! ZeIehke

DOI: 10.20396/zet.v31i00.8671675

Criatividade e pensamento criativo: um estudo pratico sobre os modelos de
Wallas e Hadamard

Creativity and creative thinking: a practical study on the models of
Wallas and Hadamard

Gragca Peraca!
Rafael Montoito?

Resumo

Este artigo tem por objetivo apresentar definicdes e conceitos sobre criatividade e verificar a possivel ocorréncia
das quatro fases (preparacéo, incubacéo, iluminagdo e verificacdo) do processo criativo, descritas nos modelos
de Wallas e Hadamard, durante uma atividade de producgdo de videoaulas estudantis realizada em duas turmas
de alunos do ensino médio integrado do IFSul, campus Pelotas. Para coleta e analise de dados, foram utilizados
portifolios digitais como acompanhamento das atividades e questionario com questdes abertas para investigacdo
da possivel ocorréncias das fases. Como conclusdo, pdde-se constatar a ocorréncia dessas quatro fases, o que
destaca que a criatividade ¢ uma qualidade que todos os individuos possuem, em maior ou menor grau, e que
pode ser desenvolvida (incentivada) & medida que se propicie conhecimento e ambiente que contribuam para seu
progresso.
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Abstract

The aim of this paper is to research how the creative process takes place in the individual, to seek teaching
methodologies that stimulate creativity. Going through concepts/definitions of creativity and models of creative
thinking, the paper briefly presents the results of an activity of producing student video lessons in two classes of
integrated high school students from the IFSul Campus Pelotas, in which the occurrence (or not) of the phases
described in the Wallas and Hadamard models was analyzed through continuous monitoring and application of a
questionnaire: preparation, incubation, lighting, and verification. In conclusion, it was possible to verify the
occurrence of these four phases, which highlights that creativity is a quality that all individuals have, to a greater
or lesser degree, and that can be developed (encouraged) as it provides knowledge and environment that
contribute to their progress.
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Introducéo: criatividade na producéo de videos estudantis de matematica

Por trabalharmos com a producdo de videos estudantis como um método de ensino,
aprendizagem e avaliacdo — algo que tem nos possibilitado explorar o potencial criativo de
nossos alunos, oportunizando escolhas, tomadas de decisfes e remodelando nossas aulas, até
entdo, majoritariamente expositivas —, passamos a pesquisar conceitos e definigdes sobre
criatividade e processos de criacdo, pois entendemos que estas habilidades sdo mobilizadas
pelos alunos em suas produgdes audiovisuais. Tal pesquisa levou-nos a conhecer as teorias de
Graham Wallas e Jacques Hadamard.

Nos Ultimos semestres, a nossa pratica docente, temos agregado propostas de
producdo de videos estudantis de/sobre conteudos de matematica, objetivando uma
aprendizagem que possibilite ao aluno construi-la a partir de algo que conhece ou aprende,
imitando ou remodelando algo que ja lhe é uma referéncia e/ou dando vazéo as suas ideias.

Autores como Oliveira e Alencar (2008) definem o professor criativo como
estimulador da criatividade, ousado e curioso, flexivel a sugestdes, provedor de
oportunidades, protetor e encorajador do trabalho criativo. Considerando estas descri¢des, é
possivel percebermos que muitos educadores podem ser considerados criativos, pois buscam
inovacdes em seus métodos; por vezes de maneira empirica ou por conta de resultados
exploratorios positivos, realizam atividades que rompem o comodismo da aula expositiva.

Professores criativos, incentivados por uma escola criativa podem potencializar o
pensamento criativo de seus alunos. Sabendo que um estudante passa grande parte do dia
dentro de uma institui¢do educacional, deveria ser este o lugar de cultivo da imaginagéo, onde
as pessoas seriam preparadas para 0 mundo e gerariam novas ideias, novas oportunidades.
“Dar aos estudantes a chance de resolver problemas reais ¢ um meio inspirador de incentivar
a criatividade” (Eagleman & Brandt, 2020, p. 235).

Considerando que o processo de producdo de videos é amplo, pois envolve desde a
ideia inicial da historia a ser contada até a exibicdo final dessa, neste artigo dirigiremos um
olhar minucioso para o desenvolvimento criativo que se manifesta em varias etapas de sua
criacdo. Tal escolha nos possibilitard ver que a criatividade estda muito além daquilo que
vulgarmente definimos como sendo uma ideia criativa, englobando todo um processo
constituido de etapas/fases que podem ser incentivadas e avaliadas pelo educador.

Este artigo tem por objetivo apresentar definicBes e conceitos sobre criatividade e
verificar a possivel ocorréncia das quatro fases (preparacdo, incubagdo, iluminacdo e
verificacdo) do processo criativo. Com relacdo a primeira parte, apresentamos um breve
levantamento tedrico sobre o significado e a importancia da criatividade para a sociedade e,
principalmente, para 0 meio académico; em seguida, trataremos de resumir o modelo de
processo criativo desenvolvido por Wallas, bem como sua posterior adaptacdo feita por
Hadamard. Com relacdo a segunda parte, apresentaremos a metodologia de uma pesquisa do
tipo intervencdo pedagogica, assim como os resultados que obtivemos, que nos permitiu
mapear a ocorréncia das fases descritas por Wallas e Hadamard em seus modelos.
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Criatividade: explorando conceitos

Nas vérias etapas envolvidas na elaboracdo de videos estudantis — roteiro pensado,
anélise de videos, escaleta, roteiro finalizado, gravacgdo, edicdo, planos cinematograficos,
exibicdo, entre outras (Pereira et al., 2022) —, é possivel perceber a existéncia de impulsos
criativos que permeiam todo o processo de producdo. N&o estamos falando aqui da
criatividade compreendida como sendo privilégio de alguns poucos dotados de um poder
divino e tampouco do olhar superficial para um “produto criativo”, mas de um processo
composto por varias etapas de construcdo e por multiplos fatores que as influenciam.

