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palavras-chave

resumo

criatividade, técnicas da criatividade, ensino, TIC,
aprendizagem on-line.

O presente estudo centra-se na tematica da criatividade e,
mais especificamente, na verificacdo do exercicio de
técnicas da criatividade como ferramentas de
desenvolvimento do processo criativo num ambiente de
aprendizagem on-line.
Pretendeu-se transpor técnicas da criatividade utilizadas
comummente no contexto de sala de aula para o
desenvolvimento da criatividade, para um ambiente de
aprendizagem on-line, analisando o impacto que estas
teriam na realizagdo de um projecto pela sua integracao no
inicio da sua execucéo.
Este projecto englobou duas metodologias de estudo para
atingir a finalidade e objectivos propostos — o estudo de
caso e a investigagdo-acgao —, tratando-se ainda de um
estudo transversal. A andlise e tratamento de dados foram
essencialmente de caracter qualitativo/interpretativo,
recorrendo-se também a dados quantitativos (de indole
eminentemente descritiva).
A investigacao foi desenvolvida na Escola Superior de
Educacgéao do Porto, do Instituto Politécnico do Porto. Os
participantes foram alunos do 4.2 ano do curso de
Professores do 2.2 ciclo do ensino basico, variante de
Educacéo Visual e Tecnoldgica, da disciplina de Design II,
que foram divididos em dois grupos para efeito de
realizagdo do estudo.
Entre as varias técnicas da criatividade estudadas
pela investigadora, foram seleccionadas quatro,
consideradas como sendo convergentes com os dois
ambientes de aprendizagem — sala de aula e on-line
—, tendo ainda em linha de conta a sua coadunacgéao
com o projecto de trabalho a ser desenvolvido pelos
participantes.
Da analise dos resultados deste estudo, realca-se
que foram encontradas diferengas entre a aplicagao
das técnicas da criatividade escolhidas no contexto
de sala de aula e on-line, sendo os resultados mais
satisfatérios no primeiro. A alteracdo do contexto de
trabalho dos discentes com a sua insercdo num
ambiente on-line, nao se revelou como um factor
facilitador para o desenvolvimento da criatividade,
face a varias limitagdes. A integracéo de técnicas da
criatividade na elaborac&o dos projectos de ambos os
grupos de discentes, funcionaram como motores
indutores para aferir metodologias de estruturagao e
organizacao dos seus procedimentos mentais e para
despoletar e desenvolver processos criativos. Os
trabalhos apresentados por estes discentes, quando
comparados com outros sem a introdugdo de
técnicas da criatividade, evidenciaram-se mais bem
desenvolvidos e criativos.



keywords

abstract

creativity, creativity techniques, teaching, ICT, on-line
learning.

The present study is centred on the theme of creativity and,
more specifically, the verification of the exercise of creativity
techniques as tools for the development of the creative
process in an on-line learning environment.
We aimed at transposing commonly used creativity
techniques in the classroom context for the development of
creativity towards an on-line learning environment,
analysing the impact these techniques would produce in the
development of a project by means of their integration at the
beginning of the development of the project.
The study involved two research methodologies to attain the
proposed aim and goals — case study and action research —,
and also assuming the character of a transversal study.
Data analysis and treatment were essentially of
qualitative/interpretive nature, but also considered
quantitative data (for descriptive purposes).
The study was conducted in Escola Superior de Educagéo
of Oporto, Oporto Polytechnic Institute. Participants were
4th year students of the “licenciatura” teaching degree for
the 2nd Cycle, Visual and Technological Education
component, attending the subject of Design Il, divided in two
groups for the effect of the research study.
From the various creativity techniques studied by the
researcher four were selected, considering that they
converged for both learning environments — classroom
and on-line —, taking also into account their adequacy
to the work project to be developed by the participants.
From the analysis of the results of the study, we
highlight the fact that we found differences between
the application of the creativity technigques selected
for both contexts, with more satisfactory results for the
former one. The change in the work context of the
students with their integration in an on-line
environment did not reveal itself as a facilitating factor
for the development of creativity, vis a vis several
limitations. Integration of creativity techniques in the
elaboration of the projects in both groups of students
worked as inducing “engines” to assess structuring
and organising methodologies for their mental
processes and to trigger and develop creative
processes. The projects presented by these students,
when compared to others that were developed
without the introduction of creativity techniques,
proved to be better developed and creative.
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1. Introducéo

“How to have a beautiful mind.

Worldwide the spending on cosmetics is about $18 billion. That probably does not include plastic
surgery, elegant clothes, etc. We spend a great deal on trying to make ourselves more attractive.
That is of benefit to ourselves and, of course, to others. How much do we spend on having a
beautiful mind? If you are physically attractive but have a boring mind, that is a great waste. If you
are not exceptionally attractive in a physical sense you can always develop a beautiful mind — if you

want to. As you grow older your physical aspects may not improve but your mind can always get
more beautiful.”

Edward de Bono'

A criatividade, apesar de ser uma palavra bastante utilizada no dia-a-dia, tem sido apontada na
literatura especializada por uma grande variedade de definigcbes. Parece existir uma falta de clareza
cientifica sobre a sua conceptualizagdo. Esta indefinicdo parece servir para que no quotidiano
utilizemos a palavra criatividade numa variedade de situagdes, pois ela permite expressar uma

amplitude de significados.
Vejamos a sua definicdo num dicionario de lingua portuguesa (2003, p. 445):

“Criatividade s.7. 1 PSICOLOGIA capacidade de producéo do artista, do descobridor e do
inventor que se manifesta pela originalidade inventiva; 2 faculdade de encontrar solugdes

diferentes e originais face a novas situacdes (De criativo +-i-+ - dade)” (1).”

Sao muitas as definicbes de criatividade, sendo, sem dlvida, um conceito complexo e multifacetado,
que se condiciona segundo o0 ambito de aplicacdo e que pode ser abordado a partir de inUmeras
perspectivas diferentes. Na investigacdo sobre a criatividade deparamos com uma variedade de
teorias e modelos que explicam 0 pensamento criativo € 0s seus procedimentos mentais. A
explicagao da criatividade/processo criativo atravessou diferentes pontos de vista ou visdes na
procura de um entendimento amplo sobre 0 assunto, observando-se pelo menos um ponto comum
compartilhado pela quase totalidade dos autores, que a definem como uma possibilidade de gerar

respostas originais.

Na Antiguidade Classica utilizou-se o pensamento filosofico para entender a criacdo. Uma das mais
antigas concepgbes da criatividade € a sua origem divina. A melhor expressao dessa crenca €
creditada a Platdo (apud Kneller, 1978, p.32): “E por essa razdo Deus arrebata o espirito desses
homens (poetas) e usa-os como ministros, da mesma forma que os adivinhas e videntes, a fim de
que 0s que ouvem saibam que nao sao eles que proferem as palavras de tanto valor quando se
encontram fora de si, mas que é o préprio Deus que fala e se dirige por meio deles”. Também na

antiguidade a criatividade aparece como forma de loucura?, face ao seu caracter de impulsividade e

" http://www.edwdebono.com/debono/msg14c.htm (consultado na Internet em 12 de Novembro de 2004)
2 “Ha uma correlagao entre o criativo e o louco. Logo, temos de sofrer a loucura com alegria” — Kingman Brewster, apud Robert J. Sternberg & Wendy M.
Williams (1999). Como desenvolver a criatividade do aluno, p. 13
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irracionalidade.

No fim do Renascimento surge a explicacdo da criatividade como génio intuitivo, para compreender
a capacidade criativa de Da Vinci, Vasari, Telésio e Michelangelo. Durante o século XVIII, muitos
pensadores associaram a criatividade a genialidade. Além de génio, essa teoria identificava a criacao
como uma forma saudavel e altamente desenvolvida da intuicao, tornando o criador uma pessoa rara

e diferente.

Com a teoria evolutiva das espécies de Darwin a criatividade passou a ser considerada como uma
manifestacdo de uma forca vital, ou seja, inerente a vida. A matéria inanimada nao era assim
criadora, uma vez que sempre produziu as mesmas entidades, como atomos e estrelas, enquanto
que a matéria organica é fundamentalmente criadora, pois gera sempre novas espécies. Um dos
principais exponentes dessa ideia foi Sinnot (1962), quando afirmou que a vida é criativa porque se

organiza e se regula a si mesma e porque continuamente origina novidades.

A partir do século XIX, a explicagdo da criagdo passou a receber um tratamento mais cientifico,
proporcionado pelo desenvolvimento da Psicologia. O interesse no estudo da criatividade por esta
area foi amplificado quando varios trabalhos comecaram a abordar a questao do potencial humano
para a auto-realizacdo, conduzindo a uma pesquisa de condigbes e factores que facilitariam a sua
expressao (Alencar, 1996a). Os recentes estudos sobre a criatividade englobam componentes
distintos considerados necessarios para a ocorréncia da criatividade. Como resultado, tém sido
elaborados varios estudos conduzidos com o objectivo de investigar variaveis do contexto socio-
histérico-cultural que interferem na produgéo criativa e que favorecem o comportamento criativo.
Uma abordagem individual foi, assim, substituida por uma visao sistémica do fendémeno criatividade
(Feldman, Csikszentmihalyi & Gardner, 1994).

Segundo Alencar (2004), as pesquisas sobre criatividade tém revelado que todos os individuos sao
criativos, em menor ou maior grau (dependendo de inUmeras variaveis), e que a mente humana,
ainda pouco explorada, €, sem sombra de duvida, ilimitada. Um dos factores que interfere no
potencial criativo de cada individuo é a educagao que recebemos, que inflecte em nds atitudes
menos ou mais positivas em relacdo as nossas capacidades e potencialidades criativas. Alencar
(op.cit., p. 9) refere que existem inUmeras falhas e distorgbes no sistema educacional onde “o
espaco reservado para a exploragéo, para a descoberta, para o pensamento criador, € reduzido e as
vezes inexistente”. Os professores deparam-se, diariamente, com a dificuldade de ajudar os seus
alunos a pensar criativamente ou a exercitar 0 seu pensamento criativo, 0 que se torna importante
para o desenvolvimento pessoal de cada um deles. O papel do professor no processo de
crescimento do aluno e de desenvolvimento das suas habilidades criativas € essencial. Na formagao
dos discentes néo é suficiente apenas transmitir conhecimentos, é também necessério desenvolver a
competéncia de responder criativamente aos problemas colocados. Aos alunos devem ser

fornecidos meios capazes de promover agilidade mental para os preparar para situacoes futuras.
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As técnicas da criatividade tém sido utilizadas pontualmente em contexto de sala de aula pelos
professores para estimular as habilidades mentais do pensamento criativo dos discentes. Ao
verificarmos a funcéo destas técnicas, percebemos que, na realidade, a criatividade nao é algo que
possa ser ensinado, mas sim uma aprendizagem sobre o modo de pensar®, que estimula o potencial
criativo de cada um. Existem técnicas para diversos fins especificos, formuladas por varios autores,
que podem provocar artificialmente o surgimento de ideias, ao invés de deixa-las surgir
naturalmente, impulsionando o0 nosso pensamento a libertar-se de dogmas da nossa sociedade, que
podem, de certa forma, influenciar directamente o pensamento criativo. Observam-se, assim,
técnicas da criatividade destinadas a exploragdo do processo criativo, fundamentadas em
procedimentos empregados na heuristica, como a combinagdo, a abstracgao, a transformacéo, a

associagao, entre outras.

Na area da educagdo colocam-se actualmente novos desafios, proporcionados pelo rapido
progresso tecnoldgico. As tecnologias da informacédo e da comunicagéo (TIC) trouxeram para a
educacao novas e poderosas ferramentas que facilitam e enriquecem os processos de ensino e de
aprendizagem. Nao restam dulvidas de que as TIC influenciam a escola dos nossos dias e que um
dos novos desafios é a educagao a distancia. Neste modelo de ensino, onde o espago de sala de
aula é amplificado para outros espagos, sao disponibilizados recursos e a interaccéao entre diferentes
intervenientes através da tecnologia constitui uma solugdo mais aberta e flexivel, possibilitando a
aquisicao de resultados eficazes para o sistema educativo, respondendo a diferentes estilos/ritmos
de aprendizagem. Nestes ambientes de aprendizagem, o conhecimento & percebido como uma
construgao social em que o processo educativo resulta de uma aprendizagem colaborativa, através
da comunicacao e participacao de todos os intervenientes, produzindo mudangas no modo como

aprendemos, COMO ensinamos, Como interagimos € Como comunicamos Uns com 0S outros.

A criatividade e a educagéao on-line foram as principais areas que dirigiram a escolha do tema para
esta dissertacdo de mestrado. A verificagdo do exercicio da aplicacdo de técnicas da criatividade,
aplicadas em contexto de sala de aula, como ferramentas de desenvolvimento do processo criativo

num ambiente de aprendizagem on-line, foi a problematica de estudo.

7

Este trabalho é iniciado com a contextualizagdo tetdrica da tematica incidente deste projecto —
criatividade —, com o retrato de modelos tedricos de alguns autores referenciados na area de
explicagcao desta tematica, onde se pretendeu integrar diferentes facetas explicativas da criatividade.
Seguidamente, aborda-se o papel essencial do sistema de ensino no desenvolvimento do
pensamento criativo nos discentes, como forma de autonomia e de adaptacao a situacgdes futuras
dentro da nossa sociedade, passando-se para uma reflexao sobre as TIC e a sua integracao nas
instituicbes de ensino como ferramentas operativas e sobre as comunidades virtuais de

aprendizagem, reflexo deste processo de ensino/aprendizagem.

¥ “0 modo como pensamos &, muitas vezes, mais importante do que o que pensamos” — John Dewey (1933), apud Robert J. Sternberg & Wendy M.
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Posteriormente, é referida a utilizagdo de técnicas da criatividade como ferramentas indutoras para a
produgao criativa, onde, de entre diversas que sdo propostas por alguns tedricos, se destacam em
termos de andlise e descricdo as seleccionadas para a prossecucao da proposta de estudo. Por
ultimo, se apresenta o delineamento do estudo efectuado e a sua materializagdo, enunciando as
questdes que tracaram 0s seus objectivos, a sua finalidade, a sua metodologia de desenvolvimento,
a andlise dos resultados obtidos e a sua discussao, finalizando-se com a traducéo destes resultados
nas conclusdes obtidas nestes dois contextos de trabalho, destacando-se ainda as limitagéos

principais do estudo e propostas para o desenvolvimento de trabalhos futuros.

Williams (1999). Como desenvolver a criatividgade do aluno, p. 19

13



2. A criatividade — Enquadramento tedrico

2.1. Ateoria da gestalt

A palavra gestalt, substantivo comum alemao que define estrutura, configuracao ou forma (Gardner,
1985), foi introduzida por Christian von Ehrenfels no final do século XIX, e foi aplicada desde o inicio
do século XX a um conjunto de principios cientificos extraidos principalmente de experiéncias de
percepcao sensorial. As bases do nosso conhecimento actual sobre a percepgéo visual, e como
refere Rudolf Armheim (1988, p. Xlll), foram assentes nos laboratorios gestaltistas. Ehrenfels, o
percursor da teoria de gestalt, demonstrou que “0s mesmos elementos podem vir a constituir os
diferentes conjuntos dada a forma como estao organizados” (Morais, 2001, p.112). A semelhanca de
uma melodia, que € algo mais do que as notas separadas que a compdem, cada fenémeno € um
conjunto organizado que se constitui como uma unidade auténoma com leis préprias, em que cada

elemento depende solidariamente da estrutura do conjunto.

O principal fundador desta teoria foi posteriormente Max Wertheimer, que realizou estudos sobre a
“percepcéao visual do movimento que viria a revolucionar o entendimento da apreenséo da realidade”
(ibidem). Uma das perguntas no trabalho deste psicélogo foi: Como é que as pessoas conseguem
percepcionar entidades organizadas a partir de uma desordenada aposicao de elementos/dados? O
processo de percepgao sensorial ndo é concebido pela reuniao de “unidades sensoriais atomizadas,
contestaveis ou mensuraveis, ou seja ndo como uma adicdo de elementos, mas como uma
configuracédo completa” (Wick, 1989, p. 274). O organismo reage a uma constelacdo de estimulos
com um processo global que, como um todo funcional, representa a sua reacgao a situagao geral,
havendo, como explicado pioneiramente por Wertheimer, por parte do sujeito, uma organizagao
preceptiva interna que lhe permite a visualizacdo de formas organizadas, aplicando-lhe estruturas.
Assim, “o0 sujeito era um organizador preceptivo” (Morais, op. cit.,, p.112). A explicagdo para o
processamento desta organizagao por parte do sujeito foi entendida por Wertheimer como tendo um
principio orientador da percepgdo, em que o individuo tendencialmente se direcciona para o que é
préximo, compreensivel, estavel, simples, para o que é uma boa forma, conhecido posteriormente
como a Lei da Pregnéncia. Foram ainda introduzidos outros principios de configuragdo da
percepcao referentes a esta lei, como a harmonia, a semelhancga e a proximidade, a continuidade, a
concisao, figura, motivo, entre outras.

Existe uma relacdo dindmica entre a organizacéo preceptiva interna do individuo e o plano preceptivo
que se lhe confere num dado momento, ou seja, os elementos separados nao tém, por si so,
qualquer significacéo, sendo o contexto onde estes estao inseridos, que é procurado pelo individuo,

que lhes atribui o significado (Morais, op. cit.). Deste modo, a percepcéo real é resultante da
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compreenséo e organizagbes totais (gestalts)* e ndo de uma mera associagao de partes.

Outro dos pioneiros desta teoria foi Wolfgang Koéhler, colega de Wertheimer, que nos seus estudos
referenciou que o individuo tinha um papel muito mais activo na apreensdo e compreenséo da
realidade, sendo efectuadas através de um processo dinamico. Este autor trabalhou com primatas
nao humanos, em particular chimpanzés, procurando a verificagdo da descoberta de solugbes pelo
processo de insight®. Demonstrou que os problemas nao eram solucionados apenas por tentativa e
erro e por associagbes, mas também “quando as informagdes de um campo preceptivo subitamente
se reorganizavam, quando uma nova gestalt se evidenciava para o sujeito” (Morais, op. cit., p.113).
Esta nogao de insight e outros principios desta teoria nao estavam, inicialmente, directamente
relacionados para o pensamento criativo, mas sim com a percepcao. Contudo, Kohler, e o préprio
Wertheimer, viriam a alargar as concepcgoes iniciais para a resolucao de problemas. Wertheimer
preocupou-se, assim, em verificar o acto de criar, introduzindo o conceito de pensamento produtivo
(criativo), o qual envolve insights que ultrapassam os limites das associacoes existentes, percebendo
cada problema num &angulo inteiramente novo. Este psicologo introduz ainda o conceito de
pensamento reprodutivo, em oposicdo a pensamento produtivo, que se baseia somente nas
associagbes existentes daquilo que ja € conhecido. Os impulsionadores para um processo criativo
(pensamento produtivo) sdo problemas que promovem uma necessidade de perspectivar a
realidade de forma diferente, onde o individuo é conduzido a “reorganizar informacéo e a encontrar
uma boa forma através de um insight” (Morais, op. cit., p.114). Wertheimer (1945; 1991) refere ainda
que o pensamento produtivo é gerado através da transposicéo de informacédo de um &mbito para um
novo, referindo que este processo esta relacionado com a compreensao de experiéncias passadas,
que a memdria reconhece e identifica, onde o sujeito relaciona o problema através da identificagéo
de similitudes e as quebra, perspectivando-o de uma forma diferente ou nao ébvia. Como afirma
Saturino de la Torre (apud Morais, op. cit., p. 115), 0 que é descoberto “n&o é um produto novo mas

uma situagao percebida de forma diferente”®.

2.2. A producéo divergente e producao convergente

O discurso do psicologo norte-americano Joy Paul Guilford em 1950, quando assumiu a presidéncia

* Gestalt ¢ “um todo articulado, um sistema, no qual as partes estdo em dinamica inter-relacao, entre elas e entre cada uma e o todo, uma totalidade
integrada na qual cada parte e sub-parte tem um lugar, um papel, uma funcdo requerida pela natureza do todo” — Michael Wertheimer (1991), apud Maria
de Fatima Morais (2001). A Definigdo e Avaliagdo da Criatividade. Uma Abordagem Cognitiva, p. 113.

° "0 insight ¢ uma compreensao nitida e, as vezes, aparentemente stbita de um problema ou de uma estratégia que ajuda a resolvé-lo. Com frequéncia,
um insight envolve a reconceituagao de um problema ou de uma estratégia para a sua solugao de um modo totalmente novo. Ele, muitas vezes, implica
detectar e combinar antigas e novas informacoes relevantes, a fim de adquirir uma visao inédita do problema ou da sua solugdo. Embora os insights
possam dar a impressdo de serem subitos, eles sdo, muitas vezes, o resultado do pensamento € do esforgo mental anteriores, sem 0s quais 0 mesmo
nunca teria ocorrido” — Robert J. Sternberg (2000). Psicologia cognitiva, p.318.

