanto que eu fiz meu
baita desafio que foi criar aquele cartaz final (a aluna se refere a tarefa final, de criagdo de um
cartaz de filme ou série). Primeiro eu achava que ndo ia conseguir, mas depois que terminei eu
me senti a “maga” do Photoshop. Gosto de ir um pouco além do que o professor pede nas
atividades e gosto de colocar meu toque pessoal nas artes que eu crio.

Estudante E: eu gosto de me considerar uma pessoa criativa porque gosto de solucionar
problemas. Se tem um desafio e tu precisa buscar uma solugdo, tem que ser criativo. Entdo, se
eu ndo estou conseguindo fazer uma edi¢do, ndo estou conseguindo usar uma ferramenta, que
outra solucdo eu vou usar. Isso ¢ uma forma de criatividade. Nao ¢ so criar um /ayout, criar uma
montagem que fica agradavel, que esteja de acordo com as leis do design, isso ¢ composi¢ao
artistica. Mas assim vocé pode ser criativo em todas as areas.

Estudante F: sim, bem tranquilo, tive liberdade para criar. Para mim a criagdo acontece
de forma bem automatica. Vou imaginando e colocando em pratica o que penso

Estudante G: foi livre sim, porque nos exercicios que o professor deu eu percebi que ele
deixou fazer de um jeito mais livre. Achei bacana essa liberdade né, de ndo ficar s6 preso numa
direcdo, ali no tempo das atividades, tenho liberdade para usar as ferramentas da forma que eu
queria.

Estudante H: eu fui seguindo os passos dos tutoriais mais as coisas que ndo conseguia

eu fazia no improviso. Falta um pouco de pratica para mim.

5. O tempo para realizar as atividades foi adequado?

Estudante A: que eu me lembre o tempo para producao foi ok, consegui entregar todas
as tarefas no prazo. As vezes terminava a atividade em casa.

Estudante B: depende, tem gente que tem mais facilidade com o sofiware. Em alguns
momentos eu precisei de um prazo maior, mas conversei com o professor e ele liberou um
tempo maior para conseguir entregar um trabalho melhor.

Estudante C: ndo tive problemas quanto aos prazos, foi bem tranquilo. Claro que no
inicio das aulas remotas a gente ficou meio perdida, até conseguir instalar o soffware, mas o
professor foi bem compreensivel com relagdo a isso. Eu usei bastante o tempo livre ou o final

de semana para criar.



103

Estudante D: no inicio do semestre, quando eu estava fazendo a disciplina, eu ainda ndo
trabalhava. Entdo, tinha bastante tempo para fazer os exercicios. Eu tenho o costume de fazer
os trabalhos proximo da entrega, entdo foi bem tranquilo. Eu preferia fazer fora do periodo da
disciplina, as vezes, fazia com calma, no final de semana, por exemplo. Acho que nunca iniciei
um trabalho durante o periodo da disciplina. Eu gostava de pensar primeiro, para depois, mais
perto da entrega, comegar a criar.

Estudante E: acho que foi bem tranquilo os prazos. Acho que fazer a atividade depende
do dia e ¢ meio de como a gente se sente no momento da criacdo. Talvez se a aula fosse
presencial, provavelmente a gente faria naquele dia para entregar e pronto. Mas como ¢ remoto,
se vocé ndo esta legal, vocé pega esse tempo para fazer outras coisas, para descansar e consegue
criar quando estd melhor quando esta com tempo, no final de semana ou no outro dia. Essa
flexibilizacdo, ndo sei como seria no ensino presencial, mas poder criar em outros momentos
eu acho que traz beneficios. Até porque vocé ndo aperta um botdo, ok, agora vou virar um artista
e criar um monte de coisas. As vezes tem dia que eu bloqueio meu criativo.

Estudante F: eu prefiro fazer no final de semana. Normalmente comego durante a
semana e finalizo no sabado ou domingo. E quanto a questdo dos prazos estd bem tranquilo.

Estudante G: no momento da disciplina eu ndo criava. Eu deixava esse tempo para ver
os tutoriais e aprender a usar a ferramenta. Mas deixava para criar no final de semana ou fazendo
um pouco a cada dia.