Partimos do principio que é importante facultar um ambiente que estimule a criagéo
de ideias e que propicie técnicas adequadas para o desenvolvimento do aluno, porque todo o
ser humano, num grau ou noutro, tem potencial criativo; porém, ‘“na maioria das pessoas, o
desenvolvimento e a expressdo dessas habilidades tém sido bloqueados e inibidos por um
ambiente que estimula o medo do ridiculo e da critica” (Alencar & Fleith, 2003, p. 9). Se
pudermos compreender um pouco sobre esse processo e quais as técnicas que podemos
utilizar para estimular a criatividade em nossos alunos, teremos mais oportunidades de
conhecer suas habilidades e de trabalhar em um ambiente que colabore para que eles se
tornem mais flexiveis quanto as opinides de outros e expressem mais as suas.

A fim de que possamos instigar o espirito de investigagdo e a criatividade em nossos
alunos, precisamos ter novos olhares para praticas docentes que envolvam a investigacdo
criativa como fator de aprendizagem para, assim, poder contribuir com praticas pedagdgicas
que estimulem uma aprendizagem mais autdbnoma. Ainda, visando investir no potencial
criativo de nossos jovens educandos, é mister compreender como se da o processo de criagao.
Para tanto, resumiremos algumas teorias sobre criatividade, cada uma com seu
desenvolvimento. Além disso, apresentaremos alguns modelos que possibilitam avaliar o
processo criativo.

Conceitos/Definicoes

Até metade do século XX, os pesquisadores acreditavam que os estudos e as
publicagdes acerca da “criatividade” eram investigagcdes empiricas, de dificil acesso, e, por
isso, pouco material havia sido produzido sobre esse tema. Porém, a partir de 1950, houve um
crescente interesse em investigar a ocorréncia do processo criativo e todas as variaveis que
nele interferem, com particular desejo em se conhecer o perfil do individuo criativo e criar
métodos para identificd-lo (Alencar & Fleith, 2003). Desde entdo, muitos estudos foram
realizados, dos quais aqui apresentaremos conceitos, definicbes e processos que alguns
estudiosos tém atribuido a criatividade. Ainda que ndo haja total convergéncia entre todos os
pesquisadores, percebemos muitos pontos em comum e pudemos, através de estudos
exploratorios, eleger aqueles nos quais nos embasamos para fundamentar nossa pesquisa.

Apenas como ponto de partida, vejamos o conceito de criatividade segundo o
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dicionario online Michaelis®: “criatividade é a qualidade ou estado de ser criativo; capacidade
de criar ou inventar; engenho; engenhosidade criativa”. Sobre este primeiro conceito
podemos elaborar algumas questdes: a) esta qualidade é inata ou pode ser desenvolvida? b) a
capacidade é gradual? c) que elementos podem interferir nessa capacidade? d) quando
podemos garantir que um produto é criativo? Vejamos se, com 0s resultados de algumas
pesquisas, conseguimos responder a estas questdes.

Segundo Gontijo, Carvalho, Fonseca e Farias (2019, p. 19), ao buscarmos o conceito
de criatividade na historia da antiguidade, vamos encontrar sua “origem em uma abordagem
mistica que a considerava um dom divino ou um presente de uma entidade espiritual, que
dotava alguns individuos com uma condic¢do superior de poder criativo”. Se assim fosse,
poderiamos dizer que a criatividade € inata apenas a alguns seres humanos e que, por isso,
fatores externos ndo interfeririam nessa qualidade; também ndo seria necessario garantir a
validade de seus produtos criativos, afinal, esses seriam obras realizadas por individuos
escolhidos por um deus.

Prosseguindo com a pesquisa, encontramos a ligacdo da criatividade com o estado de
loucura, que, conforme apontam Faria, Perneta, Teixeira e Félix (2018, p. 22), seria “algo que
o homem nao poderia controlar e que seria impossivel de medir”. O fato de a criatividade, em
muitos casos, ser espontanea e irracional, a conecta com a loucura. Esta ligagdo parece fazer
mais sentido quando se trata da criatividade dos artistas, ja que muitos deles manifestam
extremos de humor, pensamento e comportamento, incluindo a conduta psicética (Furtado,
2021).

O fato é que, tanto na antiguidade quanto na contemporaneidade, existem algumas
divergéncias no que se refere ao conceito de criatividade. Vejamos o que dizem alguns
estudiosos sobre 0 assunto, quando o tratam desprovido de visGes misticas e metafisicas.

Para Lubart (2007, p. 17), “a criatividade requer uma combinagdo particular de fatores
relevantes do individuo, como capacidades intelectuais e tracos de personalidade, além do
contexto ambiental”. Em suas pesquisas sobre a relagdo entre Yin-Yang e a criatividade,
Bucho (2016, p. 06) destaca a necessidade de se valorizar a criatividade, a qual considera o
maior potencial humano, e corrobora com Lubart, quando afirma: “o contexto sociocultural
[...] funcionando como inibidor da criatividade ou como facilitador do seu desenvolvimento”.
Ambos os pesquisadores fazem referéncia a influéncia do contexto ambiental/sociocultural no
desenvolvimento da criatividade nos individuos, ja que a creem como uma qualidade passivel
de desenvolvimento.

Como pontuado anteriormente, embora ndo haja um consenso para definir
criatividade, muitos pesquisadores defendem a importancia de ambientes que propiciem
experiéncias criativas e, no caso do ambiente escolar, ressaltam a relevancia do papel do
professor como incentivador dos atos criativos. E preciso considerarmos que “h4 intimeras

3 https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/criatividade
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estratégias que levam a criacdo de um ambiente propicio a criatividade, ambiente este que dé
chances ao aluno de ter experiéncias e vivéncias criativas, porém, a atitude do professor em
sala de aula ¢ fundamental para isso” (Oliveira & Alencar, 2008, p. 300). Acreditamos que
professores criativos sdo fontes incentivadoras para que os alunos possam desenvolver sua
criatividade, buscando, através de ideias inovadoras, criar ambientes propicios para este fim.
Nessa perspectiva de que as condi¢Ges ambientais podem favorecer ou inibir a producéo
criativa, Alencar e Fleith (2003, p. 16) consideram a criatividade como um “processo
sociocultural e ndo apenas um fendmeno individual”, o que nos responde a indagagdo sobre
os elementos (fatores) que podem interferir no desenvolvimento da criatividade.