6 “Muitas vezes, a criatividade consiste em, meramente, fazer aparecer o que ja 1 estd. Sabia que o sapato direito e esquerdo so foram concebidos hd
pouco mais de que um século?” — Bernice Fitz-Gibbon, apud Robert J. Sternberg & Wendy M. Williams (1999). Como desenvolver a criatividade do
aluno, p. 17.
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da American Psychological Association, bem como o seu célebre artigo Creativity, publicado na
revista American Psychologist, foram considerados como um ponto de mudanga na abordagem
sobre a criatividade, ou como o inicio da “criatividade moderna” (Urban, 1990, p. 99, apud Morais,
2001, p. 32). No seu discurso este autor enfatizou a falta de estudos de caracter cientifico sobre este
tema. Surge em consequéncia, um aumento significativo de publicagbes cientificas relacionadas
com esta temética, sob os mais diversos enfoques tedricos, que variavam entre estudos sobre as
personalidades criativas, 0s processos cognitivos de criacdo e ainda os produtos avaliados como

criativos.

Este autor produziria ainda um modelo de entendimento que serviu também de fundamento para a
pesquisa moderna sobre o pensamento criativo nos Estados Unidos, e posteriormente por outras
comunidades cientificas um pouco por todo o mundo, adquirido de investimentos feitos sobre a
inteligéncia — o Structure of Intellect (SOI). Este tedrico (1986) explicou a produgao intelectual através
de diversas aptiddes desenvolvendo este modelo factorial da estrutura da inteligéncia. Este foi
representado através de um cubo subdividido em cubos menores, todos iguais, que traduzem as
diferentes aptidoes, e representam a interseccdo de trés dimensdes ou parametros: conteldos,

produtos e operagoes.

Sao estabelecidos quatro tipos de conteldos que se referem ao tipo de informagéo a manusear:
figurativo, relacionado com formas sensoriais (visuais, auditivas, ...); simbdlico, que envolve signos
designativos (letras, ndmeros, ...) sem nenhuma consideragdo em relagdo ao sentido deles;
semantico, referente ao sentido de palavras, relevante para o pensamento verbal e comunicagao; e
comportamental, alusivo a condutas nao-verbais envolvidas na interacgao humana. Os produtos sao
os tipos de respostas pretendidas, englobando unidades, definidas como elementos singulares,
correspondendo a figuras, letras, nimeros simples; classes, referentes a agrupamentos de unidades
baseados em propriedades comuns (tipos de palavras, de numeros, ...); relacoes, estabelecidas por
conexdes entre elementos (ligacdes entre palavras, figuras, ...); sistemas, relacionados com a
organizagao da informagao interrelacionada ou interdependente; transformacoes, representadas por
muitos tipos de modificacdes na informagao existente; e deducdes, extrapolacdes de informagao em
termos de consequéncias ou expectativas. No modelo de Guilford sdo determinadas cinco
operagdes (processos mentais): cognicdo, determinada como 0 reconhecimento e percepcao das
diferentes formas de informacédo; memoria, que consiste na detencdo e na disponibilidade da
informagéo na sua forma original, ndo se considerando o seu uso para ambitos diferentes; avaliagao,
que se baseia na producéo de juizos relacionados com a informagéo, segundo determinados
critérios, como adequacao e outros, conduzindo a uma deciséo. Restam ainda duas operagdes que
se tornariam numa “dicotomia muito importante para os estudos futuros sobre o pensamento
criativo: a convergéncia e a divergéncia na producao intelectual” (Morais, 2001, p. 32). A produgao
convergente envolve a concepgdo de uma Unica resposta, considerada como a melhor ou

convencionalmente aceite para o problema apresentado. Os critérios de procura de informacéo séo
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bem determinados, rigorosos e limitados, assentes num “pensamento ldgico, racional e
convencional” (Tschimmel, 2002, p. 25). A producéo divergente, em 0posigao a convergente, nao
esta directamente relacionada com a produgao de respostas concretas (certas ou erradas), mas sim
com a procura de uma pluralidade de solugbes, superando esquemas estereotipados e
delimitadores, percepcionando novos caminhos, mais amplos, menos restritivos. Assim, a producao
divergente esta associada a “um pensamento mais impulsivo, emocional e expressivo, voltado para

a producao de muitas ideias diferentes” (ibidem).

Neste modelo, a combinacéo de trés parametros/dimensdes resultaria numa aptidao (factor). Desta
forma, inicialmente este continha 120 aptiddes (Guilford, 1956), evoluindo para 150 (Guilford, 1982),
uma vez que o conteldo figurativo foi decomposto nos contelidos visual e auditivo, e posteriormente
para 180 (Guilford, 1988), resultante da divisdo da operagdo de memdria em duas operagdes

distintas como a recodificagao e a retengao.

Na perspectiva de Guilford, a “producao divergente € a operagdo mais proxima da manifestacéo
criativa” (Morais, op. cit., p. 107). No entanto, este alerta para a necessidade de uma distingao clara
entre estes dois conceitos, produgéo divergente e pensamento criativo, referindo que estes ndo tém
a mesma significacao (Guilford, 1986), e que o segundo conceito engloba o primeiro. Este autor
referia que a criatividade é mais ampla do que a operacéo de producéo divergente, destacando
também como importante neste processo a sua correlacdo com a avaliacédo, a cognicdo, a deducéo
e as transformacdes trabalhadas na produgdo convergente (Guilford, 1981; 1986). Guilford
referenciou ainda que se deveriam relacionar outros factores de ordem nao cognitiva para a analise

da criatividade, tais como emogoes, personalidade e condigdes ambientais’.

2.3. O pensamento lateral e pensamento vertical

O pensamento lateral € uma terminologia especifica, introduzida em 1967 por Edward De Bono

(2003; 2005a), para o diferenciar de pensamento ldgico, que este designou por pensamento vertical.

Segundo este autor (2005b), o pensamento vertical é aquele que usamos mais vezes, sendo para
muitas pessoas o Unico tipo de pensamento possivel. A sua base é o faseamento por etapas, sendo
esta a sua caracteristica definidora, que visa estabelecer uma continuidade. Cada etapa deve ser
completamente justificada e a seguinte esta correlacionada com a anterior de uma forma sélida,
estabelecendo uma sequéncia logica, procurando um processo deterministico, mateméatico e
estavel. Este pensamento é adequado para a procura de um enfoque apropriado para trabalhar um
problema, procurando uma Unica direccdo, evitando a pluralidade direccional, sendo selectivo,
analitico e judicioso, excluindo todas as ideias e informagdes que ndo se relacionam com este.

Assim, concentra-se apenas na informagéo vinculada ao mesmo, procurando estabelecer pontos ou

" Cf. subcapitulo 2.5.
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relagbes, onde a solugdo provem das evidéncias, assentes nos sistemas padronizados. O
pensamento vertical ndo é utilizado para procurar novas ideias, concentrando-se somente no

caminho mais 6bvio, sendo um processo fechado, onde no final obtemos pelo menos um resultado.

Alguns principios do pensamento lateral contradizem directamente os do pensamento vertical. O
pensamento lateral engloba uma maneira de pensar que procura uma solugao para um problema
através de elementos ou métodos ortodoxos, que normalmente sdo ignorados pelo pensamento
vertical (l6gico). Uma das caracteristicas deste tipo de pensamento, em oposigao ao anterior, é a
descontinuidade do processo, nao seguindo uma ordem rigida e légica em termos de etapas,
movimentando-se continuamente. Este ndo tem o intuito de provar algo, mas sim explorar, gerar
novas ideias, alternativas, abordagens e formular perguntas que permitam percepcionar o que nao é
Obvio ou correcto, mas sim o diferente e alternativo, reestruturando padrbes, concepgdes e
percepgOes estereotipadas e simétricas (De Bono, 2003), sendo provocador e pro-activo (De Bono,
2005b). Enquanto que o pensamento vertical s processa informagdes relacionadas com um
determinado problema, o pensamento lateral integra nos seus procedimentos mentais informacoes
que nado estao directamente ligadas com o mesmo (Tschimmel, 2002). Trata-se de um pensamento
generativo, explorando e aprofundando novas visdes e possibilidades, nao reconhecendo uma
solugéo adequada a priori, procurando sempre uma melhor, tentando nao encontrar uma direcgao
mas sim cria-la. E assim um pensamento que utiliza um processo de probabilidades em vez de um
processo com uma finalidade, onde todos os caminhos e possibilidades sao considerados como
validos e possiveis, ndo interessando as suas naturezas, libertando-se totalmente de toda a forma de

juizo e valorizagéo.

De Bono (2003) define que os processos mentais do pensamento lateral estdo relacionados
directamente com o pensamento criativo. Contudo n&o sdo idénticos, podendo o primeiro estar
contido no segundo, uma vez que favorece a produgéo de ideias. Este autor refere que “criar (ou o
uso do pensamento criativo) implica também expressividade, a construgdo de algo, enquanto que o

pensamento lateral pode apenas servir para ver as coisas diferentemente” (Morais, 2001, p. 37).

De Bono (2005b) refere que o pensamento vertical € o pensamento lateral se encontram em
extremos opostos € que entre eles existe um grande espectro. A resolugao de um problema envolve
diferentes processos mentais que estdo contidos neste espectro, podendo ser um pensamento
lateral ou vertical puro, ou estar mais préximo de um podlo do que do outro. Na pratica, estes
pensamentos mesclam-se, independentemente de terem naturezas diferentes. Este autor (op. cit.)
acrescenta ainda que devemos utilizar alternadamente os dois pensamentos, determinando uma
menor utilizagdo do pensamento lateral, uma vez que este &€ um procedimento de final aberto
contudo, este factor esta correlacionado com a situagdo que se depara. No entanto, De Bono (op.
cit.) refere que o tempo real que devemos dedicar a pensar lateralmente é muito menos importante
do que a disponibilidade da ferramenta. Na pratica, o pensamento lateral origina ideias e o

pensamento vertical selecciona-as, desenvolve-as e analisa-as de acordo com a sua utilidade.
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Raramente o pensamento lateral proporciona uma solugao, mas sim o enfoque a ser trabalhado.

De Bono (2005a) propde técnicas deliberadas de pensamento lateral, que permitem ao individuo

contornar sistemas padronizados, em vez de se limitar a segui-los.

2.4. Ateoria das mdltiplas inteligéncias

Em 1900, o psicologo francés Alfredo Binet foi solicitado para desenvolver um instrumento que
pudesse prever 0 sucesso escolar de criancas nos liceus parisienses, sobretudo no desenvolvimento
da linguagem e matematica. Assim, Binet criou um instrumento que pretendia testar a habilidade das
criancas nas areas verbal e logica, impulsionando o surgimento do primeiro teste de inteligéncia — o
Standford Binet Intelligence Scale — o teste de Quociente Intelectual (Q.l.). Esta viséo de inteligéncia
assente na capacidade de responder a testes de inteligéncia, medindo somente as habilidades
l6gicas e linguisticas, Unica e estagnada, ndo mudando muito com a idade ou com a experiéncia, foi
alvo de fortes criticas por parte de varios psicologos e cientistas de outras areas do conhecimento.
Um dos psicélogos que procurou ampliar este conceito de visdo unitaria de inteligéncia para uma

pluralista, foi Howard Gardner.

Este autor definiu a inteligéncia como “a capacidade para resolver problemas ou elaborar produtos
que sejam valorizados em um ou mais ambientes culturais ou comunitarios” (Gardner, 2000, p.14).
Esta definicdo aproxima-se muito do que Gardner (1999) considera a propria esséncia da
criatividade. Considerou que, como seres humanos, todos temos vérias capacidades para resolver
diferentes tipos de problemas. Na sua investigagcdo comegou por considerar esses problemas, 0s
contextos em que estes se encontravam e os produtos culturalmente significativos que constituem os
resultados. Desta forma, Gardner nao abordou a inteligéncia “como uma faculdade humana
reificada, que é convocada literalmente em qualquer colocagao de problema” (Gardner, 2000, p.29),
trabalhando no sentido inverso do curso das pesquisas até entéo realizadas, elegendo a resolugao
de problemas como centro da metodologia, para examinar quais as capacidades (inteligéncias)

implicitas nesse processo.

Gardner defendeu a ideia de inteligéncias multiplas, apresentando evidéncias para a existéncia de
diversas competéncias intelectuais humanas, relativamente autbnomas, e que podem ser modeladas
e combinadas em uma multiplicidade de maneiras adaptativas por individuos e culturas. Em 1983
propunha, assim, a Teoria das Mdltiplas Inteligéncias. Nas informacdes preliminares da sua pesquisa
foram mapeadas sete inteligéncias: a linguistica ou verbal, a légico-matematica, a corporal-
quinestésica, a musical, a espacial, a interpessoal e a intrapessoal. Foi tomado um nimero reduzido
de inteligéncias como uma opgao metodoldgica deste autor, uma vez que este pretendeu articular
apenas um numero manejavel “que parecem constituir tipos naturais” (Gardner, op. cit., p. 45), de

forma a nao se tornarem inibitorias para o tedrico e indteis para o praticante.
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Quadro n.° I; As sete inteligéncias multiplas de Howard Gardner

Inteligéncias Caracteristicas

Esta relacionada com a habilidade/sensibilidade para os sons, ritmos e significado
das palavras, com a percepcao das diferentes funcoes da linguagem.

Trata do raciocinio cientifico, dedutivo e indutivo, traduzindo uma sensibilidade para
reconhecer padroes, trabalhar com simbolos abstractos (como nimeros e formas
geométricas), bem como discernir relacionamentos e/ou ver conexdes entre pecas
separadas ou distintas.

Apoia-se no senso de visdo e na capacidade de visualizagdo do mundo de uma
Espacial forma singular, manipulando formas ou objectos mentalmente a partir de percepgoes
iniciais, numa representacao visual e espacial (imagens mentais).

Baseia-se no reconhecimento de padrdes tonais (incluindo sons do ambiente) e numa
Musical sensibilidade para ritmos, texturas e timbre, para perceber temas musicais, produzir
e/ou reproduzir melodias e ainda para utilizar instrumentos musicais.

Relaciona-se com a capacidade de utilizar o corpo inteiro ou parte para expressar
uma emogao, através da danga e da linguagem corporal, ou para praticar um
desporto ou criar um novo produto (invengdes). E uma evidéncia dos aspectos
cognitivos do uso do corpo.

E a inteligéncia ligada ao relacionamento pessoa-a-pessoa. Envolve a capacidade de
comunicagdo, através da linguagem verbal ou né&o-verbal, e de trabalhar
cooperativamente com os outros, tendo a percepcao e distingao dos seus diferentes
estados emocionais.

Estd relacionada com o conhecimento dos aspectos internos de uma pessoa:
Intrapessoall compreensao sobre si mesmo e das préprias emogdes, sentimentos, limites, pontos
fracos e fortes, administrando-os de forma a orientar o seu proprio comportamento.

Linguistica ou verbal

Logico-matemética

Corporal-quinestésica

Interpessoal

Posteriormente Gardner considerou uma oitava e nona inteligéncias — a naturalista, que descreveu
como a capacidade de “entender o mundo da natureza”®, e a existencial que se relaciona com a

capacidade de “fazer perguntas bésicas sobre a vida, a morte, o universo”®.

Na sua teoria, Gardner refere que todas as inteligéncias fazem parte da “heranga humana genética”
(op. cit., p.31), e que todos os individuos tém a capacidade de procurar respostas usando cada uma
delas, estando a linha de desenvolvimento dessas capacidades cognitivas relacionada com as

diferentes oportunidades de estimulacao.

Este autor ndo inclui uma inteligéncia criativa na sua lista, uma vez que considera que a criatividade
premeia todo o pensamento humano. Gardner ndo analisa a criatividade como uma propriedade
geral, referindo “os individuos como criativos ou n&o-criativos em dominios especificos, que
geralmente mapeiam a inteligéncia”’®. A sua premissa bésica sobre esta matéria é a de que um
individuo ndo pode ser criativo num plano abstrato puro, descontextualizado (Gardner, 1996). A sua
perspectiva foi influenciada pelo seu trabalho conjunto com Mihaly Csikszentmihalyi'' e David
Feldman, referindo que, para o estudo da criatividade em todas as suas formas, s&o necessarios
diferentes niveis de anélise para se entender este fenédmeno. Esta envolve ndo so a inteligéncia,
caracterizada “como um potencial biopsicolégico” (Gardner, 2000, p. 39), mas também a interacgéo

entre o dominio (a disciplina ou oficio praticados numa sociedade) e o campo (constituido por juizes

® Entrevista a Gardner pela Revista Patio — Edigoes Artes Médicas. http://www.abrae.com.br/entrevistas/entr_gar.htm (consultado na Internet em 6 Margo
de 2006)
% ibidem.
"% Ibidem

" Cf. subcapitulo 2.5.1
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e instituicdes que julgam a qualidade e utilidade/novidade dos produtos desenvolvidos dentro de um

dominio e que merecem relevancia).

2.5. Perspectivas integradoras

Nos Ultimos 20 anos novas contribuigbes tedricas surgiram, onde o objectivo néo foi o de tracar o
perfil do individuo criativo e, consequentemente, desenvolver programas e técnicas que
favorecessem a expressao criativa, mas sim englobar componentes distintos considerados
necessarios para a ocorréncia da criatividade (Alencar & Fleith, 2003a). Como resultado, tém sido
elaborados varios estudos conduzidos com o propésito de investigar variaveis externas ao individuo,
como 0 seu contexto social, cultural e histérico, que intervém na producdo e no comportamento
criativo. Assim, uma abordagem individual' foi substituida por uma visao sistémica do fenémeno
criatividade™ (Feldman, Csikszentmihalyi & Gardner, 1994), onde a produgao criativa ndo é atribuida
exclusivamente a um conjunto de caracteristicas intrinsecas da personalidade do individuo, mas
também a influéncia de factores externos do ambiente em que este se encontra inserido (Hennessey
& Amabile, 1988).

Com base nesta abordagem recente foram elaborados trés modelos/teorias de criatividade: a
Perspectiva de Sistemas de Mihaly Csikszentmihalyi (1988a; 1988b; 1988c; 1996), o Modelo
Componencial de Criatividade de Teresa M. Amabile (1983; 1989; 1996) e a Teoria de Investimento
em Criatividade de Robert J. Sternberg e Todd Lubart (Sternberg, 1988; 1991a; Sternberg & Lubart,
1991; 1993; 1995; 1996), que serdo descritos seguidamente.

25.1. APerspectiva de Sistemas de Mihaly Csikszentmihalyi

7

Para Csikszentmihalyi, a criatividade “ndo ocorre dentro dos individuos mas é resultado da
interaccdo entre os pensamentos do individuo e o contexto sécio-cultural. Criatividade deve ser
compreendida ndo como um fenémeno individual mas como um processo  sistémico”
(Csikszentmihalyi, 1996, p.23). Para este autor, o mais importante ndo é explicar criatividade mas sim
onde esta se encontra, e até que ponto o ambiente sdcio-cultural-histérico identifica ou ndo um
trabalho criativo. Csikszentmihalyi defende, assim, que os estudos em criatividade ndo devem ser

apenas focalizados no individuo, mas também nos sistemas sociais em que este se encontra

12 “Estudar a criatividade e focalizar apenas o individuo é como tentar compreender como uma macieira produz os frutos, olhando apenas para a arvore e
ignorar o sol e 0 solo que possibilitam a vida“ — Mihaly Csikszentmihalyi (1988b), apud Eunice M. L. S. de Alencar (2001). Criatividade e educagdo de
superdotados, p.13.

'3 “Para a maioria dos leigos, e muitos pesquisadores, criatividade é uma qualidade de pessoas, uma constelagdo de tragos de personalidade,
caracteristicas cognitivas e estilo pessoal. Se mudarmos essa perspectiva dispositiva para uma que admita a possibilidade de fortes influéncias sociais na
criatividade, devemos abandonar a definicdo centrada na pessoa. Agora, criatividade torna-se uma qualidade de ideias e produtos que é validada pelo
julgamento social, e explicagoes de criatividade podem englobar caracteristicas da pessoa, factores situacionais, € a complexa interacgdo entre eles” —
Teresa M. Amabile (1995), apud Eunice M. L. S. de Alencar & Denise de Souza Fleith (2003). Contribuigdes tedricas recentes ao estudo da criatividade.
Psicologia: Teoria e Pesquisa, p.6.
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inserido, ou seja, “nao podemos estudar a criatividade isolando as pessoas e os seus trabalhos do
meio social e histérico no qual as suas acg¢des sao realizadas... o que qualificamos de criativo nunca

resulta de uma acgao individual isolada”'* (Csikszentmihalyi, 1988a, p.325).

No modelo proposto por Csikszentmihalyi — A Perspectiva de Sistemas —, o individuo & entendido
num contexto mais vasto, existindo uma transposicéo do contexto do individuo para o individuo em
contexto (Morais, 2001, p.127). O autor aponta um modelo dindmico que tenta explicar a realizagao
criativa, através de um processo de interaccao de trés subsistemas/componentes: individuo (legado
genético e experiéncias pessoais), dominio (cultura, conhecimento) e o campo (sistema/contexto
social).