Estudante H: para mim foi bem legal fazer assim, com liberdade de tempo, sem precisar
entregar até o final da aula. Eu costumava criar nos finais de semana ou no tempo livre em casa,

quando ndo estava trabalhando.

6. Vocé achou adequada a forma de avaliacdo, devolutivas e feedbak dos

trabalhos?

Estudante A: achei sempre muito coerente, entendendo as questdes particulares de cada
aluno. Gostei também do fato de ndo avaliar tanto a questdo estética, mas o fato de saber utilizar
a ferramenta ou nao.

Estudante B: o feedback que eu tenho é que agora eu ndo detesto mais o Photoshop.
Acabei gostando de trabalhar com ele. De todas as disciplinas, a que eu menos tinha vontade
de fazer era essa. Nao vejo nada de negativo, talvez explicar o conteudo de forma um pouco

mais lenta, principalmente para quem teve pouco contato com o programa, como era meu caso.
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Estudante C: acho que sempre ficou bem claro sobre a forma de avaliagdo. A questdo
de respeitar os prazos da tarefa, mesmo no inicio da pandemia, com todos os problemas de
instalacdo do software. Acho legal a forma como os trabalhos eram apresentados para a turma
depois de prontos, dava para comparar como o nosso trabalho ficou em relagdo ao resto da
turma.

Estudante D: sempre tive resposta dos meus comentdrios. Eu gosto de postar a tarefa e
deixar detalhado em texto nos comentérios como foi o processo de criagdo. Mas sempre tive
retorno sobre os meus trabalhos e isso eu acho bem importante.

Estudante E: na maioria dos trabalhos tive retorno sobre a minha criagdo, mas alguns
trabalhos ndo compreendi muito bem a devolutiva ou qual foi o motivo pelo qual faltou meio
ponto para alcancar a nota méaxima, por exemplo. Nao estou reclamando da nota em si, mas
talvez pudesse utilizar conceitos ao invés de notas, ou criar rubricas que explicassem melhor
cada ponto de avaliacao.

Estudante F e G: ndo tive duvidas quanto a isso. Sempre que tinha alguma dtvida sobre
a nota ou a forma de avaliar eu pergunto.

Estudante H: acho que o professor sempre apoiou as minhas ideias. As vezes ela
extrapolava um pouco, mas sempre tive alguma orienta¢do para seguir com minha ideia e de

como conseguir colocar ela em pratica.

7. Voceé se sentiu motivado para realizar as tarefas da disciplina? O que mais
motiva vocé em uma tarefa académica? Ou qual tarefa vocé se sentiu mais

motivado para fazer?

Estudante A: na tarefa da criacdo do cartaz da série ou filme eu fiquei bem motivada
para fazer, porque a gente teve liberdade para escolher algo que a gente gosta e poder recriar
isso. Esse foi um dos que mais me deixou motivada. Outra questdo ¢ juntar a disciplina de
fotografia com a de Photoshop. Achei legal quando isso foi feito, trabalhar em conjunto com
outra disciplina.

Estudante B: até hoje eu ndo gosto muito de trabalhar com o Photoshop, mas eu preciso
usar ele. Esse ano eu precisei criar o rotulo de uma embalagem e isso me deixou bem motivada
para criar com o software. Entdo, trabalhar com clientes reais e a constru¢ao de um portfolio
acho que ¢ o que mais me motiva. Até porque as vagas na area da criagdo sempre pedem

experiéncia no Photoshop, entdo sei que posso apresentar alguns trabalhos feitos em aula.
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Estudante C: acho que a construg@o do portfolio. O que me motiva € o fato de terminar
a disciplina e ver os trabalhos feitos e saber que construi um portfélio para apresentar caso surja
alguma vaga. A tarefa do cartaz do filme fiquei bastante motivada, talvez pelo processo. Acabei
produzindo a foto, fiz figurino e maquiagem e fui a modelo do cartaz. Isso deu bastante trabalho,
mas gostei do resultado.