Outro fator que chama nossa atengdo é a possibilidade de a criatividade propiciar
conexdes interdisciplinares, o que ndo significa a necessidade de um saber aprofundado em
cada area envolvida, mas de uma investigacdo necessaria para se compreender o contexto
daquilo que esta sendo investigado (Gardner, 1996).

Quanto maior o numero de conexdes com diferentes linhas de raciocinio, maiores
serdo as possibilidades de sucesso no enfrentamento da situacdo vivenciada. Para que isso
ocorra, € preciso alimentarmos o cérebro com informac@es que pertengcam nao apenas a nossa
area de atuacd@o ou aquela com que temos maior afinidade, mas, ao menos, de areas afins, que
possam propiciar conhecimentos complementares aquele mais especifico. Alencar e Fleith
(2003), em seus estudos sobre criatividade, comentam sobre a anélise do comportamento de
pessoas, afirmando que grandes contribuigdes criativas para a sociedade, com ideias ou
produtos originais — cabe salientar que a referéncia a “produtos” criativos esta relacionada
tanto a objetos materiais (obras de arte, utensilios domésticos, vestimentas, maquinarios etc)
quanto a objetos imateriais (poemas, musicas, demonstracdes de teoremas etc) —, vieram de
pessoas que estavam bem preparadas, ou seja, que possuiam dominio de conhecimento e/ou
de técnicas ja existentes na area em que atuavam além de possuirem alguns conhecimentos
em areas relacionadas. Trazendo essa analise para a sala de aula, no processo criativo
envolvido na producdo de video estudantil de matematica, terd maior chance de fazer um
video criativo aquele aluno que possuir algum conhecimento em tecnologias digitais, em
matematica e em areas vinculadas, além de algum conhecimento (artistico, literario, musical,
histdrico etc) do mundo que o rodeia, para assim estabelecer relagdes contextuais mais ricas
em sua narrativa, sendo de fundamental importancia haver um ambiente (espaco e orientacédo
do professor) que lhe proporcione adquirir e praticar esses saberes.

Hé& ainda pesquisadores, como Lubart, que afirmam ser a criatividade constituinte da
inteligéncia, o que outros discordam dizendo tratar-se de um elemento independente desta.
Ellis Paul Torrance, conhecido como pai da pesquisa em criatividade, foi desafiado por um
psicologo e pesquisador da inteligéncia humana, Joy Paul Guilford, a investigar sobre
criatividade, o que era um tema pouco conhecido até metade do século XX, contetdo de
grande importancia para o desenvolvimento da humanidade, como acreditava Guilford.
Torrance defendia a ideia de que “todos os individuos possuem potencial criativo,
reconhecendo suas diferentes formas de expressdo (verbal, figural, corporal, entre outras)”
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(Wechsler & Nakano, 2020, p. 31) e via a criatividade como um processo que podia ser
mudado ou desenvolvido durante a vida do ser humano, em todas as fases de seu
desenvolvimento e nos mais variados ambientes.

Algumas pesquisas deram origem a testes que permitem medir a criatividade,
buscando com isso analisar a forma como a construcdo de uma ideia/produto ocorre. Um dos
primeiros testes foi desenvolvido por Torrance e denominado de Minnesota Tests of Creative
Thinking, no qual sdo avaliadas quatro dimensdes através de algumas atividades
desenvolvidas para medir a criatividade. As dimensdes avaliadas sdo: a) Sensibilidade aos
problemas: percepcdo da existéncia de um problema e questionamentos sobre ele; b) Fluéncia
ideativa: capacidade de pensar em varias possiveis solu¢es para resolver o problema; c)
Flexibilidade: pensamento em acdo na busca por alternativas de solugdes; d) Originalidade:
producéo de respostas ndo convencionais (Wechsler & Nakano, 2020).

No que tange a originalidade — ideias novas, reelaboracdo ou aperfeicoamento de
produtos ou de ideias ja existentes —, vamos encontrar essa dimensdo citada em varias
defini¢bes sobre criatividade, devendo o produto criativo ser Unico e original, autbnomo e
dirigido para a producdo de uma nova forma. Também a questao da relevancia é muito citada
— um produto é considerado criativo se alem de novo (ou original) for relevante
(Gtil/importante) no meio em que esta sendo apresentado (Alencar & Fleith, 2003).

Hé& pesquisadores que descrevem o processo criativo em etapas. Graham Wallas, um
psicologo inglés nascido em 1858, “descreveu o processo criativo em quatro etapas, algumas
ocorrendo em nivel de fungdes conscientes e outras surgindo no cerne dos processos
inconscientes: a fase de preparagédo, a fase de incubacéo, a fase de iluminacdo e a fase de
verificacdo” (Gontijo et al., 2019, p. 20).

Considerando que o processo criativo se da dentro de um contexto integrado de
etapas, alguns pesquisadores contemporaneos abordam o fenbmeno da criatividade num
modelo sistémico (derivado de varios fatores), e ndo de forma fragmentada como abordada
nos modelos classicos. Gontijo et al. (2019, p. 26-36), investigando a criatividade em
matematica, apresentaram a teoria do investimento de Sternberg e Lubart, o modelo
componencial de Amabile e a perspectiva de sistemas de Csikszentmihalyi, a partir dos quais
concluimos dois pontos de convergéncia: i) abordam o fendmeno da criatividade como sendo
derivado da inter-relacdo entre o individuo, o conhecimento e 0 ambiente; ii) apontam que
um produto so recebe o rétulo de criativo quando possui significacdo social, podendo, em
caso contrario, ser rejeitado e ndo validado.

Percebemos ainda que, para Lubart (2007), a intui¢do é parte importante do processo
criativo, pois guia as ideias iniciais, apontando para as que parecem Ser mais promissoras, e
também porque € um modo mais individualizado de se pensar do que o modo ldgico. Ja
Amabile (apud Gontijo et al., 2019, p. 31) “considera que a criatividade ¢ a capacidade de
propor produtos e respostas que sejam novos, apropriados, Uteis, corretos ou de valor para
uma determinada tarefa, tendo em vista que essa tarefa deve ser de natureza heuristica e ndo
algoritmica”, ou seja, as ideias criativas surgem no inconsciente, quando o cérebro “em
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repouso” faz as conexdes dos conhecimentos armazenados.