O individuo é responsavel pelas variacdes e pela inducdo de mudangas no dominio ou area do
conhecimento. As caracteristicas, apontadas por Csikszentmihalyi (1999) como associadas a
criatividade de um individuo, sdo a curiosidade, a abertura a experiéncias, a persisténcia, a fluéncia
de ideias, a flexibilidade de pensamento, o entusiasmo e a motivagao intrinseca, e o seu conjunto de
experiéncias e conhecimentos antecedentes que contribuem para a sua formagéo individual. No
entanto, este autor (op. cit.) refere que as pessoas criativas nao se qualificam através de uma
estrutura rigidamente estabelecida, uma vez que podem adequar as suas caracteristicas mediante a
situagdo com que se deparam, revelando aptiddao de actuar numa vasta gama de dimensdes de
personalidade, podendo apresentar em “determinados momentos ou fases de producéao” (Alencar &
Fleith, 2003a, p.6), caracteristicas dispares como a introverséo e a extroversdo. O ambiente onde o
individuo esta integrado, para o autor, interfere também na sua produgao criativa € na valorizagao do
seu processo de aprendizagem, sendo mais ou menos estimulados, mediante 0 acesso a
oportunidades, como recursos literarios, pessoas orientadoras, equipamentos informaticos bem

como ambiéncia familiar favoravel™.

O dominio, o segundo subsistema deste modelo, refere-se a um conjunto estavel de contelidos
especificos associados a uma area de conhecimento, que formam um corpo organizado de regras e
procedimentos simbdlicos definidos culturalmente, compartilhados em sociedade ou por vérias
sociedades. Podem ser considerados dominios, por exemplo, a matematica, a pintura, a fisica, etc.
As contribui¢des criativas induzem/promovem alteragdes neste subsistema, sendo mais faciimente
introduzidas mudangas pelos individuos que detém conhecimentos profundos sobre os seus
principios, porque estes conseguem detectar inconsisténcias, bem como expandir as suas fronteiras

(Feldman, Csikszentmihalyi & Gardner, 1994).

" “Eu s6 invento, depois espero até que as pessoas cheguem a precisar do que eu inventei”
M. Williams (1999). Como desenvolver a criatividade do aluno, p.27.

" “inimeros pesquisadores salientam que o ser humano tém feito uso de uma parcela muito limitada do seu potencial criador, permanecendo muitas
capacidades inibidas por falta de estimulo, de encorajamento ou de um ambiente favoravel ao seu desenvolvimento” — Eunice M. L. S. de Alencar (2001).
Criatividade e educagao de superdotados, p.19.

R. Buckminster Fuller, apud Robert J Sternberg & Wendy
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Por outro lado, a produgéo criativa tem mais probabilidade de ocorrer através do acesso facilitado as
informagbes sobre determinado dominio, e quando estas sao conectadas entre si, claras e

relevantes, despertam o interesse e impulsionam o percurso individual.

O terceiro componente do modelo, o campo, inclui todas as instituigbes sociais e individuos
reguladores da estrutura do dominio. Estes actuam como “juizes”'® (Csikszentmihalyi, 1996), que tém
como funcao aferir se uma ideia é criativa e relevante para ser enquadrada no dominio. O campo
selecciona e decide quais sdo as realizaces criativas, preserva-as e incorpora-as no dominio. Uma
ideia nova pode, no entanto, pela inflexibilidade e desencorajamento a criatividade do sistema social
do campo em que o dominio esta inserido, nao ser facilmente integrada no mesmo. O campo deve
estimular a producdo de novas ideias, oferecendo recursos, reconhecimento e oportunidades,
aumentando assim a probabilidade da ocorréncia de produgbes criativas (Alencar & Fleith, op. cit.) e
o individuo deve ser capaz de persuadir de que a sua ideia/produto € de real valor para ser incluida
no dominio. Pelo facto de alguns campos serem receptivos a integragdo de ideias novas em
determinados periodos histéricos, atrairam individuos talentosos que promoveram o surgimento de
ideias originais. Por vezes determinada ideia pode ser julgada como nao criativa em determinado
momento, e criativa posteriormente, dado que os critérios de interpretagéo, julgamento e validacéo

sdo reformulados constantemente'”.

Este modelo sistémico identifica o processo criativo ndo sé como resultado de acgdes individuais,
“mas é co-criado por dominios e campos” (Csikszentmihalyi, 1988c, apud Alencar & Fleith, op. cit.,
p.7). Trata-se de um ciclo evolutivo na manifestacao criativa que implica fases de variacao, selec¢ao
e transmissao. Compreender o contexto social em que o individuo esta integrado pode enriquecer a
compreensao de quem é o individuo e as obras que realiza. A amplitude de variaveis tomadas neste
modelo para o entendimento do processo criativo, e o desenho das interacgdes por ele formulado,

podem, no entanto, ser vastas e de dificil consolidacao (Morais, op. cit.).

2.5.2. O Modelo Componencial de Criatividade de Teresa M. Amabile

Ao procurar definir o campo da criatividade, Amabile adopta a opiniao generalizada pela maior parte
dos investigadores da criatividade, o que designa por “definicao consensual da criatividade”
(Amabile, 2001, p.3). Assim, esta autora refere que a criatividade € a producéo de novas ideias,

contudo estas tém de ser orientadas para um determinado objectivo.

'® No dominio das artes, por exemplo, 0 campo é composto por criticos, professores, coleccionadores, directores de museus, etc, que conhecem o
dominio e sao reconhecidos socialmente como doutos.

" “muitas vezes a sociedade ndo estd preparada, dadas as caracteristicas do produto, para considera-lo imediatamente como apropriado ou satisfatdrio.
Nao é raro que se levem meses ou anos que um nimero significativo de pessoas considere uma determinada obra ou produto como criativo. Um exemplo
citado pela literatura foi a composigao Ritos de Passagem, de Stravinsky, que, inicialmente desvalorizada, so posteriormente foi considerada como um
factor importante no desenvolvimento da musica contemporanea” — Eunice M. L. S. de Alencar, op. cit., p.23.
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Neste sentido, uma resposta ou um produto serdo considerados criativos na medida em que sé&o
validados como novos, apropriados, correctos, Uteis ou que apresentam valor para a tarefa em
questao, sendo esta “mais provavelmente heuristica do que algoritmica” (Morais, 2001, p.124). No
entanto, esta autora considerou que era muito dificil operar com essa definicao, ou seja, mensurar,
determinar e avaliar a criatividade. Assim, Amabile elaborou um modelo componencial da
criatividade em que estabelece um processo de medida da criatividade, definindo uma técnica

consensual de avaliagado que aplicou nas suas pesquisas (Amabile, op. cit.).

Amabile (1983; 1989; 1996) enfatiza, na sua teoria, que o processo criativo é influenciado através de
factores diversos: cognitivos, de personalidade, motivacionais e provenientes do contexto social,
“sendo a produgéo criativa a materializagdo dessa constelacéo de variaveis” (Morais, op. cit., p.123).
Nos seus estudos privilegia, assim, as chamadas "situacdes criativas", as circunstancias envolventes,
0 ambiente social e as diversas formas e processos que incentivam, desenvolvem, limitam ou
condicionam a criatividade. Nessa perspectiva, Amabile (1996) propde, no seu modelo, trés tipos de
componentes para o trabalho criativo: capacidades de dominio relevantes (domain relevant skills),
capacidades criativas relevantes (creativity relevant skills) e a motivagao. Para a autora é necessario

que todos 0s componentes se encontrem em interacgéo.

As capacidades de dominio relevantes incluem um conjunto de elementos que dizem respeito as
caracteristicas ligadas ao dominio de realizagéo, onde sdo abarcados o conhecimento numa area
definida, talento, educacéo (formal ou informal), experiéncia e capacidades técnicas desenvolvidas
naquele dominio (verbal ou figurativo). Algumas destas caracteristicas dependem de capacidades
inatas ao “nivel preceptivo, cognitivo e motor” (Morais, op. cit., p.124), que podem ser desenvolvidas
através da educagao e experiéncia. Por exemplo, Amabile refere (2001, p.4) que “o talento é algo
provavelmente inato que nos orienta para o trabalho e o pensamento numa area particular. Ha
pessoas que possuem talentos verbais, outras talentos musicais, talentos matematicos, etc. Todos
esses talentos iniciais impulsionam o caminho que é desenvolvido pela experiéncia, educagao formal
e informal, tudo o que constitui a componente da expertise”. Esta autora enfatiza ainda a forma como
o conhecimento esté organizado, ou seja, este ndo deve ser aplicado em funcdo de regras rigidas,
mas sim em funcéo de principios globais, considerando que “ndo é a quantidade de conhecimento
que inibe a resposta criativa mas a rigidez da sua organizagdo, podendo haver demasiada

quantidade de algoritmicos mas nunca de conhecimento” (Morais, op. cit., p.124).

O segundo componente refere-se as capacidades criativas relevantes. Este inclui o estilo cognitivo,
0s tracos de personalidade e o estilo de trabalho. O estilo cognitivo engloba requisitos como a
“quebra de perspectiva de um contexto, a exploracao cognitiva de novas alternativas, a manutengao
do problema em aberto, a auséncia de julgamentos inibidores, o uso de categorias vastas para a
organizagdo de informagao, um bom funcionamento mnésico ou o poder critico face a regras
estandardizadas” (ibidem). Esta ainda implicito o conhecimento de principios para produzir novas

ideias “(ex: formacgao de analogias ou de paradoxos, tornar familiar o invulgar e vice-versa)” (ibidem).
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Os tracos de personalidade realcados por Amabile (1996) como importantes para contribuir para a
produtividade criativa s&o: capacidade de apresentar novas perspectivas, tolerancia perante a
ambiguidade, ser independente e inconformista no seu pensamento e atitudes, automotivacao,
autodisciplina, desejo de correr riscos € perseveranga (Amabile, 2001; Morais, 2001; Alencar & Fleith,
2003a). Estes estilos cognitivos e tragcos de personalidade podem favorecer a producao criativa do
individuo. Estes, até certo ponto, fazem parte da “personalidade basica, da estrutura cognitiva basica
do individuo” (Amabile, 2001, p.4), ou seja, inatos, no entanto, podem ser desenvolvidos e
apreendidos. De certa forma, podem-se apreender praticas para tornar o pensamento mais flexivel,
fluente, original. O estilo de trabalho pode, também, ser uma caracteristica que se relaciona com a
criatividade, referindo-se a aptiddo para a concentragéo e esforco por longos periodos de tempo™®,

procura da exceléncia, abandono de ideias improficuas, etc.

O terceiro componente, o mais focalizado no modelo proposto por Amabile, é a motivagao. A autora
aponta dois tipos de motivacdo — “a intrinseca (interna ao individuo) e a extrinseca (externa ao
individuo)” (Sternberg, 2000, p.334). A motivacdo intrinseca diz respeito ao envolvimento que o
individuo aplica na realizagéo da tarefa, agindo nao em fungdo de variaveis que lhe sdo externas,
mas pela propria satisfagédo, interesse, desafio e desejo pessoal, empenho, autodeterminacéo e
competéncia na execugao do seu trabalho™ (Amabile, 2001; Morais, 2001; Alencar & Fleith, 2003a).
A motivagao intrinseca é responsavel pela procura de nova informacgéo pelo individuo sobre uma
area especifica, o que consequentemente pode favorecer o desenvolvimento das suas capacidades
no dominio. Pode ainda fomentar a audacia para quebrar esteredtipos e estilos de producéo
habitualmente empregues que poderéao favorecer o desenvolvimento de novas estratégias criativas.
Assim, a motivagao intrinseca é responsavel por iniciar o processo e ainda por sustenta-lo. Contudo,
esta componente motivacional pode ser temporal, uma vez que, e conforme Amabile (1989, p.54)
menciona, “Uma actividade pode ser intrinsecamente interessante para uma pessoa em particular,
num periodo de tempo especifico”. A autora refere que embora a motivacéo intrinseca possa ser

considerada inata, esta pode sofrer mutacées profundas pelo envolvimento social e ambiente social.

'8 “Thomas Edison, um dos mais notdveis inventores dos tempos modernos, autor de mais de 1000 invengdes, ao referir-se a criatividade, considerou
que a mesma consistia de 98% de transpiragao e 2% de inspiracdo” — Eunice M. L. S. de Alencar (2004). Como desenvolver o potencial criador, p.26.
9“0 individuo criativo ama a sua obra — e de facto, ndo pode prosperar sem ela. O tipo de prazer que encontra em fazer descobertas cientificas, em
resolver um enigma da natureza ou em completar uma obra artistica pode ser comparado de uma forma nao-jocosa com o tipo de prazer que a maioria
dos individuos obtém do envolvimento sexual com alguém que eles amam” — Howard Gardner (1999). Arte, Mente e Cérebro, p.299
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A motivagao extrinseca refere-se a focalizagcdo do individuo na execugéo de uma determinada tarefa
com o objectivo de atingir metas externas e ambicdo de alcancar compensagoes, reconhecimentos e
avaliacoes. Amabile (1983) considerou inicialmente que a motivagdo extrinseca, em parte,
constrangia a produtividade criativa, pelos baixos niveis de motivagao intrinseca aplicada na tarefa,
influenciando o nivel de interesse e desempenho, levando o individuo a sentir-se controlado e
subordinado, referindo que "a motivacéo intrinseca promove a criatividade, mas a motivagao
extrinseca é-lhe perniciosa" (Amabile, 2001, p.1). No entanto, a autora, através de estudos realizados,
reaprecia e revaloriza o papel da motivagéo extrinseca, considerando a existéncia de motivadores
extrinsecos que podem provocar efeitos positivos na motivagao intrinseca e no processo criativo, a
que esta chamou de “motivagao extrinseca sinergética”® (op. cit., p.5). Certos tipos de recompensas
podem estar neste ambito, se estas forem encaradas ndo como factores controladores mas sim
como reconhecimento da competéncia, valor e apreciacao do trabalho, podendo ter um papel activo
na motivagao intrinseca e, desta forma, conduzir a realizagéo da tarefa com éxito. Neste caso em
particular, a recompensa € posterior a execucao do trabalho, ndo sendo, deste modo, o motivo para
a sua realizagdo. Amabile (1996, p.119) conclui que “a motivagdo intrinseca conduz a criatividade;
motivagao extrinseca controladora é deletéria a criatividade, mas a motivagao extrinseca sinergética

pode conduzir a criatividade, particularmente se existem altos niveis iniciais de motivacéo intrinseca”.

O modelo proposto por Amabile (1983; 1996) inclui cinco estagios. O primeiro diz respeito a
identificagao do problema. Neste estagio sera necessario existir um alto nivel de motivagéo intrinseca
para que o individuo manifeste um interesse inicial e que se deve manter durante todo o processo,
como um suporte. O segundo é referente a preparacdo (reactivagdo e procura) ao nivel de
informacdes e conhecimentos relacionados com o dominio de realizacéo e relevantes para a solugéo
do problema, sendo importante estar presente o primeiro tipo de componentes (Morais, 2001;
Alencar & Fleith, 2003a). O terceiro estagio esta associado a procura da resposta criativa, onde séo
produzidas varias possibilidades, sendo as capacidades criativas relevantes fundamentais. A
comunicacéo e validacdo da resposta encontrada sédo o quarto estagio, onde novamente é utilizado
0 primeiro conjunto de componentes, importantes para estabelecer modelos comparativos na
avaliacdo da utilidade e do valor de ideia para a comunidade, de acordo com os critérios do proprio
dominio. Por dltimo, o quinto estagio refere-se a tomada de decisdo em relagédo a resposta, que é
efectuada com base na avaliacéo realizada no estagio anterior, que pode traduzir-se no término do
processo, se a solugao encontrada for considerada totalmente legitima para a resolugdo do
problema ou, por outro lado, se esta for encarada como invélida. Pode ainda traduzir-se na sua
continuagao e consequente retorno aos estagios anteriores, se a resposta produzida for considerada

como parcial, induzindo uma direcgéo a solugdo correcta. Reafirma-se novamente a importancia da

20 “algumas coisas na vida sao a preto e branco mas nao muitas. A relagao entre motivagao extrinseca e intrinseca com a criatividade ndo o 6. Embora a
pesquisa inicial tenha pintado o quadro da motivagao extrinseca como 0 mau da fita e a intrinseca como o bom, a verdade tem provado ser mais
complexa” — Robert J. Sternberg & Todd Lubart (1995), apud Maria de Fatima Morais (2001). Definigdo e Avaliagéo da Criatividade, p.127
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motivagao em todo o processo, para superar 0s eventuais fracassos € entraves. E de se referir que a

ordem da aplicagao dos estagios néo ocorre, impreterivelmente, nesta sequéncia pré-estabelecida.

25.3. ATeoria de Investimento em Criatividade de Robert J. Sternberg e Todd Lubart

Na formulacéo inicial de uma teoria da criatividade, Sternberg (1988) considerou apenas alguns
atributos internos do individuo que contribuiam para o funcionamento do processo criativo,
distinguindo a inteligéncia, a personalidade/motivacéo e o estilo cognitivo. Apesar de ter apenas
ponderado esses atributos pessoais, este autor ja considerava que um modelo completo deste
fendmeno deveria incluir também o ambiente, factor que impede ou facilita a manifestagéo criativa. O
modelo foi ampliado pelo préprio autor em 1991, tendo posteriormente a colaboragdo de Lubart
(1991; 1993; 1995; 1996), considerando que o comportamento criativo é o resultado de seis factores
distintos, todos interligados e que elegem como recursos necessarios para a expressao criativa.
Estes seriam a inteligéncia, os estilos intelectuais, o conhecimento, a personalidade, a motivagéo e o

contexto ambiental.

Esta teoria foi por estes autores designada como Teoria de Investimento em Criatividade, como uma
metéfora importada do contexto financeiro, uma vez que considera as pessoas criativas como
aquelas que tém a capacidade de “comprar barato e vender caro no plano das ideias” (Alencar &
Fleith, 2003a, p.2). Neste sentido, “comprar barato” significa para os autores estar atento e investir
em ideias que nao sdo conhecidas e que sdo “subvalorizadas pelos contemporaneos” (Sternberg,
2000, p.336), mas que o criador tem a percepcao de serem potencialmente valiosas para um
desenvolvimento criativo. O criador desenvolve, assim, a ideia com uma “contribuicao criativa
importante e expressiva” (ibidem), divulgando-a nas circunstancias temporais em que esta pode ser
reconhecida e valorizada também pelos outros, passando ao processo de “vender caro” (Morais,

2001, p.130), partindo, posteriormente, para a procura de novos projectos.

Esta teoria tem elementos comuns que outros autores relevaram como importantes para o fendémeno
da criatividade. Inclui, por exemplo, elementos do Modelo Componencial de Amabile (1983), que
caracteriza a criatividade como resultado da motivagao, capacidades de dominio relevantes e
capacidades criativas relevantes; tragos da personalidade citados por Mackinnon (1965) e Barron
(1969), tais como a prontidao para assumir riscos, as crengas flexiveis e a confianga pessoal na
procura criativa (Sternberg, op. cit., p.335); elementos comuns com a abordagem sistémica de
Csikszentmihalyi (1988a; 1988b; 1988c), que define a criatividade como resultado dos elementos da
pessoa, do dominio e do campo; determinantes ambientais e histéricos da criatividade investigados
por Simonton (1988); e ainda a teoria triarquica da inteligéncia humana proposta pelo proprio
Sternberg, onde a “inteligéncia compreende trés aspectos, os quais tratam da relagao da inteligéncia
(@) com o mundo interno na pessoa; (b) com a experiéncia, e (c) com o mundo externo” (Sternberg,

op. cit., p.416).
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Seguidamente descrevem-se os seis factores (a inteligéncia, os estilos intelectuais, o conhecimento,
a personalidade, a motivagao e o contexto ambiental) estabelecidos na Teoria de Investimento em

Criatividade de Sternberg e Lubart.

Em relagdo ao primeiro factor, a inteligéncia, Sternberg e Lubart (1995; 1996) consideram trés
competéncias cognitivas como importantes para a criatividade. A primeira sera a capacidade
sintética de redefinir problemas, ou seja, percepcionar o problema sob um novo angulo, e as

componentes ligadas a producéo de insight, propondo trés tipos basicos de insights:

e Insights de codificagao selectiva — processos de reconhecimento da informacao relevante da

irrelevante;

e Insights de combinacdo selectiva — processos de pensamento que integram as diversas

informacgoes relevantes em sinteses/conexdes inéditas para um novo significado;

e Insights de comparagao selectiva — processos de estabelecimento de relagcbes analdgicas nao
Obvias entre o conhecimento existente (passado) e as novas informagbes (presente), para a

resolugéo de problemas.

A segunda competéncia cognitiva refere-se a capacidade analitica em reconhecer de entre as varias
ideias as que tém real valor, e a terceira remete para a capacidade pratica-contextual, ou seja, a
aptiddo para o convencimento de outras pessoas sobre o valor das proprias ideias. Estas
capacidades devem, de acordo com Sternberg e Lubart, estar em confluéncia, uma vez que a
“capacidade analitica utilizada na auséncia das outras duas capacidades geraria pensamento critico,
mas nao criativo ou que a capacidade sintética na auséncia das outras duas capacidades geraria
novas ideias, porém nao necessariamente ideias promissoras ou aplicaveis” (Alencar & Fleith, 2003a,
p.2).