Estudante D: acho que montar portfolio e a vontade de aprender a usar o Photoshop,
porque eu tenho vontade de um dia talvez abrir meu proprio negdcio e empreender nessa area.
Nada mais legal do que trabalhar com o que a gente gosta. Entdo, a motivagao ¢ essa, ¢ fazer o
que eu gosto e fago bem. Também nao fico competindo com os meus colegas, mas fago porque
acho prazeroso criar. Acho também que a motivacdo estd em aprender e querer evoluir com
isso.

Estudante E: eu acho que a ideia de propor a construgdo de um portfolio pessoal € muito
boa, principalmente para visualizar a tua evolugdo e como parte da tua autopromocao. Mas
talvez seria interessante pensar na constru¢do de um portfélio em conjunto, com as outras
disciplinas do curso. A ideia do cliente real as vezes desanima um pouco. Talvez porque ele vai
querer fazer do jeito dele, ndo respeitando os principios do design ou da teoria das cores, por
exemplo. Mas talvez seria interessante pensar na constru¢ao de um portfélio em conjunto, com
as outras disciplinas do curso.

Estudante F: muitas coisas me motivaram. Quando foi passado a atividade para fazer
um mockup, (simulacdo de impressdo) por exemplo. Na outra semana eu precisei criar um
mockup para uma loja e eu sabia como fazer porque tinha visto isso na aula. Entao coloquei em
pratica o que tinha visto na disciplina e isso me ajudou bastante.

Estudante G: acho que a pandemia nesse sentido foi bem ruim, porque ndo sé na
disciplina, mas tudo o que eu precisava criar eu estava fazendo meio que na obrigagdo. As vezes
eu me sentava na frente do computador e a ideia ndo vinha. E se ndo vem, ndo adianta. Ficar
sentada na frente do computador ndo resolve. E essa questdo ainda esta sendo bem dificil,
principalmente no momento de criar algum material. Mas a tarefa em que fiquei mais motivada
para fazer, foi a releitura do cartaz de filme. Foi bem desafiador, porque escolhi um jogo que
gosto. Mas gostei do resultado, tanto que uso agora aquela imagem no meu perfil.

Estudante H: tudo que eu faco eu tento me esforcar para fazer com exceléncia, para fazer
as coisas com amor. Acho que isso ¢ o que mais me motiva. Tém dias em que a gente ndo esta
muito bem ou ndo esta motivado para criar. Mas independente disso, eu preciso fazer o meu
melhor em tudo. Outra questdo ¢ saber usar a ferramenta. Como sou iniciante ainda no

Photoshop ¢ sempre legal aprender a usar o maximo de cada ferramenta e saber qual a sua
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funcdo e para que ela serve. Gostei bastante da tarefa da composi¢do, onde a gente pegou
imagens separadas e criou uma composic¢ao. Entdo, aprender a usar luz, ajustar as cores, colocar

sombras e a usar os atalhos e ferramentas de ajuste foi bem legal.

8. Como ¢ a sua interagdo com o grupo, vocé perguntou a opinido dos colegas

sobre algum trabalho ou usou como inspiracio a atividade de algum colega?

Estudante A: por ja conhecer o software e trabalhar com fotografia eu ajudei bastante
os colegas e aprendia com isso também. E sempre achei bastante valido os trabalhos em grupo.
Ouvia a opinido dos colegas sobre os meus trabalhos e ajudava quando alguém tinha alguma
duvida.

Estudante B: tive uma experiéncia positiva com quase toda a turma. Teve um trabalho
que fizemos em grupo e a gente precisou fazer fotos de produtos para criagdo de uma campanha
de varejo. Foi bem legal, porque nosso grupo acabou interagindo com outros grupos e isso foi
bem positivo. Mas sempre podia interagir com os colegas perguntando caso tivesse divida e
ajudando caso eles me perguntassem. Talvez até poderia ter um sorteio de grupos para conhecer
colegas novos.