Agora, como tentativa de responder as questfes desencadeadas a partir da definicéo
encontrada no dicionario Michaelis e dos estudos referenciados, resumiremos assim: A
criatividade é uma qualidade que todos possuem, em maior ou menor grau, e que pode
ser desenvolvida (incentivada) — numa comunhdo entre consciente e inconsciente — a
medida que se propicia conhecimento e ambiente que contribuam para seu progresso,
sendo o produto final considerado criativo quando possui importancia no meio (onde e
para quem) em que foi desenvolvido.

Considerando a importancia do papel do inconsciente no desenrolar do processo
criativo, vamos abordar o modelo que divide esse processo em quatro estagios, sendo dois
deles desenvolvidos na regido do consciente e os outros dois na regido do inconsciente, onde
se dao as iluminacdes.

O modelo de Graham Wallas

N&o é pouco comum que a solucdo de um problema que nos aflige venha a surgir em
momentos inesperados; que um nome esquecido seja lembrado quando ndo estejamos
pensando sobre ele; que uma ideia seja criada num momento de “relaxamento cerebral”.

Para muitos pesquisadores, a criatividade é fruto tanto do trabalho consciente quanto
do inconsciente do ser pensante. Ela se manifesta em ideias que surgem subitamente quando
0 cérebro, conscientemente, ndo estd trabalhando em determinado problema, mas que
necessita do pensamento logico, consciente, para pd-la em teste. Graham Wallas se utilizou
dessa corrente de pensamento para definir as quatro fases de seu modelo sobre o processo de
criago. E possivel que essa corrente de pensamento tenha sido originada a partir dos estudos
de Jules Henri Poincare (1854-1912), matematico, fisico e filésofo francés que, no comeco do
século XX, referenciou trés fases do processo criativo, muito semelhantes aquelas descritas
por Wallas, sendo a primeira

[...] uma fase reflexiva de pesquisa e de calculo (fase de preparagdo); a segunda seria
uma fase inconsciente de amadurecimento de ideias, da qual emergiria uma sintese
escolhida por uma sorte de sensibilidade estética profunda, que corresponderia a fase
de iluminacdo, destacando ainda a fase final de verificacdo de ideias (Alencar &
Fleith, 2003, p. 43, grifos nossos).

Também Hermann von Helmholtz (1821-1894), matematico, médico e fisico alemdo,
no mesmo periodo, descreveu 0 processo criativo em trés fases que denominou de:
saturacao, que faz referéncia a fase reflexiva, momento em que os dados sao reunidos para a
formacgéo das ideias; incubacéo, referente ao amadurecimento de ideias, quando elas sdo
combinadas no inconsciente; e iluminacdo, quando acontecem 0os momentos de respostas
subitas (Alencar & Fleith, 2003).

Com essa linha de raciocinio, o psicélogo Wallas desenvolveu, em 1926, seu modelo
de pensamento criativo, dividindo em quatro etapas o processo de criacdo. Seu modelo e a
descricdo de cada etapa estdo contidos em sua obra, The art of thought, a partir da qual
Zetetiké, Campinas, SP, v.31, 2023, pp.1-17 — e023002 ISSN 2176-1744
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tecemos algumas consideracGes. Das quatro etapas descritas, algumas delas sdo trabalhadas
no processo de nivel consciente da pessoa e, outras, no processo de nivel inconsciente. Sdo
elas: fase de preparacdo, fase de incubacdo, fase de iluminacédo e fase de verificacao.
Vejamos 0 que constitui cada uma das fases:

) Fase de preparacdo: nesta fase, de atividade em nivel consciente, o individuo
apercebe-se de todo o problema; analisa-0; investiga suas possiveis vertentes; verifica se
possui as ferramentas para dar prosseguimento a solucéo; experimenta; se organiza para criar;
pesquisa informacoes iniciais.

i) Fase de incubacdo: esta € uma fase, no nivel de inconsciéncia, em que o
individuo internaliza o problema; mesmo que a pessoa procure se desligar dele, exercendo
atividades diferentes, o cérebro continua trabalhando, fazendo associa¢Ges e buscando
relagdes com o conhecimento ja armazenado no inconsciente.

i) Fase de iluminacdo: de todas as ideias e relacdes obtidas durante a fase de
incubacdo, uma devera se sobressair trazendo luz ao problema; é aquele momento que
chamamos de insight, no qual a solucdo aparece de improviso e tudo parece fazer sentido; é
uma fase de recompensa por todo o esforco investido, que se desenvolve em nivel
inconsciente.

iv) Fase de verificacdo: este € o0 momento de testar a funcionalidade da ideia,
levantando seus possiveis problemas e tentando corrigi-los; durante a correcdo ou
aperfeicoamento, talvez seja necessario repassar as fases anteriores; é uma fase que se da em
nivel consciente de raciocinio para que se possa analisar, verificar e validar (ou ndo) o
produto da criagdo, optando-se por aperfeicoa-lo ou abandoné-lo.

Ao analisarmos as etapas descritas por Wallas e relaciona-las com as teorias
apresentadas, pudemos perceber que, para a fase de preparagdo, é imprescindivel levar em
consideracdo o individuo como um ser que possui sua prépria bagagem de conhecimento, de
experiéncias, de erros e acertos, com uma trajetoria de vida que ira proporcionar (ou nao) a
possibilidade de avancar em seu processo de criagdo. Quanto maior 0 conhecimento em
determinada &rea — ndo sO a que se relaciona diretamente com a ideia em processo criativo,
mas também as que servem de suporte para comporem a solu¢cdo —, maiores serdo as
possibilidades de o cérebro buscar relacdes e fazer associa¢Bes da ideia com o conhecimento
armazenado no inconsciente passando, assim, pelas fases de incubacdo e de iluminacao
(Haetinger, 2008). No que se refere ao ambiente, podemos relaciona-lo com a verificacdo do
produto derivado do processo criativo — avaliado dentro de um determinado contexto social
(Lubart, 2007) —, como também do espaco em que O processo ocorre, sendo esse de
fundamental importancia no que tange ao incentivo a criacdo (recursos e professores
incentivadores). Embora haja a corrente de pensamento de que o0 processo s6 se completa se
verificado e aceito num determinado meio social (Alencar & Fleith, 2003), houve casos em
que a aceitacdo e o reconhecimento da ideia/produto criativa(o) so se realizou anos apos a
morte do autor: Gontijo et al. (2019) citam, como exemplo, o caso das obras de Leonardo Da
Vinci e Vicent van Gogh, que foram reconhecidas postumamente.
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Em 1954, o matematico Jacques Hadamard descreveu as quatro fases do processo
criativo do modelo de Wallas, relacionando-as com a criatividade em matematica, topico que
abordamos na proxima secao.