No segundo factor, estilos intelectuais, Sternberg (1991a) considera trés estilos, que se referem a
forma de como um individuo utiliza e explora a sua inteligéncia, designando-os de executivo,
legislativo e judiciario. O primeiro estilo intelectual é definido quando um individuo tem preferéncia
em promover ideias, e que normalmente opta pelos problemas com uma estrutura clara e bem
definida e que, para a realizagdo das tarefas, se rege pelas regras estabelecidas. O segundo é
evidente numa pessoa que demonstra aspiracdo pela formulagdo de problemas e prazer em
construir as suas proprias regras, actuando sobre problemas que nao estejam claramente
estruturados, contrariando o instituido pelas convengdes tradicionais. Este estilo € definido como
particularmente importante para a criatividade, sendo os individuos criativos mais predispostos a

assumir este estilo intelectual (Alencar & Fleith, op. cit.).
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Por Gltimo, o estilo judiciario?' é caracteristico em pessoas que tendem a emanar julgamentos sobre
as outras pessoas, tarefas, regras, etc, emitindo opinides e avaliagbes. Segundo o autor, os sistemas
educacionais instituidos em diversos paises incitam a adopgao do estilo executivo, uma vez que 0s
problemas sdo colocados aos discentes de uma forma ja estruturada e pré-definida, nao incitando

0S mesmos a sua extrapolagao (Alencar & Fleith, op. cit.).

O terceiro factor enunciado na teoria de Sternberg e Lubart (1991; 1995) é o conhecimento. Estes
autores referem que para existir um contributo valioso numa determinada area, os individuos tém de
possuir conhecimentos aprofundados na mesma. Sdo determinados também, por estes tedricos,
dois tipos de conhecimento: o formal e o informal. E através de livros, palestras, seminarios, entre
outros recursos, que se adquire o conhecimento formal, em determinada éarea, e é através da
experiéncia pessoal e da dedicacéo a uma area que se adquire o conhecimento informal, sendo este
“raramente ensinado explicitamente e, a maior parte das vezes, impossivel sequer de ser
verbalizado” (Alencar & Fleith, op. cit., p.3). Sternberg e Lubart referem que o conhecimento formal
em demasia pode ser prejudicial, podendo dificultar a visualizagao das questoes relacionadas com o
dominio de uma forma diferente (Morais, 2001), sendo, no entanto, ao mesmo tempo, benéfico para
a criatividade um vasto conhecimento sobre determinada area e a sua organizagao cognitiva, uma
vez que é através desse que sao possiveis de serem efectuadas um elevado numero de

associagoes.

De acordo com a teoria destes autores, a expressao criativa estd também relacionada com um
conjunto de tracos de personalidade, destacando-se a tolerancia a ambiguidade, a facilidade em
correr riscos e a propensao para o desafio nos seus investimentos, firmeza diante de obstaculos,
autoconfianga, um certo grau de auto-estima e audacia em revelar novas ideias, considerando,
contudo, ndo ser necessaria a presenca de todos estes tragos. Segundo Sternberg (1988), a
tolerancia a ambiguidade é apontada como condigdo sine qua non para a produtividade criativa,
uma vez que este traco da personalidade permite considerar contradigoes, opostos e dados sem
aparente relacdo entre eles, permitindo aproximagdes sucessivas e, assim, maior probabilidade no
encontro de solugbes adequadas. Manter o problema em aberto no maior tempo possivel, através da
manutencdo da ambiguidade, é importante para o pensamento criativo, porque requer uma maior
atencéo e possibilita gerar alternativas, evitando uma solugdo prematura e impulsiva. Outra
caracteristica referida por Sternberg e Lubart como importante num individuo criativo é a facilidade
em arriscar naquilo que executa, mencionando que a “aversao ao risco pode resultar na infrequéncia
da realizagéo criativa” (Morais, op. cit., p.75). As pessoas criativas tém predilecgdo por problemas
arriscados, “tomando o risco num sentido probabilistico de dificuldade e nao de impossibilidade”
(Morais, op. cit., p.76). A firmeza perante obstaculos, que envolve uma componente de dedicagdo e

concentragao prolongada e intensa sobre a tarefa que se realiza, € citada pelos pesquisadores como

21Cf. Alex F. Osborn (1996). O Poder Criador da Mente, pp. 26-29.
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de fundamental importancia para a produtividade criativa. Assim, as ideias devem maturar e persistir
na nossa mente, lidando com eventuais obstaculos e ultrapassando-os de forma a obter uma
realizagdo bem sucedida e o alcance das metas estabelecidas. A autoconfianca e a auto-estima séo
caracteristicas igualmente valorizadas no individuo criativo, uma vez que lhe faculta a capacidade de
ultrapassar criticas negativas, insucessos e reprovacdes no trabalho executado. O processo criativo
é também impulsionado por uma personalidade audaz em revelar novas ideias ou ideias divergentes
das convencionadas. Os tedricos Sternberg e Lubart apontam que, apesar dos tracos de
personalidade serem “predisposicoes relativamente estaveis” (Alencar & Fleith, op. cit., p.3), estes
podem ser directamente influenciados por condicbes ambientais, passando, deste modo, por
processos de mudanca. Como exemplo, a autoconfianga pode ser depauperada por fracassos
consecutivos, a auto-estima, a firmeza diante obstaculos e a audacia para exprimir ideias divergentes
podem ser desencorajadas por um contexto social opressor onde o individuo esta inserido.
Sternberg e Lubart (1995) acrescentam ainda que os atributos da personalidade podem ser

controlados parcialmente pelo individuo, podendo o mesmo desenvolvé-los se assim o ambicionar.

A motivagéo, outro dos factores apontados nesta teoria, foi avaliada em varios estudos revistos por
estes autores com profissionais que realizavam tarefas criativas em diferentes areas ou dominios. A
motivagao intrinseca foi considerada como dinamizadora da produgéo criativa, uma vez que se
verificou que ha mais respostas criativas quando as actividades sdo movidas pelo prazer de as
realizar, e que a motivagado extrinseca € igualmente de extrema importancia para a criatividade,

considerando que estas interagem habitualmente em conjunto.

O Ultimo factor desta teoria diz respeito ao contexto ambiental (factor externo ao individuo). A
realizagao criativa nao pode ser encarada fora deste contexto, uma vez que uma pessoa ou produto
sao avaliados como criativos ou nao criativos por especialistas do seu dominio ou area. O meio
ambiente familiar, escolar, profissional e social, considerados em estudos destes autores, devem
promover a inovagao e serem estimulantes para a produgao criativa do sujeito, permitindo o acesso
a varias informagdes. O contexto ambiental estd também relacionado com o “nivel do potencial
criativo da pessoa e da area em que a pessoa criativa se expressa” (Alencar & Fleith, op. cit., p.4),
pelo que na expresséo criativa existe uma interaccdo complexa entre “varidveis pessoais e
situacionais” (ibidem).

Sternberg (2000) concorda com a maioria dos pesquisadores que referem que as caracteristicas
individuais e as condicbes ambientais precedentes sdo necessérias para que ocorra a criatividade, e
que nenhuma, isoladamente, seria suficiente. A existéncia de produtividade criativa deve reunir
diferentes variaveis em exactas proporgdes num Unico individuo, sendo, por esse motivo, que a

“extraordinaria producéo criativa € tao rara” (Sternberg, op. cit., p.336).
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3. A criatividade e a educacéao

O estudo da criatividade como uma area de pesquisa educacional aumentou na segunda metade do
século XX, tendo influéncia sobre as praticas educacionais, estratégias e objectivos de ensino e
sobre o ambiente fisico da escola em si (Torrance, 1983). Condicbes favoraveis para o
desenvolvimento do potencial criativo dos discentes tém sido caracterizadas como de manifesta
importancia por parte de pedagogos e psicélogos.

Existem varios factores que impedem o desenvolvimento do pensamento criativo. Segundo Alencar
(1996), a escola pode ser um deles, com a sua educacdo tradicional, que da relevancia ao
“pensamento analitico, convergente e légico” (Alencar & Fleith, 2003b, p. 63), visiveis nos proprios
pressupostos enraizados na nossa sociedade ocidental, sedimentados ao longo de muitos anos,
que nos levam a assumir como condigao necessaria para tudo a utilidade, o adequado, o correcto e
o perfeito, cumprindo as normas impostas, que, de alguma forma, contribuem também para manter
0 potencial criativo entorpecido no individuo, dificultando o seu caminho no assumir riscos, no
experimentar, no ousar, no divergir e no uso da imaginagao®. No ensino, dimensdes mais afectivas e
sociais da personalidade dos discentes sao subestimadas, e desvalorizadas componentes da
cognicao curricularmente em termos de conteddos e de processos, como a criatividade, a intuigao
ou a imaginacgao (Almeida & Mettrau, 1994). Segundo Sternberg (1991b), as capacidades criativas
dos alunos continuam a ser descuradas pela escola, que difunde um saber concluido, onde se deixa
POUCO espago para emergir a criatividade, a invengao, a fantasia ou a iniciativa® 2*. Na pratica, exige-
se aos alunos a reproducdo de conhecimentos € a memorizacdo, solicitando aos mesmos
“conhecimentos muitas vezes obsoletos” (Alencar & Fleith, 2004, p. 106). Segundo Paulovich (1993),
a classificacdo menor ou maior dada aos alunos em tarefas (testes, trabalhos, exames, etc.), obriga
a memorizar e consequentemente a regurgitar um volume incrivel de factos numa velocidade que
tolda a reflexdo, mesmo a dos mais entusiastas, sobre aquilo que é ensinado e, ao mesmo tempo,
nao permite que estes sejam intelectualmente estimulados. Desta forma, ndo devemos somente
preencher o intelecto dos alunos com conhecimento — é também necessario conduzi-los para
exercitar o seu uso. Tolliver (1985) considera que os docentes, de alguma forma, podem estar a
encorajar os discentes a cometer atrocidades intelectuais para atingir os seus objectivos na
obtencado de boas notas, para se integrarem no mercado futuro de trabalho. Por conseguinte,
reforca-se a adaptagdo e a obediéncia perante o sistema educativo, apesar de existir um
reconhecimento actual e crescente de que é fundamental na sociedade actual preparar o aluno,

perante mudancgas profundas, complexas e incertas, que ocorrem num ritmo cada vez mais rapido,

22 “A imaginagao é mais importante que o conhecimento” — Albert Einstein, apud Alex F. Osborn (1996). O Poder Criador da Mente, p.327.

2 “Comegamos a repressao da criatividade natural das criangas quando se espera que elas pintem no interior dos contornos dos seus livros de colorir”
Robert J. Sternberg & Wendy M. Williams (1999). Como desenvolver a criatividade do aluno, p. 9.

2 *Quando os alunos passam para além dos contornos dos livros de colorir ou usam uma cor diferente sao corrigidos” — op. cit., p. 38.
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originando continuamente novos problemas e desafios, e que exige da sua parte a capacidade de

pensar criativamente e individualmente, e ndo meramente reproduzir o conhecimento adquirido.

As instituicdes de educacao (formais e informais) podem desempenhar um papel importante no
processo de desenvolver a criatividade. Nesta perspectiva, Alencar (1996b) afirma que € necessario
que o sistema educacional cultive aptiddes relacionadas com o pensamento criativo e favoreca
atributos de personalidade que auxiliam a producao criativa, para que os alunos aprendam a usar as
suas potencialidades, encorajando a sua independéncia e reforcando o comportamento criativo.
Torrance (1965) refere que os alunos preferem aprender de forma criativa, explorando, manipulando,
questionando, experimentando, testando e modificando ideias. Mudar estratégias, metodologias e
sobretudo posturas, a fim de activar o desenvolvimento do potencial criativo nos sistemas educativos
torna-se necessério, para que o desenvolvimento da criatividade possa contribuir para a autonomia
crescente do aluno, para a adaptacdo a circunstancias novas, vertiginosas, ubiquas e multi-

direccionais da nossa sociedade.
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4. Tecnologias de informagéao e comunicacdo — O Ensino a distancia

Actualmente vive-se numa sociedade de informacéo e de conhecimento. Cada vez mais a Internet é
um espaco onde se concretizam importantes trocas de informacdes e comunicacoes, a partir das
quais a sociedade moderna se constitui como uma complexa comunidade virtual que se movimenta

a procura de mais conhecimento.

As Tecnologias da Informagdo e Comunicagao® (TIC) tém vindo a colocar inimeros desafios a
sociedade actual, criando novos espacos sociais, induzindo transformacdes na forma como esta se
organiza e funciona, “num processo realimentado, tanto negativa como positivamente” (Ramos,
2002, p. 1). S&o analisadas novas formas de agir para procurar responder a cenarios emergentes
que se enquadrem com as mais recentes inovagdes tecnologicas, e que “permitam aplicagbes cada
vez mais sofisticadas, tendo por objectivo permitir e facilitar o acesso a recursos de todo o tipo,
independentemente da sua natureza ou da sua localizagao fisica” (ibidem). Isto reflecte-se em areas
tdo distintas como o comércio, a medicina, a economia, e até mesmo nas proprias relagoes
interpessoais. Na educacéo séo igualmente colocados novos desafios, no sentido da modernizagéo,
eficacia e flexibilidade do processo educativo, procurando-se a sua democratizagdo com a
globalizacdo do saber, através da exploracdo das potencialidades das novas tecnologias da
comunicacao, com a quebra de fronteiras espacio-temporais, oferecendo igualdade na oportunidade
de aprender, anulando barreiras culturais, sociais, politicas, religiosas e econémicas, permitindo um
acesso a partir de qualquer lugar, simplificando a distribuicdo de informacéo e de conteldos de

aprendizagem.

A histéria do homem indica-nos que, através dos tempos, o seu saber é construido através de
experiéncias, imagens e varias formas de perspectivar a sua visdo sobre alguma coisa, construindo
assim o seu “sentido da realidade” (Manzini, 1993a, p.27), colectivamente e com a partilha pessoal
de experiéncias e saberes®. Esta era a nogdo que tinhamos de escola em que o professor, num
ambiente fisico concreto, a sala de aula, transmite o conhecimento, que pode hoje em dia ser
alterado e transposto com a introdugdo das TIC. De facto, com a evolugao tecnoldgica nao podemos
pdr de parte o papel importante que estas deverao ter na escola e também na sua relagdo com a
sociedade®. Hoje em dia evidencia-se a mudanga de um ensino tradicional para um ensino a

distancia na sua totalidade do termo, que envolve a fronteira entre dois pontos, que apenas

5 “A comunicagao consciente (a linguagem humana) é o que determina a especificidade bioldgica da espécie humana. Como a actividade humana esta
baseada na comunicacdo e a Internet transforma o modo como comunicamos, as nossas vidas vém-se profundamente afectadas por esta nova tecnologia
de comunicacdo. Por outro lado, ao utilizarmos a Internet para multiplas tarefas vamos transformando-a. Desta interacgao surge um novo modelo socio-
técnico” — Manuel Castells (2001). The Internet Galaxy Reflections on the Internet, Business and Society, p.19.

% “Uma crianga joga a bola: atira-a a parede, a bola executa uma trajectoria, faz ricochete e a crianga apanha-a no ar, com um gesto rapido. Uma
sequéncia de movimentos banais que pressupoem, no entanto, — de cada vez que ocorrem — uma notavel experiéncia adquirida tanto pessoal como
colectiva” — Ezio Manzini (1993). A matéria da invengao, p. 27.

2" “Uma crianca joga a bola: atira-a a parede, a bola executa uma trajectoria, faz ricochete e a crianca apanha-a no ar, com um gesto rapido. O ciclo
repete-se vdrias vezes; 0 ecra fica em branco e aparecem duas palavras “GAME OVER”; a crianga acaba de jogar e sai do seu ambiente imaterial do jogo
de computador” — ibidem.
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interagem a partir de um campo visual delimitado, ndo se pretendendo afirmar a sua inoperancia,
onde os Learning Management Systems (LMS) assumem a forma electrénica® de salas de convivio e

de reunides e do proprio ensino em si.

O crescimento das necessidades da sociedade no mercado da formagdo tém alimentado o
crescimento das opgdes pelo ensino a distancia, proporcionando transformagdes a nivel do nosso
desempenho, conduzindo a um sistema de aprendizagem ajustado em fungao daquilo que podemos
aprender, acedendo a informagao quando precisamos, “em vez de apenas quando é calendarizado,
como nos sistemas de ensino tradicional” (Pinto, 2002, p.3), reflectindo as vantagens deste tipo de

ensino.

A hipétese, mesmo que subconsciente, de que a informacao fornecida esta a qualguer momento
acessivel (uma espécie de democratizacdo de conteldos) é, por assim dizer, um resultado de
confluéncia de pessoas em movimento, uma alternativa que pode e deve vigorar pelo sentido pouco
castrador de ter que estar associado a um servigo, a um lugar, ou mesmo a um determinado tempo.
Neste sentido, sao proporcionadas actualmente, aos alunos e professores, condigdes de interacgao,
que podem ser adaptadas a situacéo de aprendizagem, ao objecto de estudo, a natureza do grupo e

ao tipo de trabalho a realizar.

A ampla liberdade de escolha, a liberdade de opgao, a mesma liberdade para uma maior interaccao
de constancia e independéncia sobre os temas e o0s exercicios que configuram 0s percursos
educativos e objectivos de cada disciplina, implica uma maior cota de responsabilizacdo do docente
e do discente no processo de aprendizagem, através de processos constantes de reciprocidade,
sendo exigido aos mesmos e a comunidade educativa um verdadeiro esforgo de adaptacéo. Nesta
era digital, faz sentido que esta nova aprendizagem seja uma ancoragem perante as novas
realidades sociais e culturais em que estamos emergindo, sendo que neste sentido o
acompanhamento evolutivo dos novos processos de docéncia podem e devem fazer usufruto destes

novos mecanismos de contribuicao e incremento do conhecimento nos discentes.

Nem sempre essas novas formas poderao ser interpretadas como as mais correctas, pois para além
de surgir cada vez mais um novo tipo de linguagem associado a um certo tipo de sintetismos
fonético-linguisticos, existe tendencialmente uma componente que surge pela facilidade
demonstrada numa futil e superficial resposta num usufruto de um simples copy paste. Um outro
aspecto tem a ver com o facto de que esta virtualidade deixe em aberto uma experiéncia social de
contacto directo e presencial para uma espécie de refugio demagoégico numa experiéncia longinqua.

Os pressupostos indubitaveis de uma virtualidade social poderdo conduzir a um processo de nao

28

0Os processos de transformagdo social sintetizados no tipo ideal de sociedade de rede ultrapassam a esfera de relagdes sociais e técnicas de
produgdo: afectando a cultura e o poder de forma profunda. As expressoes culturais sdo retiradas da historia e da geografia tornando-se
predominantemente mediadas pelas redes de comunicagao electronica que interagem com o publico e por meio dele numa diversidade de codigos e
valores, por fim incluidos num hipertexto audiovisual digitalizado” — Manuel Castells (1999). A Sociedade em Rede — A Era da Informagao: Economia,
Sociedade e Cultura, p. 504.
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reciprocidade ou a um processo de clausura monastica, como os otakos no Japao, seres alterados
pelas novas tecnologias longe das realidades sensoriais do dia-a-dia, confrontados apenas com a
realidade fraternal dos familiares e pelos encontros a distancia de amigos e herdis virtuais ou
bidimensionais. As novas realidades aparentes podem ser introduzidas com a sapiéncia dum
equilibrio, onde as dindmicas de comunicagdes sincronas e assincronas resultem num dialogo de

confluéncia e de afluéncia de entidades sociais e comunitarias (presenga-nao presencga).

Podem-se retirar algumas conclusoes deste intercambio de dados, de informagdes entre distancias e
espacos diferentes ou diferenciaveis. A passagem e o risco assumido de negligenciar, quase
totalmente, o contacto entre alunos e professores, cria uma espécie de espiral, onde as relagdes
sociais e 0 conhecimento mutuo se tornam quase obsoletos, no sentido classico do termo conhecer.
A sétira do sentido da razdo quase estranha de enviar alguns objectos por correio, também ele
“classico”, demonstra que a razdo dos sentidos perde a sua importancia neste relacionamento

mutuo.

A imagem e o contexto dos nossos sentidos tornam-se unicamente visuais e restritos a um monitor
bidimensional ou plano. A visdo e a audicdo acabam por ser os sentidos que realmente emergem
deste contacto. Assim, ndo podemos passar de oito para oitenta num curto espaco de tempo, com a
desumanizacdo quase total do ensino, arriscando-nos neste caminhar a perdermo-nos enguanto
docentes, pedagogos e alunos, através do uso acentuado da tecnologia sem perspectivar as suas
consequéncias. Afinal a balanga dificilmente arranja um equilibrio estavel, onde a tecnologia encontra
0 homem e ndo onde o homem encontra a tecnologia e, como refere Manzini (op. cit., p.189),

nenhuma das partes “poderé permanecer igual a si propria”®.