Estudante C: acho que no inicio do semestre, quando a disciplina era presencial eu
conseguia interagir mais com os colegas. Mas assim quando passou a ser remoto foi mais dificil.
Tive contato somente com as pessoas que ja conhecia, ndo lembro de ter conversado com outros
colegas. Outra questdo ¢ a falta de interacdo para ter uma rede de contatos. Quando era
presencial existia essa troca de experi€ncias no intervalo e isso acabou sendo prejudicado pela
questao da pandemia.

Estudante D: eu tive interacdo com mais trés colegas. Uma delas que eu conheci,
inclusive, no transporte. A gente ia juntas de van para a Univates e acabou criando um vinculo,
mesmo com apenas trés aulas presenciais. Entdo, mesmo sem aula presencial, consegui criar
um vinculo com essas colegas. Claro, ¢ mais dificil fazer novas amizades ou ndo ser s6 colegas
de uma aula virtual. Mas ¢ legal saber que no proximo semestre vocé vai ser colega da mesma
pessoa. O fato de ter passado uma disciplina junto, mesmo sem ter conversado presencialmente
com a pessoa ajuda bastante. E como se vocé tivesse algo em comum com aquela pessoa.

Estudante E: de modo geral eu realmente ndo costumo conversar assim de primeira com
as pessoas. Se eu estivesse na Univates eu ja teria essa dificuldade, mas no ensino remoto eu

ndo tive necessidade de falar com ninguém, entdo, eu ndo falei com ninguém.
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Estudante F: eu auxilie uma colega. A gente ja se conhecia do Ensino Fundamental,
entdo a gente ja tinha estudado junto. Mas com os outros colegas ndo tive necessidade de
conversar com ninguém.

Estudante G: acho que até foi positivo em relagdo ao ensino remoto, porque na aula
presencial, quando ela acaba, vai cada um para sua casa. No ensino remoto a gente acaba
chamando o colega pelo WhatsApp e consegue trocar uma ideia ali, durante a aula.

Estudante H: nessa disciplina eu fui mais individual. Nao gosto muito de quando tem
trabalho em grupo. Normalmente acabo fazendo de forma individual. E algo que eu tenho que
aprimorar ainda, até porque a gente ndo faz nada sozinho. As vezes sou um pouco orgulhoso e
acabo achando que a minha ideia ¢ a melhor. Mas para essa questdo do Photoshop, fazer os

trabalhos de forma individual foi bom.

9. Vocé teve algum fator externo, social ou particular que afetou a sua criacio ao

longo da disciplina?

Estudante A: acho que vai de cada pessoa. Mas para mim, que ndo parei de trabalhar
por causa da pandemia, acho que ndo mudou muito. Talvez para quem precisou ficar isolado,
sem trabalhar tenha sido muito pior. Acho que hoje as coisas estdo voltando mais ao normal,
entdo hoje acho que nao afeta mais tanto, mas acho que vai de cada pessoa e de cada dia.

Estudante B: acho que € muito pessoal, mas ndo tive nada que tenha interferido na minha
criagao.

Estudante C: acho que a questdo da pandemia pode ter desmotivado um pouco. O fato
de ndo estar no ambiente da Universidade, acho que isso pode ter interferido nas minhas
criagoes.

Estudante D: sabe que para mim a pandemia ndo foi um fator que interferiu muito na
criatividade. Sei que tém colegas que estdo bem desmotivados e desanimados com a pandemia
ou que ndo conseguem criar em casa, isolados. Mas para mim ndo afetou, até porque a minha
pratica ¢ no computador e para mim o aprendizado nao foi prejudicado. Claro que gostaria de
poder ir até a Univates, rever os amigos, ficar 14 presencialmente, mas eu gosto de criar no meu
quarto. Aqui eu me isolo, consigo me concentrar, sem me distrair com outras coisas. Acho que
talvez ndo conseguiria fazer tdo bem se eu estivesse, por exemplo, na sala de aula. Aqui eu
estou no meu siléncio, no meu modo de criagdo, entdo eu gosto muito de criar em casa. Mas se