Criatividade em Matematica

O matematico francés Jacques Hadamard (1865-1963) estudou a psicologia da
invencdo na matematica, procurando entender como funciona o consciente e 0 inconsciente
nos processos de descoberta. Fortemente inspirado pelos estudos de Poincaré, pode constatar
a concordancia entre suas teorias e acontecimentos de sua vida particular, vindo, com isso, a
considerar que os conhecimentos acumulados em nossa mente se entrelacam e geram
combinagBes inumeras (Uteis e indteis) e que a regido da “consciéncia marginal” (regido que
compara a visdo periférica, fora do foco central, mas perceptivel quando algo chama sua
atencdo) seleciona e examina as combinagfes Uteis que serdo de serventia num processo de
descoberta. Cabe aqui salientar que Hadamard (2009) diferencia iluminacdo de descoberta: a
primeira aparece de repente e de modo inesperado; a segunda decorre de um novo trabalho,
de outras tentativas.

Apdbs reflexdes sobre as teorias de Poincaré e outros tantos pesquisadores dos
processos do consciente e do inconsciente, no que tange as descobertas e a criatividade,
esbocamos uma sintese do que diz Hadamard sobre as quatro fases do processo criativo,
descritas por Wallas:

i) Fase de preparacdo: ¢ uma fase decorrente de um trabalho intenso e talvez
longo do consciente; uma fase de pesquisas, de buscar caminhos possiveis para a solucdo de
determinado problema; é uma fase que precede a incubacéo e a iluminacao.

“O ato de estudar uma questdo consiste em mobilizar ideias; ndo quaisquer ideias,
mas aquelas de que podemos razoavelmente esperar a solugéo desejada. Pode ser que este
trabalho ndo tenha resultado imediato” (Hadamard, 2009, p. 64). Com muitas ideias derivadas
de pesquisas diferentes, algumas se chocam e se combinam e, “nessas novas combinagdes,
nesses resultados indiretos de nosso trabalho consciente inicial, encontram-se as
possibilidades de uma inspiragio que parece espontinea” (Hadamard, 2009, p. 65). E no
trabalho arduo do consciente que surgem direcdes para que o0 inconsciente realize as
combinagbes adequadas de ideias, na tentativa de encontrar respostas para um problema
inicial.

Ainda sobre essa fase, Hadamard (2009) atenta para o fato de que muitas vezes
caminhamos para uma direcdo especial e absoluta, de modo que deixamos de perceber as
ideias que estdo “fora do previsto”, sendo possivel que a resposta daquilo que procuramos
possa estar diante de nossos olhos, porém num caminho diferente daquele que,
obstinadamente, escolhemos seguir.

i) Fase de incubacdo: nesta fase o inconsciente busca fazer combinagdes/relacfes
entre as ideias obtidas na fase de preparacdo, de modo a encontrar uma resposta ou um
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caminho gue indique um possivel resultado.

E evidente que a invengdo ou a descoberta, na matematica como em outras areas,
ocorre por combinagdes de ideias. Ora, hd um nimero extraordinariamente grande de
tais combinacdes, quase todas desprovidas de interesse. Bem poucas podem ser
fecundas. Quais sdo as que 0 nosso espirito — quero dizer 0 nosso espirito consciente —
percebe? Apenas as que sdo fecundas ou, excepcionalmente, as que poderiam tornar-
se fecundas (Hadamard, 2009, p. 45).

Essas ideias, segundo o pesquisador, ficam & deriva na consciéncia marginal, sendo,

as fecundas, percebidas na forma de lampejo (iluminagéo).

i) Fase de iluminagéo: ao estudar esta fase, Hadamard deparou-se com algumas
teorias, entre elas: a hipdtese do repouso e a hipdtese do esquecimento. Ambas se baseiam
no fato de a fase de iluminacdo proceder da fase de incubacdo. Na primeira hipoOtese, um
cérebro repousado teria mais condigdes de combinar as melhores ideias e fazer as devidas
relagBes entre elas; na segunda, a incubacdo permitiria que 0 repouso propiciasse ao cérebro
sair das vias de dificuldades e de possibilidades confusas, hipdtese esta proposta por
Poincare.

Hadamard concorda com a ideia de que, algum tempo depois do trabalho preparatdrio
(meses), o espirito estard fresco ou aberto, esquecido de tentativas frustradas, propiciando a
possibilidade da descoberta. Ele afirma que, nesse caso, trata-se de uma “descoberta” ¢ néo
de uma “iluminagdo”, visto que a solugdo ndo surge inesperadamente. E tomando como
exemplos casos ocorridos e narrados por Poincaré, e com ele proprio, Hadarmad (2009, p. 52)
afirma que “a ‘iluminagao’ surge de repente, sem esforgo perceptivel”.

iv) Fase de verificacdo: é uma fase anterior ao acabamento; é 0 momento em que
é preciso um novo olhar sobre os resultados obtidos, como se estivesse conferindo o trabalho
de outra pessoa e analisando todos 0s possiveis erros. Muito frequentemente chega-se nessa
fase e percebe-se que erros cometidos nas fases anteriores tornaram o trabalho inconcluso,
necessitando de correcoes.

Hadamard chama a aten¢do para o que ele denomina “resultados intermediarios”, que
sdo resultados obtidos durante um estudo, ainda que ndo sejam os finais, todavia tém
potencial para se articularem as novas pesquisas. “Quando se consegue tal articulagdo,
bastante andloga a uma bifurcacdo de via férrea, a nova dire¢cdo na qual a pesquisa vai
prosseguir tem de ser decidida” (Hadamard, 2009, p. 81). Essa decisdo é processada no
consciente. No caso da matematica, esses “resultados intermediarios” sdo utilizados de forma
sistematica no que tange as demonstragdes de teoremas, por exemplo. “Cada resultado, cada
solug@o que ele (o matematico) conhece ¢ a fonte de novos problemas” (Hadamard, 2009, p.
152).