A nao permanéncia de tudo e de todos enraiza em nds um beco — um beco sem recuo — nesse
encontro da era digital com a natureza de sermos cara-metade do mesmo corpo/maquina. As
fronteiras diluem-se em solugdes integradas em imperativos modelos de construcao de informacao
continua, concreta, democratica, real e efectiva. A sociedade nao deve colocar de parte as solugdes
encontradas. No entanto, o uso ou abuso das mesmas tem de ser moderado por nés. Estes novos
lugares, ou “ndo lugares”®, que frequentamos, preenchidos de informacédo que se torna
imprescindivel @ medida que temos contacto com a mesma, esta forma de comunicar, de aprender,
de operar como docentes, como discentes, define o presente e o futuro do ensino, onde algumas

vezes nos encontramos on-line e outras off-line.

29

E neste terreno, disperso e etéreo ao ponto de ser quase invisivel, que tem lugar o confronto-desencontro quotidiano dos gestos e das linguagens
humanas com a racionalidade do computador. Um encontro-desencontro em que a forga das partes é tal que, com o tempo, nenhuma das duas podera
permanecer igual a si propria: o comportamento humano serd inevitavelmente influenciado pelas novas técnicas, mas o contrario também sera verdade”
— Ezio Manzini (1993). Design em Aberto, Uma Antologia. Cultura tecnoldgica Interactividade, p. 189

S0Cf. Marc Augé (1994). No lugares. Introdugdo a uma antropologia da supermodernidade.
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5. Comunidades de aprendizagem

A reorganizacdo do processo de ensino/aprendizagem sob a forma de comunidades de
aprendizagem néo é um conceito novo. Referéncias a este tipo de modelo ja podem ser encontradas
em trabalhos de autores soécio-construtivistas como Dewey, Vygotsky e Wittgenstein, e que se
enguadra numa promogao de aprendizagem situada e na sua dimenséo social®'. Uma comunidade
de aprendizagem é formada por um grupo de pessoas que se organizam com 0O objectivo de se
apoiarem mutuamente no desenvolvimento de actividades, construindo “um sentimento de pertenga”
(Afonso, 2001, p.429), interagindo entre si, partihando conhecimento, conteldos, informagéo,

recursos. Estes sao alguns dos inimeros aspectos que sustentam uma comunidade.

A implementacéo das TIC na educacéo faz-nos repensar sobre o que é a aprendizagem — uma mera
instrucdo ou construgao. Sob uma perspectiva tradicional caracterizamos a aprendizagem por uma
separacéo entre o professor e o aluno, onde o primeiro ensina € o segundo aprende. Esta dptica
desvaloriza, assim, 0s meios que suportam as representacdes do conhecimento e o papel do aluno.
As potencialidades das tecnologias enquadradas na educagdo conduzem-nos a uma nova
abordagem, fundamentada em pressupostos do construtivismo, onde “a aprendizagem é um
processo activo de construir, ndo adquirir conhecimento e o objectivo do processo instrutivo é ajudar
a essa construgao, nao transmitir conhecimento” (Coutinho, 2005, p.1). Nesta perspectiva, reflecte-se
0s processos de comunicagao interactiva, onde o conhecimento é concebido numa perspectiva de
construgdo efectuada pelo aluno, que detém o papel principal, em interaccdo com o meio. A
aprendizagem assente na Internet, e como refere Dias (2000), pode ser impulsionada a partir da
construcdo de comunidades virtuais de aprendizagem, baseadas na partilha de interesses e de
objectivos. A criacdo destes ambientes proporciona aos alunos e professores condicbes de
interaccao/comunicagdo quer assincrona, quer sincrona. Preece (2000) descreve comunidades
virtuais como ambientes onde os individuos interagem socialmente, de forma a satisfazerem uma
necessidade, seguindo determinadas linhas de conduta que orientam esta interacgao, que nasce de

um objectivo comum e que &, por si proprio, a razao da existéncia da comunidade.

7

A construgado de uma comunidade de aprendizagem on-line, segundo Salmon (2000), é
especialmente importante para a sustentabilidade de um curso, garantindo, assim, que
oportunidades de socializagdo e de criacdo de relagdes de afectividade, implicitas no ensino
tradicional, ndo sejam perdidas pelos formandos. Nestas comunidades pretende-se desenvolver a

aprendizagem individual e colectiva dos elementos integrantes.

81 “Olho para um objecto e digo “Aquilo é uma arvore” ou “ Eu sei que aquilo é uma arvore”. — Se agora me aproximar e concluir que nao o €, é possivel
que diga “ Afinal ndo era uma drvore” ou digo “Era uma arvore, mas ja nao €”. Mas se todas as outras pessoas me contradissessem e dissessem que
nunca tinha sido uma drvore e se todos 0s outros testemunhos fossem contra mim — para que me Servia apegar-me ao meu “eu sei”?” — Wittgenstein
(1984), apud Anténio Marques (2003). O Interior linguagem e mente em Wittgenstein, p. 137.
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As comunidades de aprendizagem implicam um processo de trabalho colaborativo® % em éareas e
interesses comuns, e durante este processo ambiciona-se a formacao de uma identidade global.
Estas assentam também na interdependéncia dos elementos, pois, durante o processo, 0s mesmos
encontram-se interligados, em constante interaccdo, e dependentes dos outros de uma forma
positiva, para a resolu¢cao conjunta de problemas que implica a troca de informagéo e a organizacao
do conhecimento, podendo-se dizer que se parte de uma acgao individual para uma colectiva®.
Uma das vantagens na construcdo destas comunidades de aprendizagem pode ser a
heterogeneidade do grupo que, através das suas diferengas culturais e sociais, de conhecimento e
de competéncias, podem influenciar a construgcdo do conhecimento de cada um dos participantes e

ter uma influéncia positiva no desenvolvimento de tragos pessoais.

A aprendizagem colaborativa, como alguns estudos evidenciam, com base em comunidades de
aprendizagem, possibilita que os aprendentes atinjam, através do progresso da sua capacidade de
resolucdo de problemas, um nivel mais elevado. Para o alcance deste objectivo, as comunidades
virtuais devem permitir o acesso a recursos através da Internet, incluir meios de comunicacao entre
0s membros do grupo, facilitar a troca de informacao, a orientagao e feedback efectivos por parte
dos professores, dos alunos ou do sistema, favorecendo também aspectos IUdicos na

aprendizagem.

Na aprendizagem on-line os intervenientes principais do processo de ensino/aprendizagem devem
ter um papel muito mais activo, uma vez que, e como refere Preece (op. cit.), ndo é apenas a
existéncia de um grupo de discusséo que, por si sO, permite a geracdo da interacgao social. Neste
processo, e como referido anteriormente, o formando é o seu centro, administrando as
consequéncias de uma aprendizagem mais autbnoma, enquanto que o docente adopta um papel de
guia ou de moderador do processo de aprendizagem, que deve tentar humanizar, instigando “a
participagao do aluno, evitando a desisténcia, o desalento e o desencanto pelo saber” (Leal, R. B.,
2005, p 2). Como refere Hootstein (2002), o professor deve guiar os alunos para cooperarem nas
decisdes referentes a evolugdo da aprendizagem, na selecgdo de conteldos e de novas
descobertas e na geracdo de oportunidades que sirvam as suas proprias necessidades. A
aprendizagem deve ainda ser organizada com base na resolucao de problemas, ou casos reais, com
0 objectivo de criar experiéncias realistas, de forma a se tornarem mais significantes para o aluno.

s

Como refere Salmon (op. cit.), o papel do professor on-line € multi-dimensional e altera-se nas

% “Ainvestigagao mostra que os alunos preferem aprender através da discussao inerente a colaboragdo” — Thorkilsen (1989; 1991), apud Robert J
Sternberg & Wendy M. Williams (1999). Como desenvolver a criatividade do aluno, p.49

3 “E provavel que o desenvolvimento cognitivo seja também profundamente influenciado pelo didlogo em grupo sobre questdes de contetido, & medida
que cada aluno absorve e beneficia das discussoes de grupo e experiencia uma aprendizagem substancial no processo” — Vygotsky (1978), apud Robert
J. Sternberg & Wendy M. Williams (1999). Como desenvolver a criatividade do aluno, p.49.

% “A melhor forma de aprendizagem é a que implica interaccao com outros. Aprender & eminentemente um acto de socializagao. Nao é uma postura
individualista, mas organizacional. Uma estratégia relacional é fundamental” — A Magna Carta do Movimento, Sociedade para a Aprendizagem
Organizacional (The Society for Organizational Learning, Inc.), liderada por Peter Senge no Massachusetts Institute of Technology.
http://www.janelanaweb.com/manageme/sol2.html (consultado na Internet em 1 de Margo de 2005).
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diferentes etapas, dependendo das necessidades dos estudantes e das circunstancias do momento,

planeando as estratégias de ensino para irem de encontro as mesmas.

Segundo Silva (1997, p.127), um novo paradigma de aprendizagem emerge: o paradigma do “Pleno
Acesso ao Conhecimento”, onde “aprender consistira em saber interagir com as diversas fontes de
conhecimento existentes e com diversos detentores ou processadores do conhecimento (outros

professores, outros alunos, outros membros da sociedade)”.

39



6. Técnicas da criatividade

Hoje em dia s&o utilizadas técnicas da criatividade no sentido de promover o desenvolvimento do
pensamento criativo. Em pesquisas efectuadas é evidenciado que o uso de técnicas adequadas tém
efeitos positivos sobre o individuo, independentemente do seu grau de criatividade, e que a sua
aplicagdo pode conduzir ao melhor desenvolvimento das capacidades criativas, apresentar
respostas originais e atingir solugdes mais adequadas para qualquer problema apresentado. Apesar
de se referir que existem pessoas mais criativas do que outras, todos podemos tornar-nos
pensadores criativos com algum treino®. Estas técnicas sdo usadas em diferentes contextos,
principalmente no inicio de um projecto, para a definicao do problema, e cada uma delas aborda

situacoes diferentes.

Assim, existem diferentes técnicas da criatividade, propostas por varios autores, que séo
“sistematizagbes dos procedimentos mentais”, um “apoio e um estimulo para o uso de habilidades
do pensamento de forma sistematica e deliberada” (Tschimmel, 2001, p. 8), que auxiliam a “estimular
a imaginacéo e as associagdes analdgicas” (Tschimmel, 2002, p. 95), “a organizar e a optimizar o
pensamento, a evitar um pensamento mecanico baseado em experiéncias individuais e respostas
anteriores, a organizar e reorganizar informacgdes e conhecimento, a dirigir a ateng&o” (Tschimmel,
2001, p. 8).

Alguns exemplos destas técnicas sdo: a sinética, teoria da invencao dos problemas criativos (TRIZ),
0s seis chapéus do pensamento, o brainstorming [algumas variantes: o stop and go brainstorming, o
brainstorming sequencial, post-it's brainstorming, o brainstorming anénimo, as anotagdes colectivas,
o método 6-3-5, o brainwriting (variante: a circulagéo de ideias)], o mapa mental, o sleep writing, a
bidnica, a listagem de atributos, as analogias, o scamper, a andlise morfolégica, a provocacdo na

operacao (po), o Phillips 66, entre outras.

De entre as diversas técnicas da criatividade mencionadas anteriormente, estudadas e avaliadas
pela investigadora, foram escolhidas para a efectivacdo da proposta de estudo os seis chapéus do
pensamento, o brainstorming, o mapa mental e o sleep writing, sendo neste capitulo analisadas e

descritas.

6.1. Os Seis Chapéus do Pensamento

A técnica dos Seis Chapéus do Pensamento foi desenvolvida por Edward de Bono e pretende
orientar o nosso pensamento, que esta sensibilizado para pensar em vérias direccbes em

simultaneo. Como refere De Bono (2005a) a principal dificuldade de pensar é a confuséo.

% “Se queremos ensinar as pessoas um novo modo de pensar, nao devemos dar-nos ao trabalho de ensinar. Em vez disso, damos-lhe uma ferramenta
Cujo uso provoque novas maneiras de pensar” — R. Buckminster Fuller, apud Katja Tschimmel (2001). Teoria da Criatividade — a criatividade no design
p.8 — apontamentos cedidos pela autora aos participantes na Palestra sobre Criatividade, realizada na Escola Superior de Arte e Design de Matosinhos, no
ambito da disciplina Cultura do Design do mestrado de Design Industrial.
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Normalmente temos a tendéncia em pensar em varias coisas de uma s6 vez. Constantemente
somos invadidos por varias informagdes, emogoes, expectativas, l0gica e criatividade. O conceito
apresentado por De Bono permite ao individuo separar a emocéo da logica, a criatividade da
informagao, e assim sucessivamente. Esta técnica permite ao cérebro maximizar a sua sensibilidade
em diferentes direccdes, em momentos diferentes. Este método foi criado para trabalhar em grupos

ou individualmente. No entanto, produz melhores resultados quando introduzido em grupo.

De Bono escolhe os chapéus como simbolos das direcgdes do pensamento. Estes funcionam como
metafora do mesmo, existindo uma forte ligagdo entre o pensar e os chapéus do pensamento. De
Bono refere (2003, p.85) que “Os chapéus definem frequentemente um papel que estamos a
desempenhar no momento: um boné de basquetebol, um capacete de soldadura, um chapéu de
enfermeira, etc”. O mesmo autor escolhe também estes acessoérios porque podem ser colocados e
retirados facilmente. Aponta ainda como vantagem nesta escolha o facto de estes serem visiveis
para as outras pessoas, tanto do ponto de vista fisico como do ponto de vista mental, porque séo

rapidamente apreendidos e memorizados.

A diferenciacdo dos seis chapéus foi feita através da cor. Cada um deles tem uma cor especifica e a
mesma da nome ao chapéu. De Bono escolhe as cores para facilitar a memorizacéo do individuo no
processo de imaginar os chapéus, considerando que a rotulacdo destes através de nomes,
simbolos, ou outros, poderiam tornar-se mais complicados. Na percepgao deste autor, as cores
escolhidas para os chapéus estao relacionadas directamente com a sua fungéo, e o seu objectivo é
permitir a mudanga e a direccao do pensamento e também o modo de pensar, de sentir e de

percepcionar 0 mundo.

6.1.1. Chapéu Branco

O branco personifica a neutralidade e a objectividade. Assim, este prende-se apenas com factos,
dados e informacdes concretas e existentes, que sao apresentados de uma forma neutra e objectiva.
Um dos papéis importantes do chapéu branco é o de definir qual a informacéo que falta e que é
necessaria. Quando utilizado, a direccdo do pensamento deve ser exclusivamente para a

informacao. Assim, sob o chapéu branco ha trés questbes chave:

12 Que informacéao temos? — Devemos expor todas as informagdes que temos sobre determinado
assunto, que se prendem com factos verificados, que se traduzem em estatisticas, listas,
ndmeros, estudos, etc, considerados como de primeiro nivel, e factos presumidos,
representados pelo nosso conhecimento ou pela experiéncia pessoal (De Bono, 2003), que
quando sdo apresentados tém de ser categorizados como de segundo nivel, e devem ser
referenciados através de expressdes como: "Pela minha experiéncia...; Tanto quanto sei...” (De
Bono, op. cit., p.91). Assim, € estabelecido um sistema de dois niveis, onde a informacéo pode

atingir diferentes niveis de verdade, de probabilidade ou solidez de informacéo, de palpites, de

4



deducbes e de possibilidades, expressas somente como factos. O importante é definir
objectivamente que tipo de informacao estamos a tratar. Um facto presumido deve ser avaliado
pela sua utilidade e, se necessario, deve ser verificado, podendo passar para facto de primeiro
nivel (De Bono, 2005a);

22, Qual a informacéo que falta? — Através da informacao de que dispomos devemos analisa-la e
tentar completa-la de forma a suprimir eventuais falhas, mediante as necessidades do

problema, definindo claramente as necessidades de informagéao tanto quanto possivel;

32, Como obter a informagéo de que precisamos? — A informacdo pode ser recolhida através de
pesquisa directa, de sondagens de opiniao, de bases de dados, etc (De Bono, 2003). A forma
mais eficaz de obter esta informagéo é questionarmo-nos, delineando perguntas base para esta

recolha, formuladas em fungao do problema a tratar.

No pensamento com o chapéu branco ndo podem estar presentes as opinides pessoais, embora
seja permitida a descrigdo de opinides manifestadas por outros, porque a opinido baseia-se em
juizos de valor, interpretacéo ou intuicdo, que podem despoletar a discusséo. O objectivo &€ somente

colocar e escutar de uma forma neutra toda a informacéo disponivel.

6.1.2. Chapéu Vermelho

O vermelho sugere calor e energia. O chapéu vermelho cria um espago para permitir que 0s
sentimentos também fagam parte do nosso pensamento, apenas porque eles existem. Este chapéu
da aos sentimentos um papel visivel no mapa processual do pensamento. De Bono (2005a) aponta
dois tipos de sentimentos que se podem tornar visiveis. O primeiro engloba emogdes comuns, como
0 medo, o desagrado, a desconfianga, a irritagao, etc; o segundo abarca juizos de valor complexos,
que incluem sentimentos como o palpite, a intuicdo, a sensagéo, a impressao, o sentido estético,
entre outros. O problema é, assim, avaliado através destes sentimentos, que devem ser
comunicados sem justificagdo. Este chapéu liberta-nos da obrigatoriedade, para a qual somos
induzidos desde criangas, de fundamentar as nossas emogdes e sentimentos com o pensamento

l6gico, argumentando-os com uma razao valida.

De Bono (op. cit.) refere que a perspectiva tradicional é que os sentimentos assolam o pensamento,
e que o bom pensador deve ser frio, objectivo, imparcial e considerar somente os factos, nao se
deixando levar por estes. No entanto, como refere este autor, uma boa decisdo nao deve ser
somente tomada com base na objectividade ou na razdo, mas também devemos dar relevancia as
emogbes e juizos de valor, porque estes sentimentos sdo uma parte muito importante do

pensamento.

Com o chapéu vermelho as opinides pessoais podem ser emitidas, mas somente com base nos
sentimentos, em oposicao ao chapéu branco que lida com a objectividade. Uma das emogbdes pode

ser traduzida através de uma intuicdo que se baseia frequentemente na experiéncia relativa a um
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determinado assunto, e € algo que nado conseguimos explicar, sendo, contudo, relevante para o
nosso pensamento e para toda a contextualizagdo do problema/situagdo. No entanto, a sua
aplicagdo deve ser sempre ponderada, porque levanta muitas questdes em termos de

probabilidade/falibilidade para a tomada de decisoes.

O presente esta directamente interligado com os sentimentos e pode provocar mudangas nestes.
Por conseguinte, sentimentos gerais que temos sobre determinada situacdo/matéria/problema
podem ser alterados através de uma nova perspectiva contudo estes nao deixam de existir. Neste
sentido, a manifestagdo dos sentimentos deve ser clarificada quanto a sua temporalidade, ou seja,
0s que decorrem especificamente perante a situagdo que esta a suceder e aqueles que se reportam
a sentimentos anteriores, podendo ser manifestados separadamente ou ao mesmo tempo: “Os
meus sentimentos normais quanto a aquisicdo de uma mota reportam-me para a sua perigosidade —

mas neste momento sinto que poderia ser uma boa ideia” (De Bono, 2003, p.95).

6.1.3. Chapéu Preto

O preto é a cor soturna, sombria, séria e negativa. O chapéu preto constitui o sustentaculo da
sociedade ocidental, porque remete para o pensamento critico, sendo este a base da argumentacao
tradicional para referirmos algo que é contraditério ou inconsistente (De Bono, 2005a). Este chapéu
assenta, de certa forma, num mecanismo natural da mente, o da incompatibilidade. Ao longo da
nossa vida formamos padrdes pré-definidos que temos sempre presentes, que se vao construindo
através da nossa experiéncia com o mundo. Ao depararmo-nos com algo que ndo se enquadra
nesses padroes, hesitamos e agimos com cautela, de forma a evitar os erros. Assim, com 0 usoO
deste chapéu, sensibilizamos o nosso pensamento para agir de uma forma cautelosa e cuidadosa,
fazendo a avaliagao do risco de determinado problema/situagao de uma forma pessimista, critica e
ceptica, realgando os erros processuais, 0s perigos, 0os obstaculos e fraquezas possiveis, os pontos
fracos e outros aspectos negativos, para que estes possam ser corrigidos. Esta avaliagao legitima a
operacionalidade de uma ideia/projecto/situacéo, que se pretende executar no futuro, e esta
“operacia” (De Bono, op.cit., p.88) remete-nos para a diferenga entre o pensamento académico e o
pensamento do mundo real, em que no primeiro apenas nos limitamos a descrever, analisar e a dar
explicagdes e, no segundo, tem que ocorrer uma acgao real.

Este chapéu permite ainda apontar as deficiéncias no proprio processo do pensamento aplicado
para a resolugéo do problema que se esta a tratar e deve reconduzi-lo para a sua correcgéo.

Ao contrario do chapéu vermelho, as consideragbes tecidas com o chapéu preto tém que assentar
numa base logica para a critica e validadas plausivelmente através de razdes evidentes, mas estas
nao devem ser discutidas pormenorizadamente porque poderia fomentar a discussao, algo que nao
se pretende com o uso do método dos seis chapéus.