pudesse voltar as aulas presenciais eu adoraria.
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Estudante E: o que acontece ¢ que, ndo s6 pela pandemia, mas quando eu estou com
problemas de modo geral, eu s6 quero ficar assistindo séries na televisdo. Eu ndo quero fazer
mais nada, ndo quero pensar, indiferente de ter ou ndo pandemia. Isso porque com a pandemia
a gente tem que aprender a lidar com ela. J& brinquei eu fiz minha graduagdo como sendo EAD
e quando eu achei que ia ser presencial as minhas aulas estdo sendo remotas. Faz parte, tem
uma experiéncia interessante, mas de modo geral, com ou sem pandemia, se tu ndo estas bem
ndo vai render. Nao rende o trabalho, ndo rende a cria¢do e assim por diante. Eu sou uma pessoa
que se eu ndo estou bem eu ndo quero pensar, porque se eu pensar eu fico pior ainda. Entdo eu
desisto eu fago outra coisa completamente aleatoria que eu ndo tenho compromisso nenhum
para tentar desfocar. Mas no meu caso nao s6 por causa da pandemia, mas ¢ de maneira geral.

Estudante F e G: ndo para mim ndo teve nada que influenciou a minha cria¢do durante
a disciplina.

Estudante H: sei que a gente esta no periodo de pandemia e isso muitas vezes aperta,
porque muita gente morre, as coisas ficam mais pesadas, mas a gente sempre precisa ver ou
tentar ver o lado positivo das coisas. Durante a pandemia a gente comega a cultivar outras

coisas, a dar valor a outras coisas, por exemplo e isso deve ser valorizado também.

10. Vocé considera que o ambiente ou o local de criacdo influencia na

aprendizagem?

Estudante A: para mim ndo influencia tanto a parte da criatividade, porque estou
acostumada a trabalhar em ambientes diferentes. Mas acho que ¢ muito pessoal. Eu acho que
as vezes trabalhar com criagdo € saber lidar com problemas, ¢ saber resolver problemas. Se a
gente tem ajuda para resolver ¢ claro que fica mais facil. Por isso acho que um ambiente
colaborativo, onde as pessoas se ajudam e se juntam para resolverem os problemas, ¢ sempre
mais criativo.

Estudante B: eu gosto muito de ter aulas em casa, mas um sistema hibrido poderia ser
perfeito. Entendo que para todo mundo ndo funcione dessa forma, mas ndo tem preco vocé
assistir aula de pijama bebendo um vinho. Fora isso, a universidade como um todo, ela te coloca
em um networking muito grande, os professores sabem de vagas e indicam para os alunos, os
alunos sabem de vagas e indicam para os colegas. Entdo, esse ambiente, seja presencial ou
virtual que a todo momento cria novas oportunidades me motiva bastante.

Estudante C: sim, acho que influencia. Se eu estou trabalhando e os meus colegas de

trabalho sdo mais fechados ou ndo fazem muita questdo de trabalharem de forma colaborativa
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eu acabo desanimando também. Acho que uma empresa que tem um ambiente positivo de
trabalho, por exemplo, ajuda bastante na criatividade. Na sala de aula ¢ a mesma coisa. Se ¢ um
ambiente agradavel de estar, ajuda bastante na criagao.

Estudante D: acho que influencia sim. No meu caso porque eu prefiro criar em casa,
isolada no meu quarto. Gosto de estar sozinha quando eu crio, sem muita conversa ao redor e
pessoas acompanhando o que eu estou fazendo.

Estudante E: eu acho que o aprendizado e as ferramentas, isso a gente conseguiu dar
conta no ensino remoto. E o ideal? Talvez nio seja o ideal, mas ¢ a maneira que a gente tem
agora. A questdo do aproveitamento dos momentos de aula, que ¢ essa interagdo com os colegas,
por exemplo, que a gente perde. Essa interagdo que eu remotamente nao tenho necessidade de
fazer, digamos assim. J& em um ambiente mais colaborativo, eu vou ter a tendéncia de conversar
mais com o colega, de pedir a opinido do colega sobre o meu trabalho. Para mim a questao ¢
mais do aproveitamento do ambiente, porque a aprendizagem ela ocorre, seja presencial ou
remota. Mas a questdo do aproveitamento, ¢ o tempo entre o final da aula e o tempo até o 6nibus
sair, que a gente fica conversando e que a gente tira dividas. Acho que a gente evoluiu muito
no remoto ou com o EAD, mas isso ¢ o que mais se perde no ensino online, essa rede de
contatos. Nao sei, talvez tentar criar uma plataforma de coworking digital ou uma plataforma
para ter essa rede de contatos, dentro do proprio curso, que se buscassem ideias ou cases, enfim,
que os alunos dessem opinido para ter pautas que hoje a gente ndo esta tendo.