Percebemos que ndo ha divergéncias de pensamentos entre as fases descritas por
Wallas e as observacdes de Hadamard, apenas o fato deste ultimo ter dirigido seu olhar para
acontecimentos proprios de sua vida como pesquisador matematico.

Muitos pesquisadores utilizam métodos que intencionam medir o grau de criatividade
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do individuo, atividade essa que ndo € consensual por, pelo menos, duas razdes: a primeira
diz respeito a validade dos testes de criatividade, ou seja, se é algo que pode mesmo ser
medido e qual seria a extensdo dessas medidas; a segunda tematiza a necessidade de
treinamento de professores e alunos para que possam tornar-se mais efetivos na avaliagcédo (e
possivel medicao) da criatividade (Alencar & Fleith, 2003).

Em nossos estudos, ndo temos a pretensdo de medir a criatividade dos alunos, mas de
utilizar o processo criativo como método de ensino, aprendizagem e avaliagdo. Dessa forma,
vimos nas fases descritas por Wallas e Hadamard um caminho para orientar nossos alunos em
seus processos criativos, auxiliando na construgdo do conhecimento e possibilitando o
exercicio e a pratica de ideias que envolvam varias habilidades, principalmente aquelas que
ndo teriam lugar numa aula tradicional, tais como: composi¢fes musicais e/ou poéticas,
interpretacdes artisticas, trabalhos manuais etc. As atividades que desenvolvemos, as quais
nos permitiram verificar essas fases, sdo apresentadas na sec¢éo subsequente.

Uma analise do pensamento criativo na producéo de videos estudantis

Descricdo do método

Descrevemos, neste item, os resultados de uma experiéncia na qual exploramos, de
forma empirica, o processo de producdo de videos estudantis como proposta pedagogica de
ensino, aprendizagem e avaliacdo. Nesse, como ja haviamos estudado sobre as etapas do
processo criativo, propusemo-nos a esquadrinha-las, a fim de perceber como se da o
desenvolvimento da criatividade que permeia a producédo de videoaulas.

A realizacdo desta pratica se deu em duas turmas de ensino técnico integrado* do
IFSul Campus Pelotas, das quais a primeira autora deste artigo era a professora regente. A
realizagdo da atividade ocorreu ao longo de doze semanas do primeiro semestre letivo de
2021, no modelo remoto, a época composto por aulas sincronas e assincronas.

Como uma das atividades avaliativas da disciplina de Matematica, os alunos deveriam
produzir uma videoaula que explorasse algum topico do conteldo programado para o periodo
letivo: funcBes (exponencial e logaritmica) e progressdes (aritmética e geométrica).

No primeiro encontro, disponibilizamos algumas orientagcdes sobre a producdo dos
videos e, em horarios previamente marcados, oferecemos suporte técnico sobre gravacéo e
edicdo. Ao longo de todo o processo, nos mantivemos disponiveis para sanar ddvidas que
surgiam durante a execuc¢éo da atividade.

As aulas sincronas ocorreram na plataforma de videoconferéncia do Google Meet, e
foram compostas, com relagdo aos contetidos estudados, de tarefas e materiais de estudo; com
relacdo a elaboracdo dos videos, houve momentos destas aulas em que apresentamos e
explicamos, para os alunos, a pertinéncia do termo de consentimento livre e esclarecido para

# Cursos em que o ensino médio concomita com a formacéo técnica.

Zetetiké, Campinas, SP, v.31, 2023, pp.1-17 — e023002 ISSN 2176-1744



12 ZEIENKE

DOI: 10.20396/zet.v31i00.8671675

uso de dados, entre outros documentos, que ficaram hospedados num Ambiente Virtual de
Aprendizagem — AVA —, préprio do IFSul.

Para acompanhamento da atividade de producdo dos videos, solicitamos,
semanalmente, um “relatorio de atividade”. Esse relatorio era analisado ¢ devolvido aos
alunos com anotacdes e corregdes, quando necessarias. Para o envio dos relatorios, foram
criadas “tarefas” no AVA, com as seguintes descri¢des: 1) escrever ideia inicial do roteiro que
originaria o video ii) entregar roteiro do video; iii) descrever técnica de gravacao; iii) postar
prévia do video; iv) postar video pos edicdo; v) postar video finalizado.

E importante salientar que, apds a postagem de cada tarefa, retorndvamos os
relatorios, para os alunos, com algumas observagdes/orientagdes e, quando necessario,
agendavamos um encontro online para discutirmos o andamento do trabalho. Além do AVA,
alguns alunos se utilizaram do recurso de e-mails para enviarem duvidas, as quais eram
respondidas dentro da mesma semana.

Para avaliarmos se durante o processo de producdo dos videos as quatro etapas do
modelo de pensamento criativo de Wallas se verificaram (preparagdo, incubacao, iluminacao
e verificacdo), elaboramos um questionario, com questfes abertas, na expectativa de que as
respostas individuais dos estudantes poderiam nos levar a compreender se as fases, de fato,
tinham ocorrido. Esse questionario foi elaborado dentro do AVA, por uma ferramenta
especifica para este fim. Nas perguntas elaboradas, buscamos investigar se os alunos: a)
verificaram se possuiam recursos (materiais e intelectuais) para executarem suas ideias; b)
pensaram em desistir da ideia inicial e buscar uma nova; c) durante o desenvolvimento das
atividades tiveram algum tipo de insight; d) consideraram seus trabalhos como
originais/novos; e) fizeram a verificacdo do trabalho; f) ap6s a finalizagdo do video, ainda
acreditavam terem ficado falhas para serem corrigidas.

A metodologia de pesquisa que utilizamos caracteriza-se como sendo uma
intervencdo pedagogica por ser uma investigagdo que envolve “o planejamento e a
implementacdo de interferéncias (mudangas, inovacdes) — destinadas a produzir avangos,
melhorias, nos processos de aprendizagem dos sujeitos que delas participam — e a posterior
avaliacdo dos efeitos dessas interferéncias” (Damiani et al., 2013, p. 58). Esses mesmos
autores comparam as pesquisas do tipo intervencdo pedagogica com 0s experimentos, no
sentido de que ambos experimentam coisas novas, porém experimentos sdo regidos por
pesquisas quantitativas, enquanto que as intervengdes pedagogicas sao regidas por pesquisas
qualitativas.