Porque é mais facil ser critico do que construtivo (De Bono, op. cit.), existindo uma predisposicao
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latente na sociedade ocidental, devemos usar o chapéu preto de uma forma ponderada, uma vez

que a sua utilizacao excessiva n&o € Util na construcdo do mapa processual do pensamento.

6.1.4. Chapéu Amarelo

O amarelo simboliza a alegria, a luminosidade e o positivismo. Com o uso do chapéu amarelo cria-se
um espago especifico para a procura de todos os beneficios numa determinada
situacao/ideia/problema, desenvolvendo uma atitude optimista, procurando as vantagens e 0s
efeitos positivos. O “pensamento construtivo” (De Bono, op. cit.,, p.107) é uma das caracteristicas
deste chapéu, uma vez que este é de natureza positiva, com o objectivo de construir e apresentar
propostas. Pode-se dizer ainda que este chapéu formula um “pensamento reactivo” (ibidem) ao

chapéu preto.

O chapéu preto é mais facil de usar, porque existe um mecanismo natural no cérebro que nos ajuda
a evitar os perigos, conforme referido anteriormente, contudo ndo existe um mecanismo que nos
ajude a usar o chapéu amarelo. Este mecanismo sé é accionado naturalmente na mente quando
apresentamos uma ideia propria ou se essa esta directamente ligada com o interesse préprio. Neste
sentido, no pensamento com o chapéu amarelo ndo se deve esperar que surjam este tipo de
motivacoes, porque ele deve ser uma ferramenta deliberada que o pensador utiliza em determinado
momento. Por conseguinte, torna-se importante desenvolver este habito, porque ser positivo torna-se
uma escolha e deveremos estar sensibilizados para reconhecer igualmente o valor das ideias
geradas. O pensamento positivo deve misturar a curiosidade, a ambigao e o desejo de fazer com
que algo aconteca, porque o progresso da humanidade depende também destes factores, mesmo
que essa procura, por vezes, seja infrutifera. Quando o chapéu amarelo ndo encontra beneficios
suficientes numa determinada ideia/problema/situagao, devemos questionarmo-nos sobre a validade

desta, 0 que se torna a base da fundamentacao para o seu abandono.

De Bono (op. cit.) refere ainda que o espectro positivo coloca num extremo o demasiado-optimista e
no outro o légico-pratico. Precisamos de agir de forma equiliorada com este espectro, para nao
correr o risco de instigarmos os nossos esforcos em demasia ou em situagbes improvaveis de

acontecer, ou restringir 0 Nosso pensamento somente ao solido porque pouco progrediriamos.

Todas as exposicbes apresentadas com este chapéu tém de ser justificadas através de razbes
l6gicas e ndo é necessario avalia-las ao pormenor. A avaliagdo com este chapéu nao deve assim
apoiar-se na fantasia, mas sim na experiéncia, na informacéo disponivel, na deducéo logica, nas
tendéncias e nos palpites. Deve haver a fundamentagao do positivismo manifestado contudo, se esta
falhar, o chapéu amarelo ndo se deve restringir apenas aquilo que é justificavel, aceitando-se a
referéncia e a classificacéo das ideias como meras especulagdes, apoiadas nas conjecturas, porque
estas também nos reportam para o futuro. Deste modo, o chapéu amarelo também abarca o

“pensamento especulativo” (De Bono, op. cit.,, p.111), firmado no sentido da oportunidade, visando
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as hipoteses/probabilidades dessa realidade acontecer. E de realcar, no entanto, que quando nao

conseguirmos justificar estamos a fazer uso do chapéu vermelho.

O pensamento construtivo e positivo do chapéu amarelo sao aspectos vitais e necessarios para a
criatividade. Contudo, este nao esta directamente ligado com a mesma. Esse papel € incumbido ao
chapéu verde. Pode-se ser um excelente pensador com o chapéu amarelo e nunca se ter uma ideia

nova. E importante nao confundir o desempenho destes dois chapéus.

6.1.5. Chapéu Verde

O verde é a cor da natureza e sugere energia, crescimento e abundancia. Com o uso do chapéu
verde cria-se um momento especifico em que todos devem fazer um esforgo criativo intencional,
passando-se a considerar que a criatividade ndo é uma tarefa exclusiva de determinadas pessoas, e
pode-se promover o “desenvolvimento deliberado da competéncia do pensamento criativo” (De
Bono, 2005a, p.141). A linguagem do pensamento criativo € considerada de dificil entendimento para
a maior parte das pessoas. Normalmente somos conduzidos pelos padroes estabelecidos pela
experiéncia, accionando naturalmente os mecanismos de defesa a tudo que n&o se encaixa nesses.
A criatividade passa pela exploracéo, pela direcgdo a mudanca e no assumir riscos. O chapéu verde
promove uma motivacao artificial para que esta ocorra. O pensador com o chapéu verde deve,
assim, empenhar-se para tentar melhorar e modificar as ideias sugeridas, com ideias, abordagens,
opcoes e alternativas novas. No entanto, o encaixe do chapéu verde ndo transforma por si s6 as
pessoas em mais criativas, ndo havendo exigéncias nesta perspectiva. Neste processo, o que é
valorizado é o tempo que é reservado para abordamos uma ideia/situacao/problema do ponto de

vista criativo.

Na perspectiva de De Bono (op. cit.) a base do desenvolvimento do pensamento criativo é o
reconhecimento de que podem existir varias alternativas ou abordagens para a mesma situacao que
promovem a solucéo de um problema. A procura destas e o esforgo criativo para ir além daquelas
que sdo Obvias, satisfatérias e conhecidas é fundamental para o chapéu verde, que pretende

efectuar esta procura adicional, promovendo, assim, variantes possiveis.

De Bono substitui a avaliagdo utilizada em chapéus referidos anteriormente por movimento no
chapéu verde. Movimento ndo significa, no entanto, apenas a auséncia de avaliacéo, tendo uma
linguagem activa e um processo dindmico, existindo varias maneiras de obter o movimento de uma
ideia. Estas incluem, por exemplo, extrair o seu principio e concentrarmo-nos na sua diferenca. O
autor refere (op. cit.,, p.128) ainda que, através do “movimento usamos uma ideia pelo seu efeito
impulsionador”, que permite a compreensao da direccdo a que esta nos conduz para podermos
prosseguir. O movimento podera conduzir a um processo associativo ou a combinagao entre varias

ideias e substitui por completo a linguagem da avaliagéo e do juizo de valor.

Existem métodos para promover o movimento a partir de uma ideia. O recurso a provocagao pode
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ser um deles. Neste sentido, De Bono concebeu o conceito da provocagao na operacao, resultando
na palavra po, como “indicador simbdlico de uma ideia que estd a ser apresentada como uma
provocagao pelo seu valor de movimento” (De Bono, op. cit,, p.132). O po no método dos seis
chapéus funciona como uma regra e se uma ideia € apresentada ao abrigo desta € contra as regras
anula-la com a avaliacdo do chapéu preto. De certa forma a palavra po actua como o chapéu verde,

contudo este tem uma abrangéncia mais ampla, e assim deveremos utilizar ambos.

De Bono considera ainda que a palavra po esta relacionada com termos como a hipdtese, a
suposigao, a possibilidade, entre outros, que sdo formuladas através de ideias absurdas ou ilégicas,
que nos permitem o distanciamento dos modelos padronizados da percepgao e que promovem o

efeito impulsionador (movimento) numa ideia®®.

Da mesma forma que recorremos a métodos para obtermos o movimento a partir de uma ideia,
podemos também utilizar técnicas formais para gerar provocagdes. De Bono sugere a utilizagao de
“palavras aleatérias”, podendo fazer-se recurso de um dicionario, sendo, no entanto, recomendado
por este, 0 uso de uma lista de substantivos comuns, uma vez que considera que estes sao mais
faceis de utilizar do que os verbos ou outro tipo de palavras. Estas palavras escolhidas
aleatoriamente s@o o ponto de partida para a percepgdo do problema atraves de uma (i)logica
diferente, aumentando assim as probabilidades de percorrer uma nova direcgdo conceptual que nao
seria de inicio a pré-estabelecida®. A provocagao através da inverséo é outra das técnicas referida
por De Bono (op. cit.), onde a ideia base é descrita e em seguida invertemos a sua ordem, opondo-

nos desta forma ao convencional® .

A provocagao e 0 movimento estéo interligados. Sem a linguagem do movimento n&o podemos usar
a provocagao e sem esta podemos estagnar em padrdes de percepcao estabelecidos. Assim,
quando colocamos o chapéu verde devemos usar a provocagao € o0 movimento como “gramatica da

criatividade” (De Bono, op. cit., p.135), utilizando-os separadamente ou em simultaneo.

No chapéu verde podemos ainda utilizar outras técnicas da criatividade para a producdo de ideias

que sejam adequadas a problematica em questao.

% Exemplo dado por Edward de Bono de uma ideia apresentada pelo seu efeito impulsionador:

Po uma fabrica poluente devia ficar a jusante de si mesma.

Esta provocagao levou a ideia de legislar em alguns paises que qualquer fabrica construida a beira de um rio deveria captar a 4gua a jusante do local onde
faz as suas descargas. Deste modo, a fébrica seria a primeira vitima da sua propria poluicdo” — Edward de Bono (2005). Os Seis Chapéus do
Pensamento, p.132.

¥ Exemplo dado por Edward de Bono de um exercicio com a utilizagao de uma palavra aleatoria:

Ideias relacionadas com cenarios de televisdo. A palavra aleatoria é queijo, portanto televisao po queijo. O queijo tem buracos po o ecrd da televisao tem
buracos. O que €é que isto pode significar? Talvez pudesse haver “janelas” que mostrassem o que estava disponivel noutros canais seleccionados” — op.
cit, p.134
% Exemplo dado por Edward de Bono de um exercicio realizado com a utilizagdo da provocagao na ideia através da sua inversao:

Os clientes pagam pelos bens que compram. Vamos inverter esta ideia. Po, a loja paga aos clientes.

Isto pode levar-nos a ideia dos vales-banus, em que, de facto, os clientes recebem uma bonificagao por cada compra que efectuam” — op. cit,, p.133.
39 Cf. Alex F. Osborn (1996). O Poder Criador da Mente, pp. 278-281.
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6.1.6. Chapéu Azul

O azul é uma cor serena e é também a cor do céu, que sugere distanciamento, objectividade e
controlo, que nos transporta para um plano “superior”. De Bono (2005a) refere o chapéu azul como o
maestro do pensamento, e com esta analogia reporta-nos para o papel deste dentro de uma
orquestra: fazer com que esta actue da melhor forma e certificar-se de que tudo acontece no tempo
correspondente. Este chapéu age como o moderador do pensamento e determina a sua gestao, o
objectivo, a estratégia, bem como o seu processo € a sua organizagao. Desta forma, este chapéu é
definido como o “programador do pensamento humano” (De Bono, op. cit., p.151). Ao utilizar este
chapéu direccionamos 0 nosso pensamento para “o pensar sobre o pensar”’ (De Bono, op. cit.,
p.149), abstraindo-nos do assunto que estamos a tratar, dirigindo 0 nosso pensamento para a forma

de pensar necessaria para o explorar.

O chapéu azul é usado pelo moderador da sesséo e é permanente (De Bono, 2003). O pensador
com este chapéu determina o uso de cada chapéu relevante em cada momento e acciona a
mudanca de chapéus. No entanto, a mediacdo de uma sess&o ndo passa apenas pela determinacao
da mudanca desses, devendo ser regida por um plano de ac¢ao ou estrutura de organizagdo que
permita o desenvolvimento ou a solucéo correcta de determinado problema, através da avaliagao de
prioridades e pela enumeragao de restricbes. Este plano de accdo pode ser antecipadamente pré-
estabelecido pelo moderador (chapéu azul), devendo, no inicio da sesséo, informar todos os
elementos, ou ser estipulado por todas as pessoas presentes, sendo necessario para isso uma
reflexdo inicial colectiva sobre o problema. No entanto, em qualquer momento da sessao o
moderador, mediante a situacdo deparada, pode indicar que todos fagam sugestdes processuais
sobre a organizagdo do nosso pensamento, sendo, nesse sentido, necessario que todos cologuem o
chapéu azul, ou qualquer pessoa pode pedir para desempenhar a funcdo deste chapéu, quando
percepciona que ha um desvio da questdo central, ou que o percurso do pensamento néo esta a ser
adequado ao momento ou ao problema. Todos devem, no entanto, seguir o plano de pensamento
formalmente estabelecido para o decorrer da sesséo, evitando, assim, as possiveis discussoes, que

€ mais uma das fungdes do chapéu azul.

O plano de acgéo deve ser determinado através da perspectivagdo ou enfoque do problema, que
deve ser apresentado de uma maneira concreta e que pode ter uma natureza ampla ou restrita, e a
sua formulagao é feita através de perguntas. Dentro de um enfoque amplo podem existir varios
enfoques restritos e cabe ao chapéu azul a estratificacdo dos mesmos, que permite
subsequentemente a perspectivacdo ampla do problema. As mudancas de direcgdo processuais
errbneas sobre o enfoque do problema a tratar s&o monitorizados pelo pensamento com este
chapéu.

O pensador com o chapéu azul equaciona a lista das alternativas geradas no decorrer de uma

sessdo, sendo responsavel pelos resumos, perspectivas gerais e conclusdes, que devem ser
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efectuados no seu final, mas também no seu decurso. Quando néo é possivel alcangar uma
resolucéo final o chapéu azul deve apresentar o porqué dessa impossibilidade, que pode estar
ligada a determinada falta de informagéo ou ainda a diferentes valores irreconciliaveis. Deste modo,
pode definir um novo enfoque para o0 pensamento, que pode tornar-se o objectivo de uma nova

sSessao.

6.1.7. Metodologia de Utilizagdo do Método dos Seis Chapéus do Pensamento

De Bono (2005a) refere que o método dos seis chapéus deve ser percepcionado como um jogo de
“representacao”, com regras especificas, que tendem, naturalmente, a ser respeitadas. O aspecto
ludico dos seis chapéus é um factor muito importante porque permite, de certa forma, mudar
comportamentos. Os chapéus tornam-se numa “espécie de estenografia de instrugoes” (De Bono,
op. cit, p.177) para o pensamento, € consequentemente com a utlizagdo tornam-se numa

linguagem comum, “uma espécie de segunda pele” (De Bono, op. cit., p. 44).

Este autor ndo apresenta um processo linear, concreto e inalteravel para a utilizacdo/organizagao de
uma sessao com os seis chapéus. Intui, de certa forma, que a organizacdo da mesma esta
directamente implicita com o caréacter/natureza do problema, que direcciona essa mesma sessao.
Numa sessdo pode ndo ser necessario o uso de todos os chapéus, podendo mesmo ser

desenvolvidas sessbes onde apenas se recorre a um Unico chapéu.

Os chapéus criam espagos especificos para determinada direcgdo do pensamento, que por regra
nao devem ser transgredidos. Tal transgressao promoveria a argumentagado que se pretende anular
com este método. Assim, pretende-se com esta técnica o mapa mental “colorido” do problema,
onde cada chapéu apresenta uma parte do mesmo e no final do processo séo reunidos todos os
dados subsequentes desse, que podem ser ou nao a solugédo ou solucdes mais adequadas. Por
conseguinte, no final de uma sesséo, através do mapa mental conseguido, podemos percepcionar
de uma forma retrospectiva todo o percurso do pensamento realizado e de certa forma avaliar todo o

rocesso.

No inicio de uma sessdo com o método dos seis chapéus do pensamento presente deve ser
predefinido um plano de acgédo com o uso do chapéu azul. Todos os elementos devem utilizar o
chapéu solicitado pelo moderador (chapéu azul) em simultaneo, o que permite que a experiéncia de
todos esteja presente em determinada direccéo do pensamento. Esta é uma regra fundamental para
0 sucesso da implementacdo desta técnica. No entanto, no decorrer de uma sessdo qualquer
participante, em determinado momento, pode necessitar de fazer uso de um chapéu diferente
daquele que estd a ser utilizado, porque pretende fazer uma intervencao pertinente naquele

especifico momento.

Os chapéus ndo devem ser atribuidos a elementos especificos durante uma sesséo, pois

promoveriam a discussao/argumentacao e poderiam funcionar como um processo de categorizagao
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de individuos, o que é a ideia oposta deste método. De Bono (2003) refere que ndo se devem rotular
as pessoas e coloca-las em compartimentos, mas sim instigar a utilizagéo de todos os chapéus que
tém direccoes especificas. Estes formulam um desempenho do pensamento que se pretende,
agilizando-o em varias areas, possibilitando a todos os elementos mostrar as suas capacidades e
obter uma sensacao de realizacdo ao efectua-lo de uma maneira correcta. O processo de motivagao
para incutir determinada direcgao no pensamento torna-se mais facil com a utilizagao deste método,
pois faciimente podemos sugerir que se retire, coloque ou mude de chapéu e fazer uma sugestao

através desse mesmo chapéu (De Bono, 2005a).

6.2. Brainstorming

Um dos métodos do pensamento criativo para a resolugdo de problemas foi criado, em 1938, por
Alex F. Osborn. Este autor era nesta época presidente de uma importante agéncia de publicidade
norte-americana, e a invencédo desta técnica foi primeiramente aplicada nesta area e na inovacao

tecnologica, sendo hoje em dia uma das mais investigadas e aplicada em outras areas.

O brainstorming € um método que visa fomentar/facilitar a producéo de solugbes de uma forma

original e criativa, cuja aplicagdo, segundo Osborn, deve assentar em quatro regras:

18, Adiar o julgamento, ou seja, diferir a critica. Deve-se, assim, separar a avaliagdo da idealizacéo
das ideias, sendo por isso proibido aos participantes, no decorrer duma sessao, a censura, a
discussao e a negacao de ideias. Osborn (1996) refere que a educagéao tende a estimular o
pensamento judicioso, avaliativo e critico, descurando o criativo, pelo que a primeira fungéao que
aplicamos instintivamente a quase todos os assuntos é a faculdade critica. Assim, temos a
propensdo de aplicar esta faculdade demasiado cedo na resolugdo de um problema, o que
impede a afluéncia de ideias. Para este autor existem dois aspectos principais do pensamento
humano: “1) o judicioso, que analisa, compara e escolhe; 2) o criador, que figura, prevé e gera
ideias. O julgamento contribui para conservar a imaginacdo numa direccao e a imaginagao
pode contribuir para esclarecer o julgamento” (op. cit., p.26). Estes dois aspectos exigem
esforgos semelhantes, como a analise e a sintese, podendo colidir um com o outro. O primeiro
decompoe os factos, pondera-os, compara-os, rejeita alguns e conserva outros, e no final reline
0s restantes elementos para chegar a uma conclusado. O segundo procede de uma maneira
muito semelhante, sendo o produto final ndo um julgamento mas sim uma ideia. Assim, ambos
sao importantes contudo devem ser coordenados convenientemente para que nenhum deles
prejudique a actuagédo do outro. Neste sentido, numa sessao de brainstorming devem actuar
separadamente para permitir uma maior afluéncia de ideias;

22 Procurar um maior nimero de ideias possiveis sobre um problema em particular. Segundo
Osborn (op. cit., p.204) “a quantidade contribui para melhorar a qualidade”, ou seja, num maior
grupo de ideias existe mais probabilidade de uma delas ser a solug&o do problema;
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32. Aceitar todas as ideias como validas, mesmo as mais absurdas e desmesuradas, sendo mais

facil diminuir a intensidade de uma ideia do que aumenta-la;

42 Procurar melhorar e combinar ideias. Neste campo reside a importancia dada por Osborn a
utilizacdo deste método para a concepcéo de ideias através de um processo colectivo (varios
individuos), uma vez que este tende a ser mais produtivo do que quando realizado
individualmente. A afluéncia de ideias é estimulada através de processos individuais e
colectivos, uma vez que quando um membro do grupo manifesta uma ideia, quase de uma
forma automatica, a sua propria imaginacéo é incitada para outra e, ao mesmo tempo, as suas
ideias estimulam o poder associativo dos outros membros. Paralelamente, os elementos devem,
numa sessao de brainstorming, tentar melhorar as ideias produzidas pelos outros elementos e
fazerem combinagdes entre as mesmas de forma a formularem uma melhor. A necessidade de
haver compatibilidade no grupo deve contrabalancar largamente a vantagem de reconhecer o
mérito individual. Pretende-se que o grupo trabalhe para um objectivo colectivo e que, de
alguma forma, o contributo de cada elemento seja importante para atingi-lo e, através deste

processo, o individuo consiga o seu préprio desenvolvimento pessoal.

6.2.1. Composicéo dos grupos de Brainstorming

O ndmero apontado por Osborn (1996) como sendo ideal numa sesséo de brainstorming € de 12
pessoas. Este deve ser constituido por um coordenador do processo, um secretario e dez
participantes. Este autor aponta este ndmero como sendo ideal, mas, no entanto, nao coloca

restricoes em sessdes com maior ou menor nimero de participantes do que aquele por ele referido.