Estudante F: acho que influencia. Na minha opinido presencialmente conseguiria
aproveitar melhor o curso. Para mim faria toda a diferenga. Acho que no modo presencial a
gente absorve mais o conteudo. Pensei em até trancar o curso, mas acabei desistindo. Presencial
¢ bem mais fécil, tem a interagdo com os colegas, qualquer duvida ¢ s6 pedir, a gente resolve
na hora. E em casa ¢ bem mais complicado, porque tem as coisas da casa para fazer e ai a gente
se distrai, ¢ bem ruim para mim.

Estudante G: nesse semestre eu criei um pouco em casa € também fui para a Univates.
Eu achei muito melhor criar na Univates, mesmo com as restricdes de distanciamento, porque
¢ um lugar mais calmo, a gente consegue se concentrar mais, buscar mais informacgdes e pedir
ajuda para o professor ou para o colega. Eu também comecei no curso agora, durante a
pandemia, entdo eu ndo tenho parametro para comparar como seria o curso sem a pandemia.

Estudante H: acredito que sim, porque tudo o que acontece, influencia a nossa mente e
na nossa mente tem a nossa criatividade. Entdo tudo o que a gente ingere na nossa mente, se

torna em agoes, se torna em ideias. Se eu estou muito ansioso, por exemplo, pensando no meu
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futuro ou o que vai acontecer depois da pandemia, isso vai influenciar na minha arte, na minha

criagao.
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

CRIATIVIDADE: UMA ANALIE DO AMBIENTE PRESENCIAL E REMOTO
NO PROCESSO CRIATIVO DOS ESTUDANTES DE NiVEL TECNICO

Vocé esta sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa acima citado, desenvolvido
para a obtengdo do titulo de Mestre em Industria Criativa, pela Universidade Feevale. O documento abaixo
contém todas as informagdes necessarias sobre a pesquisa que estamos desenvolvendo. Sua colaboragio
neste estudo sera de muita importdncia para ndés, mas, se desistir a qualquer momento, isso ndo lhe
causara nenhum prejuizo.

O participante da pesquisa fica ciente:

e Quanto ao objetivo geral: analisar o ambiente de aprendizagem presencial e remoto e os seus reflexos
no processo criativo dos estudantes do ensino técnico e como objetivos especificos busca: revisar os
conceitos de criatividade e sua relagio com o individuo e com o meio; Analisar as praticas, modelos e
processos adotados pelos estudantes nos exercicios de criagdo da disciplina. A pesquisa sera qualitativa, de
carater exploratdrio, sera aplicada junto aos alunos da disciplina de Tratamento de Imagens Digitais, do
Curso Técnico em Comunicagdo Visual da Univates. Quantos aso meios utilizados no presente estudo
serdo os de pesquisa bibliografica, agdo participante e pesquisa documental, que terdA como fonte as
entrevistas de 8 estudantes da disciplina.

*O(A) participante ou voluntario(a) da pesquisa ndo é obrigado(a) a responder as perguntas contidas
no instrumento de coleta de dados da pesquisa;

e  O(A) participante ou voluntario(a) da pesquisa tem a liberdade de desistir ou de interromper a
colaboragdo neste estudo no momento em que desejar, sem necessidade de qualquer explicagdo, sem penalizagdo
e sem prejuizo a sua saide ou bem-estar fisico;

e O(A) participante ou voluntirio(a) ndo recebera remuneragdo e nenhum tipo de recompensa
nesta pesquisa, sendo sua participagdo voluntaria;

e Beneficios: O(A) participante da pesquisa contribuird para acrescentar a literatura dados
referentes ao tema