Resultados obtidos

Embora o questionario aplicado para investigarmos a possivel ocorréncia das quatro
etapas do modelo de pensamento criativo de Wallas tenha sido elaborado com questdes
abertas, foi possivel extrair uma resposta afirmativa ou negativa de cada questdo, uma vez
que, apos responderem “sim” ou “ndo”, os alunos deveriam dissertar sobre suas respostas.

Como forma de representar as respostas quantificadas, dadas as questdes
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investigativas, elaboramos um grafico de barras e o apresentamos na Figura 1.

Figura 1 — Grafico de Barras para ilustrar resultados da experiéncia

Questionario aplicado a 26 alunos do IFSul campus Pelotas,
apods a produgdo de videoaulas estudantis de matematica

a) Possuia 0s recursos necessarios para executar a
ideia?

b) Manteve a ideia inicial até o fim?
c) Teve algum momento de insight?

d) Considera que foi um trabalho novo, original?

e) Fez a verificagdo do trabalho, identificando
fragilidades e aperfeicoanda?
f) Acredita que no final possa ter ficado alguma falha
a ser corrigida?

"

[=]

2 4 6 3 10 12 14 16 18 20 22 24 26

Ndo responderam  EN3o HSim

Fonte: Elaborado pelos autores

As respostas dos itens “a” e “b” levaram-nos a conclusdo da ocorréncia das fases de
preparacao e incubacdo; e as respostas dos itens “c”, “d”, “e” ¢ “f”, levaram-nos a conclusao
da ocorréncia das fases de iluminacdo e verificacao.

Ao todo, foram produzidos vinte e quatro videos, feitos em trios, duplas ou
individualmente. Obtivemos vinte e seis questionarios respondidos, porque dois alunos
optaram por respondé-lo individualmente, ainda que seu grupo ja o tivesse feito. Algumas
respostas foram vagas, ndo nos possibilitando uma interpretacdo clara e, por isso, as
deixamos como “ndo responderam”.

Segundo nossas analises ¢ interpretagdes das questdes “a” e “b”, percebemos que
todos os alunos passaram pela fase de preparacdo, embora de diferentes formas: alguns
perceberam a caréncia de recursos para prosseguirem com seus projetos, chegando ao ponto
de mudarem a ideia inicial; outros foram em busca de recursos; e houve um grupo que, por
motivos diversos, optou por mudar a ideia inicial.

Nesta fase, a de preparacdo, eles analisaram 0s recursos que possuiam: conhecimento
matematico adquirido dentro e fora do espaco escolar e ferramentas tecnoldgicas para o
desenvolvimento pratico. Em apenas duas respostas dadas, ndo pudemos concluir se a fase de
preparacgdo foi contemplada, porém acreditamos que sim, pelo proprio andamento das demais
fases, considerando que a tarefa de elaboracdo dos videos foi concluida. Também pudemos
perceber, por algumas respostas, que houve a preocupacdo em relacionar o conhecimento
matematico do contetido em estudo com as vivéncias particulares de cada um, o que facilita o
periodo de incubacdo, tornando mais facil fazer as associacdes e as relagdes do conhecimento
armazenado no inconsciente com a ideia que se deseja colocar em pratica, corroborando com
0 pensamento de Piaget e Gardner (1996), entre outros.
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Para exemplificar, transcrevemos parte de um relatério em que um dos alunos relata a
conversa que teve com seu colega: Dois dias antes do real comeco do trabalho, entrei em
uma ligagdo com um parceiro de grupo e perguntei: “O que vocé tem de ideia para o
trabalho?” E o mesmo respondeu com muita felicidade que queria um musical. Falei sem
pensar duas vezes, “Perfeito”.

Os alunos em questdo produziram um video musical sobre a taxa de propagagédo do
virus da COVID-19, relacionando-a com uma progressao geométrica. Para ele, compuseram
letra e masica, tocaram e cantaram as definicGes da progressdo geométrica, tendo como tema
o “distanciamento social™®.

Quanto a questdo “c”, que investiga ter havido ou ndo o momento de insight — termo
este que teve seu significado esclarecido para os alunos —, a turma mostrou-se dividida entre
aqueles que consideraram ter tido um momento de “luz” e os demais que disseram ter tido
uma ideia encadeada a outra, de forma simples e continua, ao que Hadamard (2009) define
como “descoberta”. Percebemos, ao analisarmos todas as respostas, que a maioria dos
estudantes partiu de um assunto no qual possuiam um conhecimento prévio, bastando fazer as
ligacdes com o contetido em estudo. Neste interim, um grupo de alunos respondeu a pergunta
dizendo que as solugdes foram surgindo no desenvolver do trabalho, sem uma resposta subita
para suas indagacOes, enquanto que o outro grupo afirmou ter sido contemplado com um
momento iluminativo. O processo de incubacgdo esta inserido neste periodo entre a preparacao
e a iluminagéo, sendo como um preparativo tanto para 0 momento do insight quanto para o
desenvolvimento e finalizacdo do trabalho criativo.

Quando perguntados, em “e”, sobre a verificagdao de seus trabalhos, ou seja, acerca do
video finalizado, todos foram undnimes em afirmar que fizeram inumeras correcdes e
alteracGes ao longo do periodo letivo e, ainda, que solicitaram a familiares e/ou colegas que
assistissem seus videos e relatassem possiveis problemas.

Com as trés ultimas questdes (“d”, “e” e “f”), tinhamos o interesse em saber se 0s
alunos haviam pensado (criado) algo novo ou se haviam se inspirado em algum trabalho ja
publicado. Como pudemos verificar, alguns poucos disseram ter se inspirado em materiais ja
existentes, mas a grande maioria acredita ter havido originalidade na forma como
apresentaram o tema escolhido.

Consideracdes finais

Os estudos sobre as etapas que envolvem a producdo de um video estudantil de
matematica, no que se refere ao processo criativo, trazem elementos que requerem uma
especial atencdo do nosso olhar para o processo cognitivo envolvido nesta proposta de
atividade.