Este autor indica também que na seleccdo do grupo deve ter-se em conta o aspecto
social/hierérquico, para que o grupo se torne homogéneo, factor apontado como importante para
que nao exista a supressao de ideias. Perante grupos onde existam estas diferengas sociais essa
afluéncia pode ser menor, porque podera haver “a indugdo de um complexo de inferioridade sobre

0s membros do grupo” (op. cit., p.211).

Em muitos casos Osborn recomenda igualmente alternar a composicao dos grupos, como elemento
principal para que os participantes ndo criem um esquema rigido de pensamento que lhes permita

antecipar as reacc¢des dos outros.

6.2.2. Planificagdo de uma sessdo de Brainstorming

A realizagao de uma sessao de brainstorming inicia-se com a escolha do coordenador do processo.
Este deve ser um elemento que tenha presente as regras fundamentais deste método apontadas por
Osborn para o bom funcionamento das sessdes. Antecipadamente este deve processar o problema,
através da sua clarificagdo e dissecagdo. Assim, se o problema for complexo e demasiado

abrangente, o coordenador deve assegurar que 0 mesmo seja particular e ndo geral, conseguido
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através da sua decomposicdo em varios componentes, tornando-o simples e objectivo®. O
problema deve ser apresentado através de uma pergunta perfeitamente definida. O coordenador
deve fazer uma reflexdo sobre o mesmo e formular previamente uma lista prépria de solugdes, para
que, durante a sesséo, caso haja retraccdo por parte dos participantes, este possa activa-la com
sugestoes préprias.

Apods esta analise, o coordenador poderéa elaborar um esquema sintético para ser apresentado aos
restantes elementos do grupo, com as linhas directivas do problema a debater na sesséo, que
devera ser distribuido dois dias antes do inicio da mesma, para que os participantes tenham o
primeiro contacto com o problema, proporcionando assim a primeira reflexao e favorecendo, desta
forma, a incubagao destinada a aumentar o efeito da associagao. Este esquema ou esboco deve,
por exemplo, indicar o lugar de desenvolvimento da sessao, o tempo de duracdo, que nao deve ser
muito extenso (entre 30 a 60 minutos), € o problema estabelecido. Deve ainda incluir exemplos de
ideias pretendidas (Osborn, 1996).

Apesar de este procedimento apresentar vantagens no aumento do efeito de associagdo, podera
contudo prejudicar o factor de espontaneidade, tanto na realizacdo de um brainstorming, porque 0s
elementos podem trazer ja ideias pré-definidas para a solugdo do problema, como na utilizacao
desta técnica, porque exige uma planificacdo antecipada, restringindo a sua aplicacdo em situagoes
imediatas. Por conseguinte, este procedimento pode ser adoptado pelo coordenador ou ndo, em

funcao da natureza do problema a tratar e da situagcao deparada.

6.2.3. Etapas de realizagdo de uma sesséo de Brainstorming

Para esta técnica sao estabelecidas diferentes etapas para a sua aplicagdo. No entanto, segundo
Osborn (op. cit.), o processo pelo qual se forma uma ideia no brainstorming nao € linear,
compreende uma espécie de ciclo, onde estas etapas se podem encadear, num encontro separado

dos dois pensamentos — o criativo e o judicioso.

6.2.4. QOrganizagéo inicial

A sessado de brainstorming é iniciada com a clarificagéo, por parte do coordenador, das regras da
aplicacdo deste método a todos os elementos, a explanacdo dos objectivos que se pretendem

atingir e verificar se todos os participantes compreenderam a natureza do problema.

10 “John Dewey ja dizia que um problema bem apresentado € um problema ja meio resolvido” — E. Paul Torrance & J. Pansy Torrance (1974). Pode-se
ensinar criatividade?, p.12.
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De entre os participantes é escolhido inicialmente um elemento para a fungao de secretario, com a
tarefa de registar todas as ideias. Podem ser necessarios dois elementos para esta tarefa, de modo
a que O registo das ideias seja transcrito com mais exactiddo. Estas devem ser anotadas
resumidamente, através de frases curtas, palavras soltas, perguntas, etc., e numeradas, para que
seja percepcionado mais rapidamente o nimero de ideias geradas, podendo servir igualmente como
instrumento por parte do coordenador para incitar/animar o grupo a melhorar a sua prestagao. Para
o melhor desempenho da sessao pode-se optar pelo registo das ideias produzidas de uma forma

visivel para todos, facilitando o processo associativo, o melhoramento e a combinacéo de ideias.

6.2.5. Exercicio inicial

O coordenador pode iniciar a sessdo com um exercicio simples para a percepgéo por todo o grupo
do funcionamento desta técnica, servindo ainda para estimular e suprimir eventuais formalidades ou

barreiras iniciais entre os elementos®'.

6.2.6. Idealizagéo de ideias

No seguimento deste exercicio da-se inicio a sesséo, onde 0s elementos comegam por manifestar
as suas ideias* para a solugao do problema em foco de uma forma livre, ndo devendo ser exercida
presséo neste processo. Estes devem falar um de cada vez e devem evitar concluir as ideias até ao
fim, sendo sintéticos. O coordenador deve dirigir e disciplinar a sessdo, e pode incentivar a

idealizagao através da formulagao de perguntas para o tratamento do problema.

Osborn  (1996) referencia uma série de motores indutores de base, traduzidos em
perguntas/sistemas que podem incentivar a idealizagao, como alusdes e directivas com as quais se
pode orientar o trabalho de grupo. Estas pretendem, de certa forma, ampliar a percepcao e a
visualizacdo de todos os campos possiveis para a solugédo do problema. Podem, assim, funcionar
como ferramentas para permitir que os elementos deixem de ter uma visao unidireccional para terem
uma visado multidireccional do problema, como referéncias directivas capazes de incentivar ideias,
que podem direccionar conscientemente o pensamento criativo numa Unica direccdo e serem
instigadoras da produgéo de maior nimero de ideias** *. Osborn (op. cit.) aponta vérios exemplos

de tipos de perguntas que podem estimular e direccionar a produgao de ideias:

" Um exemplo de exercicio que poderia ser adoptado seria: “referir todas as coisas de cor branca que nos ocorram”
http://www.neuronilla.com/pags/tecnicasdefault.asp (consultado na Internet em 16 de Fevereiro de 2005).

2 “A geracao de ideias é o coragao do pensamento criativo” — Mike Baxter, apud Katja Tschimmel (2001). Teoria da Criatividade — a criatividade no
design, p.3 — apontamentos cedidos pela autora aos participantes na Palestra sobre Criatividade, realizada na Escola Superior de Arte e Design de
Matosinhos, no ambito da disciplina Cultura do Design do mestrado de Design Industrial.

* Albert Einstein referia que, “Se continuarmos a fazer perguntas as respostas aparecerao”, sendo muitas das vezes esta a sua base de trabalho,
questionar-se sobre determinada situagao, considerando que tudo tinha uma resposta — Albert Einstein, apud Teresa Firmino. “Albert Einstein”, in Publica,
n.% 459, 13 de Margo de 2005, pp.36-42.

" “As perguntas constituem os actos criadores da inteligéncia” — Frank Kingdon, apud Alex F. Osborn (1996). O Poder Criador da Mente, p.235.
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e Podem ser usadas perguntas técnicas. A pergunta técnica “foi reconhecida ha muito tempo como
meio de induzir a imaginagao” (Osborn, op. cit., p.234). A exemplo disso podem ser formuladas
as seguintes questbes: Por que é necessario?; Onde se deve fazer?; Quando se deve fazer?,

Quem o deve fazer?; O que é preciso fazer?; Como se deve fazer?

e Podem ser articuladas perguntas hipotéticas ou esdrixulas para a inducéo criativa, podendo, por
vezes, tocar o absurdo, como: O que aconteceria se os filmes conseguissem emitir cheiros?; O
que aconteceria se 0 ecra da televiséo fosse redondo?; O que aconteceria se pudéssemos nadar

mais facilmente do que andar?; O que aconteceria se amanha deixassemos de ter agua?

e A procura de novas solucdes para novas aplicacbes de materiais, objectos, conhecimentos,
teorias, produtos, etc., podem conduzir a estruturagdo de perguntas. Devemos tentar agilizar o
nosso pensamento para relacionar “principios antigos ou novos a novos usos” (Osborn, op. cit.,
p.240), ou a outros usos*®. Podemos desta forma estruturar questoes sobre novos usos ou outros
usos: Que novo uso?; Que outro uso?; Que outra aplicagao?; De que novas maneiras?; Como

poderiamos modificar?; De que outras maneiras?; Para que servira isto?

e Pode-se formular perguntas de adaptacdo, que passam por perceber de que forma o
produto/ideia pode ser adaptado através de uma nova perspectiva. Neste sentido, pode-se
procurar solugbes através de ideias ja formadas por outros e adapta-las: Como podemos

adaptar?; Que mais se poderia assemelhar?; Que outros processos se poderiam adaptar?

e Muitos melhoramentos de certas ideias resultam de uma simples mudanca. Por vezes uma
pequena modificacao contribui para o surgimento de um novo assunto, pensamento, produto,
ideia, etc. Assim, poderemos formular questdes como: Como podemos modificar?; O que
aconteceria se modificassemos?; O que aconteceria se isto tivesse outra forma?; Sob que outras

formas se poderia realizar este processo?

7

e A procura de substitutos é um processo de tentativas que todos nés podemos usar na
criatividade quotidiana. InUmeras ideias valiosas resultaram da procura de um componente de
substituicdo. Osborn (op. cit.) refere que ndo nos devemos limitar a substituicao de elementos
inanimados. Lugares, pessoas, emogbes, € até mesmo as ideias, podem ser transferidas,
originando um processo de experimentacao pela substituicdo. Devemos formular perguntas que
nos direccionem nesse sentido: O que pode ser substituido?; Que outro processo?; Que outro

material?; Que outro lugar?; Que outro tom de voz?

% Um exemplo especifico foi 0 do trabalho de Lorde Lister que quando investigava o trabalho produzido por Louis Pasteur sobre como preservar o doce
do vinho, se questionou se haveria uma outra aplicagdo ou outro uso para esse trabalho. Assim, formulou a seguinte questao: “Se 0s germes arruinam o
aroma, nao poderiam ser a causa de tantas mortes nao especificadas na cirurgia?” Este outro uso do trabalho de Pasteur conduziu posteriormente a prova
de que os germes invadiam as feridas, fornecendo a chave para a cirurgia antisséptica — Alex F. Osborn (1996). O Poder Criador da Mente, pp.239-240
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e Pode-se utilizar ainda perguntas que visem a ampliacdo ou a reducao de ideias. A categoria de
ampliagdo pode compreender possibilidades em numero infinito, por meio da adicdo e da
multiplicacdo. Podemos entdo articular perguntas que pretendam ampliar uma determinada ideia,
através destes processos: Como se poderia adicionar mais valor?; Quais os ingredientes que se
poderiam adicionar?; Deve ser mais forte?; Deve ser maior?; Como podemos reforcar?; Que

aconteceria se multiplicassemos?

A categoria da reducéo pode ser feita mediante a subtraccdo e a divisao, surgindo questdes
como: O que aconteceria se isto fosse menor?; O que se pode omitir?; O que se pode eliminar?;
Por que nao menos partes?; Por que nao dividir isto?; Como podemos tratar este problema peca
por peca?

e As perguntas sobre novas disposigbes ou sequéncias de algo podem se tornar fontes de ideias.
O objectivo destas perguntas prende-se com alterar a disposicao usual de situagdes, ideias,

factos: Que outra sequéncia?; Outro plano?; Troca de componentes?

e Por meio de inversao podemos conseguir solugdes, com recurso ao extremo, procurando o
oposto ao convencional, até mesmo ao ponto do absurdo. Como exemplo disso podemos
formular as seguintes questdes: Vamos inverter o evidente?; Vamos inverter a causa e efeito?;

Vamos inverter esta situagao?; Vamos inverter esta ideia?

e Promover a combinacao de ideias, produtos, objectos, materiais, etc., pode constituir uma forma
de reflexdo sobre um determinado problema. Podemos articular questdées que nos dirijam nesse
sentido: Que ideias se poderiam combinar?; Combinar objectos?; Combinar unidades?; Que

materiais podemos combinar?

Existe uma infinidade de perguntas que podem conduzir a um nimero infinito de ideias. Contudo,
este processo ndo é linear, variando sempre de acordo com a natureza do problema e dos

objectivos que se pretendem atingir, cabendo ao coordenador esta gestao.

Os participantes devem ter presente que o “processo criador ndo termina com a ideia — apenas
comega com ela” (Osborn, op. cit., p.222). Neste sentido, é necessario que a criatividade continue
no processo de implementacéo de uma ideia, uma vez que poucas sao aquelas que sao praticaveis

por si mesmas, necessitando de passar por varios outros estagios.

6.2.7. Incubagéao

O resultado da idealizagcdo é uma lista de ideias sem qualquer processamento. A fase de seleccéo,
verificagéao e avaliacao destas ideias deve ser protelada através de uma interrupgéo no trabalho, que

Osborn (op. cit.) designa de incubacao*, onde todos os participantes se distanciam por algum

6 “Procuraste com afinco e ndo achaste nada. Deixaste de procurar e achaste-a” — O alquimista Rosarium, apud Katja Tschimmel (2001). Teoria da
Criatividade — a criatividade no design, p.3 — apontamentos cedidos pela autora aos participantes na Palestra sobre Criatividade, realizada na Escola
Superior de Arte e Design de Matosinhos, no ambito da disciplina Cultura do Design do mestrado de Design Industrial
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tempo do problema, com o intuito de criar um periodo de reflexao sobre as ideias produzidas.

6.2.8. Selecgao, desenvolvimento e verificagao das ideias

A seleccao das ideias pode ser efectuada pelo coordenador ou por todos os participantes, que as
classificam em categorias logicas, através de critérios de analise mais adequados, seleccionando as
ideias mais promissoras®’. As ideias seleccionadas devem ser posteriormente desenvolvidas, o que
ira permitir o processo de verificacdo, onde estas sdo confirmadas perante a sua utilidade. Nesta
tarefa poderdo perfeitamente ser compreendidos novos estudos ou novas experiéncias, ou uns e
outras. A fase de idealizagédo, segundo Osborn (op. cit.), pode e deve entrar de novo em fungao
neste ponto, de forma a serem encontradas formas de viabilidade mais convenientes a confirmacéao

ou repudio do valor da(s) ideia(s).

6.2.9. Avaliagdo das ideias

A avaliagdo pode ser feita por um grupo diferente daquele que fez a idealizagéo, selecgao,
desenvolvimento e verificacdo das ideias, sendo este critério utilizado de acordo com a natureza do
problema. Nesta fase & necessério aplicar o pensamento judicioso, mas nunca negligenciar a
imaginagao criadora. Estes dois processos do pensamento devem, assim, agir de uma forma
equilibrada, contribuindo para o éxito desta fase. Na avaliagdo a melhor maneira de examinar as
solucdes conjecturais consiste em imaginar as perguntas convenientes, que podem ser elaboradas

através de critérios pré-estabelecidos e adequados a natureza do problema.

6.2.10. Variantes do Brainstorming

Desde a criagdo da técnica de brainstorming de Osborn foi concebido um numero consideravel de

variantes. Entre elas encontram-se:

e Stop and go Brainstorming — que consiste em alterar periodos de producdo de ideias com
periodos de siléncio, sugerindo 3 a 5 minutos para ambos, repetindo estes passos até ao final da

Sessao;

e Brainstorming sequencial — solicita-se a cada um dos participantes, de uma forma sequencial, a
exposicao da sua ideia. No caso de um participante néo ter qualquer ideia quando pretendida a

sua intervengéo, continua-se a sessdo com o préximo elemento;

e Post-it's Brainstorming — técnica que permite ajudar a adequar a velocidade de producédo de

ideias e facilita a sua ordenagéao e convergéncia. Pretende-se que cada membro anote cada ideia

¥ “Para fazer a melhor escolha de alternativas é preciso ter uma especificagao do problema” — Katja Tschimmel (2001). Teoria da Criatividade — a
criatividade no design, p.3 — apontamentos cedidos pela autora aos participantes na Palestra sobre Criatividade, realizada na Escola Superior de Arte e
Design de Matosinhos, no ambito da disciplina Cultura do Design do mestrado de Design Industrial
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num post-it de forma legivel. Deve também referi-la de forma audivel e em seguida o moderador

recolhe todas as ideias anotadas e as mesmas sao colocadas em lugar visivel;

Brainstorming andnimo — permite a supressdo da interacgdo mutua na produgdo de ideias. A
base desta técnica é que cada elemento expresse a sua ideia para a solugdo do problema de
uma forma andnima, garantindo assim que ndo exista influéncia dos restantes elementos. O
registo de ideias é efectuado através de um processo similar ao apresentado na variante Post-it’s

brainstorming, no entanto as ideias nao sao transmitidas verbalmente ao grupo;

Anotagbes colectivas — para a implementagdo desta técnica é disponibilizado a todos os
participantes um documento com as linhas orientadoras sobre o problema em questao, bem
como a sua definigdo, os dados e toda a informagdo que se considere necessaria para a
resolugao/interpretagdo do mesmo. Este deve também conter as instrugdes para a aplicagéo
desta técnica, que consiste que cada elemento, durante cerca de um més, anote, no minimo,
uma ideia por dia. Decorrido esse tempo, cada participante deve proceder a uma avaliagao das
ideias produzidas, efectuando uma seleccéo prévia, escolhendo as mais convenientes e
seguidamente, envia-as ao coordenador do processo. Este efectua um documento compilador
que envia a todos o0s elementos, que servira para a realizacdo de uma sessao colectiva, onde se
procede a uma discussdo das ideias propostas, podendo ser combinadas entre si e

seguidamente avaliadas.

Uma variacdo deste método consiste em fazer uso das tecnologias da informacéo e
comunicacao (TIC), onde, num espaco exclusivo, cada participante pode visualizar as anotagdes

dos outros participantes;

Brainwriting — este processo ¢ iniciado com a anotagao de quatro ideias numa folha de papel por
cada participante. Todas as folhas sao reunidas e colocadas de forma a que ndo se veja 0 seu
contelido, e acessiveis a todos os elementos. Seguidamente cada participante deve recolher a
folha de outro e desenvolver as ideias nela contidas ou fazer comentarios sobre as mesmas. Esta
acgao é ciclica, até ao final da sessédo, onde se procede a avaliacdo das ideias geradas. Este
processo minimiza a influéncia que podera ser exercida pelos outros participantes, funciona bem
com grupos de individuos que nao se conhecem, gera bastantes alternativas, permite a critica

construtiva e construir sobre as alternativas e facilita a discussao das mesmas.

Quando n&o é possivel que o grupo se encontre reunido no mesmo espaco fisico poderemos
utilizar uma variacao do brainwriting, a Circulagéo de Ideias. Esta técnica faz uso das TIC, onde as
ideias sdo escritas e enviadas aos outros membros do grupo, utilizando o correio electronico

como ferramenta para agilizar o processo.

7

Outra variagdo desta técnica ¢ o Método 6-3-5, no qual sédo reunidos seis elementos que
procedem a anotagdo de trés ideias numa folha de papel num periodo de cinco minutos. Cada

elemento deve ceder a sua folha ao elemento a seu lado. Este processo deve ser repetido até
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que todas as folhas tenham circulado por todos os participantes.

6.3. Mapa Mental

A técnica do mapa mental foi criada em 1974 pelo inglés Tony Buzan, investigador na area da
inteligéncia. Este autor através da observacéo de comportamentos de alunos e de colegas de estudo
que obtinham bons resultados utilizando estratégias de trabalho e anotagdes diferenciadas,
constatou que estes obtinham um bom desempenho sem necessitar de despenderem muito tempo.
Procedendo a uma analise cuidadosa sobre o seu comportamento de estudo, percepcionou que
estes utilizavam desenhos, cores, ilustragbes, simbolos, setas, para além de assinalarem as
palavras-chave de textos de estudo com canetas de vérias cores. Em resumo, este autor verificou
que estes sinalizavam de forma bastante atractiva e destacada pontos importantes do estudo, o que
lhes facilitava o encaixe rapido em termos perceptuais. Através destas consideraces elaborou a
técnica do mapa mental, que permite a visualizacdo do mapa do pensamento, procurando, de certa
forma, estimular a sua flexibilidade. Esta técnica possibilita que os dois hemisférios cerebrais sejam
activados, ou seja o pensamento verbal-légico e o pensamento visual-intituitivo, promovendo um

desenvolvimento do processo cognitivo (Tschimmel, 2002).

Este processo pode ser desenvolvido em grupo ou individualmente e consiste em efectuar
anotacdes de uma forma nao linear, numa folha de papel, num quadro, entre outros, onde a ideia
principal é inserida no centro e, a partir desta, se criam varias ramificagbes que, de certa forma,
organizam e hierarquizam os topicos de um assunto e, em simultaneo, os sintetiza, fornecendo uma
visdo global. A partir de um assunto principal que se encontra no centro sdo executadas
ramificacdes principais que se expandem em varios topicos do assunto principal e cada um destes
contém, subsequentemente, ramificagbes com detalhes explicativos. Neste sentido, podemos referir
que partimos do geral para o particular, o que permite uma melhor compreensao dos varios
elementos constituintes de um problema e a distingado mais facil da ordenagéao dos seus diferentes
planos. O que encontramos no final é, de uma forma sintética, uma “enormidade” de conteldos,
factos e questdes compactados num Unico esquema.