e A participagdo na pesquisa podera causar riscos (definir riscos, mesmo os minimos, a
exemplo de quebra de sigilo de informagdes), constrangimento nas abordagens, danos fisicos e/ou psiquicos e
dano moral;

e Os dados obtidos durante a pesquisa serdo mantidos em sigilo pelos pesquisadores,
assegurando ao(a) participante ou voluntario(a) a privacidade quanto aos dados confidenciais envolvidos na
pesquisa;

e  Os resultados poderdo ser divulgados em publicagdes cientificas, mantendo sigilo dos dados
pessoais;

e Durante a realizagdo da pesquisa, serdo obtidas as assinaturas dos participantes da pesquisa
e do(a) pesquisador(a). Também constardo em todas as paginas do TCLE as rubricas do(a) pesquisador(a) e
do(a) participante da pesquisa;

e Caso o(a) participante da pesquisa desejar, podera pessoalmente, ou por meio de telefone,
entrar em contato com o(a) pesquisador(a) responséavel para tomar conhecimento dos resultados parciais e finais
desta pesquisa.

Consentimento:

Recebi claras explicagdes sobre o estudo, todas registradas neste formulario de consentimento. Os
investigadores do estudo responderam e responderdo, em qualquer etapa do estudo, a todas as minhas
perguntas, até a minha completa satisfagdo. Portanto, estou de acordo em participar do estudo.
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Nome do(a) participante:

ASSINATURA

DATA: / /

DECLARACAO DE RESPONSABILIDADE DO PESQUISADOR RESPONSAVEL:

Expliquei a natureza, objetivos, riscos e beneficios deste estudo. Coloquei-me a disposi¢do para perguntas e
as respondi em sua totalidade. O participante compreendeu minha explicagdo e aceitou, sem imposigdes, assinar
este consentimento. Tenho como compromisso utilizar os dados e o material coletado para a publicagdo de
relatorios e artigos cientificos referentes a essa pesquisa. Se o(a) participante tiver alguma consideragdo ou
davida sobre a ética da pesquisa, pode entrar em contato através do e-mail mauiricio.hergemoller@univates.br
ou pelo telefone (51) 98151.5085.

Mauricio Hergemoller

ASSINATURA

DATA: / /
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APENDICE D - TERMO DE AUTORIZACAO DA INSTITUICAO

Termo de autorizacio a Pro-Reitora de Ensino da Univates

Prezada Profa. Dra. Luciana Carvalho Fernandes

Solicito autorizagdo para utilizar a transcrigdo dos dados das entrevistas realizadas
com os estudantes, bem como o cronograma das atividades disponiveis no ambiente
virtual dada disciplina de Tratamento de Imagens Digitas, para a realizacdo da seguinte
pesquisa: “Criatividade: uma analise do ambiente presencial e remoto no processo criativo
dos estudantes de nivel técnico", a ser desenvolvida para a obtengdo do titulo de Mestre em
Indtstria Criativa pela Universidade Feevale. A pesquisa em questdo busca responder o
seguinte problema: :como se constitui o ambiente de aprendizagem presencial e remoto e de
que modo ele atua sobre o processo criativo dos estudantes de nivel técnico? E tem como
objetivo geral analisar o ambiente de aprendizagem presencial e remoto e os seus reflexos
no processo criativo dos estudantes do ensino técnico e como objetivos especificos busca:
revisar os conceitos de criatividade e sua relagdo com o individuo € com o meio; caracterizar
o ambiente de criacdo da disciplina de Tratamento de Imagens Digitais do Curso
Técnico em Comunicacdo Visual da Univates. Analisar as praticas, modelos e processos

adotados pelos estudantes nos exercicios de criagao da disciplina.

O resultado final deste estudo sera publicado com finalidade cientifica e de forma
anonima, sendo mantido o carater confidencial das informagdes relacionadas com a

privacidade da institui¢do e seus alunos.

Contamos com a sua colaboragdo

De acordo

Profa. Dra. Luciana Carvalho Fernandes — Pro-Reitora de Ensino