® Link do video composto pelos alunos e submetido ao V Festival de Videos Digitais e Educagdo Matematica:
https://youtu.be/j77sbhGa3Wyw
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Nesse processo cognitivo, estdo os “processos psicologicos envolvidos com o
conhecimento, a compreensdo, a percepgdo e a aprendizagem” (Alencar & Fleith, 2003, p.
26). O que pudemos compreender com o estudo sobre o desenvolvimento da criatividade é
que todas as pessoas, sem excec¢do, tém possibilidades de criar. A criatividade ndo é um dom
divino ou produto do acaso, e sim uma capacidade que possuimos num determinado grau e
que pode ser desenvolvida se estimulada num ambiente propicio e com estimulos
convenientes. Entre os estimulos, podemaos citar a criacdo de algo novo, seja por necessidade,
prazer ou até obrigacdo, assim como desenvolver novas ideias, refazer, reescrever, recriar.

Quando nos dispusemos a experimentar o método de producédo de videos estudantis,
no decorrer de nossas atividades académicas, percebemos que ele favoreceu o
desenvolvimento da criatividade quando nos deparamos com a variedade de narrativas, com a
multiplicidade de habilidades envolvidas, com a troca de conhecimento entre discente e
docente e com as etapas da criacdo do video. Percebemos, em todo esse decurso, fatores
criativos que podem ser explorados no processo de aprendizagem. Com essas ideias,
aventurarmo-nos nos estudos que envolvem o método da producdo de videoaulas estudantis,
tomando-o0 como um processo capaz de incentivar o desenvolvimento da criatividade do
aluno.

Acreditamos que a intervencdo realizada e os resultados dela obtidos possibilitam
refletir sobre a atividade docente, chamar a atencdo para importancia da investigagao criativa
como fator de aprendizagem e incentivar o professor a ser mais criativo para que proporcione
ambiente e auxilio necessarios ao aluno que busca desenvolver sua criatividade.

Em seu livro sobre criatividade, Alencar e Fleith (2003) comentam sobre alguns
fatores relativos as operacOes intelectuais presentes no processo criativo: habilidades de
fluéncia, flexibilidade e originalidade. Quando analisamos todo 0 processo de criacdo de
um video estudantil, notamos, fortemente, a presenca desses fatores. A fluéncia — que se
refere as ideias que o individuo tém para comecar a atuar no seu problema — podera ser
percebida (e até medida) conforme o aluno dialogue com o professor e troque opinies sobre
suas ideias iniciais; a flexibilidade — que implica romper com um padrdo de pensamento,
visualizando o problema sob varios enfoques e libertando a mente de uma rigidez que pode
aprisionar em caminhos infrutiferos — podera ser avaliada conforme o aluno tenha a
capacidade de mudar a direcdo do pensamento, buscando novas estratégias para a resolucao
de seu problema, quando as ideias iniciais forem insuficientes; por fim, a originalidade —
caracterizada por solugdes incomuns, resultados novos ou inovadores ou transformagdes —
poderd ser verificada quando da insercdo de elementos novos na narrativa, da contagdo de
histdrias coesas e eficazes para desenvolver o raciocinio matematico desejado, entre outras.

Considerando as etapas descritas nos modelos de Wallas e de Hadamard — preparacao,
incubacdo, iluminacdo e verificagdo —, o professor envolvido no processo de criacdo podera
percebé-las e auxiliar no desenvolvimento daquelas que acontecem em nivel consciente, que
séo a preparacado e a verificagdo. Com a troca de conhecimentos e com o direcionamento para
estudos complementares, o professor pode ajudar na fase de preparacao para o surgimento do
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produto criativo. O aluno, quando bem assistido, podera “alimentar” seu consciente com as
informacdes que serdo combinadas e relacionadas no inconsciente (ou consciéncia marginal,
como define Hadamard (2009)), facultando possiveis momentos de iluminacdo. Em relacéo a
fase de verificacdo, consideramos ser essa de grande importancia no processo de
aprendizagem, e ela pode ser realizada no grande grupo da sala de aula, para que todos
possam participar e contribuir na melhoria e/ou reformulagdo de algum conceito que nédo
tenha ficado bem compreendido, indicar programas ou ferramentas que possam auxiliar na
demonstracdo do problema e, assim, sanar as duvidas e dificuldades que possam ter passado
pelos processos anteriores, acGes que permitiriam ao aluno retomar as fases precedentes e
ajusta-las ao problema proposto.

Fazendo uma analise do processo criativo, pudemos perceber que, dentro de uma
proposta metodoldgica de trabalho criativo no contexto educacional, o educador pode
proporcionar ao estudante: autonomia para que tome suas proprias iniciativas, para que
perceba e combine as informacgfes armazenadas, adquirindo autoconfianga no seu trabalho;
socializacdo de ideias e resultados, favorecendo a criagcdo de vinculos afetivos entre os pares;
novos olhares para um problema, facilitando a resolucao de futuros desafios e encorajando a
realizar tarefas mais dificeis; satisfacdo e prazer com o avanco dos conhecimentos e dos
resultados em construcdo; auxilio a saber como lidar com o fracasso, incentivando novas
tentativas; valorizagao do seu trabalho.

Feita toda esta exposi¢do, entendemos que sdo muitas as justificativas para que se
considere a criatividade como parte importante do processo de ensino, aprendizagem e
avaliacdo constante. Tivemos a oportunidade de explorar o método de produgdo de
videoaulas estudantis a partir da ética dos estudos em criatividade e de acompanhar, nele, o
processo criativo, segundo as fases descritas por Wallas e Hadamard. Ao final, pudemos
apurar nossas percepcdes sobre esse processo, 0 que nos permitiu novas reflexées e novas
ideias de aplicacdo. Hadamard, por ser um pesquisador matematico, nos propiciou reflexdes
mais voltadas para processos criativos em nossa area de conhecimento, nos auxiliando a
penséa-lo como parte integrante do método de producdo dos videos estudantis de matematica.
Afinal, nds professores também somos eternos aprendizes: assim como pudemos verificar as
fases do processo criativo em nossos alunos, elas também se manifestaram em nosso fazer
docente.
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