Na elaboracdo do mapa mental, Buzan sugere a utilizagdo de imagens simbdlicas, cores, icones,
palavras-chave, desenhos, figuras, para uma melhor percepcao e apreensdo do problema, bem
como a sua memorizacéo quando esta é pretendida.

Nos tempos actuais existem softwares que podem ser adquiridos para a aplicagdo desta técnica,

promovendo nos utilizadores a elaboragcado de mapas mentais com o recurso a ferramentas

informaticas.
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6.4. Sleep writing

Por vezes, e como refere Rui Leal (2005)*, “E mais importante estar a dormir do que estar
acordado”. Os sonhos* *° tém-se considerado como fases misticas do espirito humano. Dormir
acima de tudo tende a facilitar a iluminagao, por isso promove a nossa capacidade de associagao
(Osborn, 1996). No século V a.C., Heraclito (Osborn, op. cit., p.90) observa: “Os que estao
acordados tém um Unico e mesmo mundo; 0s que dormem viram as costas, tendo cada um o seu
mundo préprio”.

O sleep writing ¢ uma técnica a partir da qual se pretende aproveitar o poder criador dos sonhos,
que constituem uma forma de imaginagdo nao controlavel. Ha indicacdes de que, em média, uma
pessoa tem quatro a cinco sonhos numa noite. Embora muitos ndo consigam lembrar 0s seus
sonhos, ha dados que sugerem que durante 20% da noite projectamos imagens (sonhos), sendo

este um processo automatico (Bagley, 1987).

Esta técnica é aplicada em grupo e a sua organizagao prende-se com a realizagdo de uma sesséo
no final de um dia de trabalho com todos os elementos, onde se explanam todas as directrizes de
um qualquer problema. Individualmente, cada participante, antes de ir dormir, deve proceder a uma
reflexdo sobre a problematica em questéao e fazer a anotagao das ideias concebidas no momento
numa folha. Esta servira ainda para redigir eventuais sonhos, imagens e associagdes que ocorram
no momento de despertar. Estas anotagbes deverdo ser comentadas numa sessao posterior com o
grupo e avaliadas sob a perspectiva da possibilidade de serem retirados conteldos que auxiliem a

resolugao do problema.

Comenta-se que Salvador Dali utilizava uma variante desta técnica: adormecia, propositadamente,
numa cadeira com a sua paleta nas maos, para que esta caisse no chao e provocasse um ruido que
0 despertasse do seu sono numa fase imaginativa do sonho, porque entendia que este o ajudava na

criatividade®'.

* Frase de Rui Leal (2005) no Semindrio “A sustentdvel leveza do fazer — do Ecodesign como criatividade aplicada a sustentabilidade no inicio do séc.
XXI”, realizado na Escola Superior de Educagao do Porto

9 “sono [o] s.m. 1 FISIOLOGIA estado normal de repouso, caracterizado pela supressao da actividade preceptiva e da motricidade voluntdria, com
diversos graus de profundidade, por uma dificuldade maior ou menor de provocar o despertar, por uma alteragao mais ou menos acentuada da actividade
eléctrica do cérebro e por certa actividade mental (sonho)” — Diciondrio da Lingua Portuguesa 2004 (2003), p. 1555.

%0 “sonho [o0] s.m. 1 actividade mental ndo dirigida, que se manifesta durante o sono, pelo menos nas suas fases menos profundas, e da qual, a0 acordar,
se pode conservar certa lembranga; 2 conjunto de ideias e de imagens que perpassam o espirito durante o sono; 3 aquilo que é produto da imaginagao;
fantasia; devaneio; 4 desejo veemente; aspiragao” — Diciondrio da Lingua Portuguesa 2004 (2003), p.1555.

51 Alfredo Mufioz Addnez (1994). Métodos Creativos para Organizaciones. http://www.innovaforum.com/index2.htm (consultado na Internet em 15 de
Fevereiro de 2005)
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7. Proposta de Estudo

7.1. Questdes

A transposicéo de técnicas da criatividade utilizadas pontualmente no contexto de sala de aula para
o desenvolvimento da criatividade, para um ambiente de aprendizagem on-line, depreendo de como
seria influenciada a realizagdo de um qualquer projecto com a sua integracdo no inicio do seu
desenvolvimento, foi a principal area que orientou o enfoque deste estudo. As questdes colocadas
estdo directamente relacionadas com a reflexdo sobre teorias recentes da criatividade como a
Perspectiva de Sistemas de Csikszentmihalyi (1988a; 1988b; 1988c; 1996), o0 Modelo Componencial
de Criatividade de Amabile (1983; 1989; 1996) e a Teoria de Investimento em Criatividade de
Sternberg e Lubart (Sternberg, 1988; 1991b; Sternberg & Lubart, 1991; 1993; 1995; 1996). Estas
teorias englobam componentes distintos para a ocorréncia da criatividade, enumerando variaveis
externas e internas ao individuo que dentro do processo criativo devem ser consideradas para se

perceber quando e porqué novas ideias sao produzidas.

A alteracdo das condigbes do ambiente, variavel externa ao individuo, pode por vezes facilitar o
desenvolvimento da criatividade (Csikszentmihalyi, 1996), pelo que este foi o factor principal para
delimitar o enfoque do estudo, uma vez que se pretendeu alterar o contexto de trabalho de discentes

através do ambiente on-line.

Para permitir uma melhor delimitagdo do problema foram levantadas uma série de questbes que

conduziram aos objectivos deste estudo. As questoes foram as seguintes:

¢ Quais as técnicas da criatividade que mais se adequam ao ambiente on-line e quais 0s recursos

tecnolégicos necessarios a sua implementagao e dinamizagao?

e Quais serédo as diferencas entre a utilizagdo de técnicas da criatividade no contexto de sala de

aula e no contexto on-line?

e Sendo o ambiente on-line diferente do ambiente de sala de aula poderéa este, de algum modo,

influenciar o desenvolvimento da criatividade dos participantes?

e Aintegracdo de técnicas da criatividade no inicio do desenvolvimento de um qualquer projecto

podera influenciar a sua realizagao?

e Havera modificacdes nas interacgbes entre os participantes dentro de uma comunidade virtual de

aprendizagem através da aplicacao de técnicas da criatividade?

7.2. Finalidade e Objectivos do Estudo

A finalidade deste trabalho prendeu-se com a verificagdo do exercicio da aplicacdo de técnicas da
criatividade, enquanto ferramentas de desenvolvimento do processo criativo num ambiente de

comunicacao on-line.
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Como objectivos desta investigacao pretendeu-se:

e Determinar as técnicas da criatividade que melhor desempenham a sua funcdo dentro do
contexto on-line e quais 0s recursos tecnolégicos necessarios a sua implementacédo e
dinamizagao;

e |dentificar as diferengas entre a utilizacao de técnicas da criatividade no contexto de sala de aula

e no contexto on-line;

e Analisar o desenvolvimento da criatividade dos participantes quando inseridos num ambiente on-
line;
e Depreender como sera influenciado o decorrer de um qualquer projecto com a integragdo de

técnicas da criatividade no inicio do seu desenvolvimento;

e Analisar as interaccdes dentro das comunidades virtuais de aprendizagem decorrentes da

aplicacéo de técnicas da criatividade.

7.3. Metodologia de investigagao

A definicdo dos materiais e métodos aplicados para a execugéo de um trabalho é, sem dulvida, o
suporte do mesmo. Estabelecer uma metodologia para o desenvolvimento de um projecto de
investigacado serve como um plano orientador para 0s autores na persecucao dos objectivos
previamente definidos e para apoio na sua organizagdo e estruturagdo. Assim, nesta secgao é

abordada a metodologia de investigagao utilizada no presente estudo.

Numa primeira fase é descrito o tipo de estudo, os grupos de trabalho, descrevendo-se as suas
principais caracteristicas, os instrumentos e métodos de recolha de informagéo que foram aplicados
e as etapas e procedimentos que foram necessérios implementar para a operacionalizagdo do
estudo. De seguida, descreve-se como foi desenvolvido o estudo, o método eleito para a anélise e
tratamento dos dados obtidos, seguindo-se a explanagéo e discussao dos resultados e conclusdes
finais.

Sao, assim, enumeradas as opgdes metodologicas tomadas para cada uma destas questoes, bem

como as preocupacoes tidas na organizagéo e na conducao desta investigacao.

7.3.1. Tipo de estudo

Este projecto enquadrou duas metodologias de estudo para atingir a finalidade e os objectivos
propostos: a investigagdo-acgéo e o estudo de caso. Na pratica, a investigagdo-acgéo definiu-se
como estruturante da dindmica do estudo e o estudo de caso como articulador da apresentacéo do

produto final.

A metodologia de investigagao-accao esteve presente neste estudo, uma vez que a investigadora
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desempenhou um papel sobre o seu préprio objecto de estudo, envolvendo-se directamente como
uma participante empenhada, colaborando activamente durante todo o processo da investigagao,
actuando sobre as condicoes existentes — situagdes reais vividas — com o intuito de as modificar num
processo continuo para a investigagdo das questdes formuladas. Trabalhou com um grupo de
pessoas com vista ao seu desenvolvimento, criando nos participantes uma maior consciéncia dos
seus préprios recursos, mobilizando-os para o desenvolvimento de autoconfianca e motivacdo. A
investigagao-acgao foi, assim, encarada como um processo dialéctico, num didlogo permanente ao
longo do tempo, onde o plano do estudo foi sendo alterado de acordo com o que foi acontecendo

no decorrer de todo o processo, sendo, assim, um plano flexivel.

O estudo também enquadrou uma abordagem de estudo de caso, uma vez que, em determinada
altura do trabalho realizado, o enfoque foi centrado numa situagdo concreta pré-definida com a
identificacao dos diversos processos interactivos, para a procura de explicagbes para as questoes
propostas, nao se exercendo qualquer tipo de controlo sobre a situagao, obtendo-se no final um
produto de natureza descritiva e analitica. Para enriquecer e ampliar as possibilidades conclusivas do
projecto de investigacao optou-se pelo estudo comparativo de casos para obter conclusdes que,
além de mais consistentes, pudessem ser, de algum modo, "analiticamente generalizadas para
situagbes semelhantes" (Yin, 1989, p.10). Desta forma, considerou-se que o estudo de um Unico
caso nao permitiia obter uma recolha de informacao rica, onde se pudesse descobrir
convergéncias. Ao optar-se pelo estudo comparativo de casos pretendeu-se reunir informagoes “tao
numerosas e pormenorizadas quanto possivel com vista a abranger a totalidade da situagcao”
(Lessard-Hebert, 1994, p.75).

Tratou-se ainda de um estudo transversal, pois conteve informacao referente a uma situagao num

determinado periodo de tempo.

7.3.2. Participantes

Este estudo foi implementado na Escola Superior de Educacdo do Porto (ESEP), do Instituto
Politécnico do Porto (IPP). Os elementos participantes foram os alunos do 4.° ano do curso de
Professores do 2.° ciclo do ensino basico, variante de Educacéo Visual e Tecnoldgica (EVT). A
disciplina seleccionada para a realizacao deste estudo foi a de Design Il, sendo os factores principais
que determinaram esta escolha o caracter do estudo e os conteldos programaticos ministrados,
uma vez que estes se coadunavam com a propria formagdo da investigadora e experiéncia
profissional na sua leccionacdo, o que funcionou, desta forma, como um agente contributivo para

este projecto.

A leccionagao desta disciplina era efectuada através da subdivisdo da turma em dois grupos de
trabalho, identificados como EVT 1 e EVT 2, tendo esta situacao, estabelecida pela instituicdo de

ensino, definido imediatamente a composicdo dos préprios grupos integrados neste estudo. Esta
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subdivisdo, e de acordo com a informagéao recolhida junto do Departamento de Artes e Oficios da
unidade escolar, responsavel pela coordenacao do curso referido, teve como base o caracter pratico
da disciplina, com a intencao de proporcionar uma melhor efectivagcao e personalizacao do processo
de ensino, o que seria provavelmente negligenciado pelo facto de esta ser ministrada em grupos

numerosos.

A investigadora, para dar prossecucao ao estudo, decidiu ainda dividir estes grupos em subgrupos,
de forma a facilitar a realizagao da proposta de trabalho pensada. Na constituicao dos subgrupos foi
determinado que ndo deveria existir qualquer tipo de interferéncia por parte da investigadora e do
docente, uma vez que se considerou que poderia actuar como um factor prejudicial na execugéo
deste projecto, dado que estes grupos de trabalho estabeleciam relagdes entre si desde o inicio da
sua formacéo superior, tendo ja adquirido entre eles relagcdes interpessoais e métodos de trabalho

individuais e colectivos. Deste modo, esta subdivisao foi decidida livremente pelos alunos.

Para a determinacéo do grupo de trabalho onde seriam aplicadas as técnicas da criatividade através
da comunicagao on-line, a investigadora determinou como pré-requisitos a motivacéo e a abertura a
novas experiéncias em termos de utilizagdo de Tecnologias de Informagdo e Comunicagao (TIC).
Para esta escolha foi solicitada a colaboracdo do docente da disciplina, que ja tinha leccionado uma
outra disciplina no 2.° ano de formacao destes alunos, permitindo-lhe ter uma visdo das
capacidades, métodos de trabalho e caracteristicas pessoais de cada um dos elementos. Deste
modo, a opinidao manifestada pelo professor sobre o grupo que reunia melhores requisitos foi o de

EVT 2. Pretendeu-se através desta analise evitar inibicbes no prosseguimento do estudo.

Por conseguinte, foram definidos dois casos distintos para estudo, aplicados em ambitos/situacdes

diferentes, que se traduziram em:

e (Caso A - Constituido pelo grupo de trabalho de EVT 1, composto por 10 alunos, que foram
agrupados em trés subgrupos (SG) — SG1 (cinco participantes), SG2 (trés participantes) e SG3
(dois participantes) —, onde foram aplicadas as técnicas da criatividade pré-definidas pela

investigadora, em contexto de sala de aula;

e (Caso B - Constituido pelo grupo de trabalho de EVT 2, composto por 8 alunos, divididos em dois
subgrupos — SG4 (quatro participantes) e SGs (quatro participantes) —, onde foram aplicadas as

mesmas técnicas da criatividade que no caso A, atraves da comunicagao on-line.

Nao se pretendeu com a categorizagdo dos casos acima apresentada dar uma imagem de
hierarquia, dado que estes foram estudados com a mesma profundidade. Refere-se ainda que,
embora as técnicas da criatividade tivessem sido aplicadas em contextos diferentes (on-line e sala
de aula), através dos casos acima referidos, implementaram-se duas comunidades em ambiente de
aprendizagem on-line, uma vez que se pretendia analisar as interacgdes decorrentes nas mesmas,

em funcéo da aplicagéo do estudo.
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7.3.2.1. Caracterizagéo geral dos participantes no estudo

Relativamente a distribuicéo etaria, este estudo englobou alunos com idades compreendidas entre
os 21 e 0s 29 anos. No grupo de trabalho de EVT 1 a idade média dos participantes foi de 23 anos e
9 meses, tendo seis elementos (60%) 24 anos, dois (20%) 22 anos, um (10%) 21 anos e um (10%) 29
anos — quadro n.° | (anexo Il). No grupo de trabalho de EVT 2 a idade média dos discentes foi de 23
anos e 4 meses, tendo trés dos participantes (37,5%) a idade de 22 anos, dois (25%) 21 anos, dois
(25%) 28 anos e um (12,5%) 23 anos — quadro n.° | (anexo Il). A idade média dos dois grupos foi de

23 anos e 7 meses.

Grafico n.° I: Distribuicao etaria dos participantes
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Fonte: Questionério inicial: Recolha de dados dos participantes

Tomando a variavel sexo, todos os discentes participantes (100%) do grupo de EVT 1 eram do sexo
feminino — quadro n.° Il (anexo ). No grupo de EVT 2 a maioria dos elementos, 87,5% (sete), eram
do sexo feminino e apenas um (12,5%) do sexo masculino — quadro n.° Il (anexo Il). A afluéncia de
elementos do sexo feminino a este curso é notéria, dado o seu direccionamento profissional, nao

sendo ainda uma éarea actualmente muito procurada pelos individuos do sexo masculino.

7.3.3. Instrumentos e métodos de recolha de dados

Neste estudo a investigadora adoptou uma postura de observadora participante, trabalhando em
colaboracdo com o0s elementos envolvidos no estudo. Assumiu um papel activo de
docente/investigador em todo o desenrolar desta investigacdo, organizando e estruturando, em
conjunto com o docente, todo o trabalho no ambito da disciplina e do contedido escolhido para este
estudo, participando nas sessdes presenciais realizadas com os discentes € nas comunidades
virtuais de aprendizagem criadas, interagindo directamente. Esta acgao permitiu a proximidade com
o fenédmeno de estudo e a observagéo imediata de todos os passos e trajectos, numa estratégia
constante de avaliagdo de necessidades na modificagdo do plano de acgao, verificacdo do
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surgimento de resultados e um maior controlo de todo o processo e analise dos resultados.

Como outro método para a recolha dos dados optou-se pela aplicacdo de questionarios aos
discentes. O primeiro questionario aplicado (anexo 1) serviu para a caracterizagdo dos elementos

constituintes das comunidades de aprendizagem, composto por trés temas essenciais:
e Caracterizacao dos participantes em termos de idade e sexo — duas questoes;
e Recursos informaticos pessoais — uma questao;

e Acesso, frequéncia de utilizagdo e pontos de acesso a Internet e formagao atraves da Internet

com recurso a um Learning Management System (LMS) — quatro questoes.

Este questionario ndo foi andénimo, apesar de se garantir a confidencialidade dos dados dos
participantes, uma vez que para a realizagao deste estudo era importante conhecer os grupos de
trabalho para efeito de analise de resultados e discussédo. Este conteve perguntas fechadas, por se
revelar 0 mais adequado ao presente estudo, sendo duas das questdes colocadas de resposta

multipla. As varias perguntas colocadas tiveram pelo menos duas a sete alternativas.

O segundo questionario (anexo lll) visou obter informacdo sobre a utilizacdo da plataforma
BlackBoard e sobre as técnicas da criatividade aplicadas em contexto de sala de aula e on-line, bem
como a opinido dos alunos. Este foi aplicado no final do presente estudo, sendo composto por trés

temas:

e Utilizagao da plataforma BlackBoard — oito questoes;

e Técnicas da criatividade — 13 questobes;

e Utilizacdo das técnicas da criatividade através da comunicagao on-line — sete questdes.

Este questionario também néo foi anénimo, pelo mesmo motivo apontado acima. Neste as questdes
eram igualmente fechadas, deixando-se, no entanto, algumas abertas nas situacdes consideradas
necessarias, sobretudo para a manifestagdo de opinides pessoais. Trés das questdes sobre as
técnicas da criatividade eram de preenchimento colectivo por cada subgrupo de trabalho e quatro
questdes eram de resposta multipla. As questdes relacionadas com a utilizacdo das técnicas da
criatividade através da comunicagéo on-line foram dirigidas somente ao grupo de EVT 2 (Caso B). As

varias perguntas colocadas tiveram pelo menos duas a seis alternativas.

Outro instrumento de recolha de dados foi o levantamento das diversas interacgbes geradas nas
comunidades de aprendizagem nos dois grupos e subgrupos de trabalho no decurso desta
investigagdo, numa fase precedente e procedente da inclusdo das técnicas da criatividade. Esta
informagéo foi recolhida através das estatisticas da disciplina, uma das funcionalidades do LMS

seleccionado, no final da investigagéao.
As entrevistas sdo um dos modos basicos para a recolha de dados numa investigacao do tipo
qualitativo/interpretativo, pelo que foi considerada a sua aplicagdo como método de recolha de

dados. Assim, foi efectuada uma entrevista ao docente, aplicada apds este estudo, onde se
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pretendeu que o entrevistado discursasse sobre 0s temas propostos com base nas informagdes que
ele detinha, sendo, desta forma, uma entrevista de natureza aberta. Pretendeu-se que o fluxo de
informacao se processasse de forma natural e que houvesse uma reflexdo conjunta entre a

investigadora e 0 docente.

A andlise de documentos e dos artefactos desenvolvidos pelos participantes, face a proposta de
trabalho apresentada, foi outro dos métodos utilizados para a obtengdo de dados. Esta analise
documental pode ser considerada como um complemento das informagbes obtidas através dos
outros instrumentos. Por conseguinte, esta visou a interpretacdo e a avaliagdo que o docente fazia
sobre o trabalho desenvolvido e sobre o desempenho dos discentes de cada grupo e subgrupo,
face a introdugao das técnicas da criatividade no inicio da elaboragéo do projecto no ambito da sua

disciplina, em analogia com outros projectos executados sem recurso a estas técnicas.

7.3.4. Etapas e procedimentos de construgdo para a implementa¢do do estudo

Foi previamente estabelecida uma abordagem junto do docente da disciplina escolhida, no sentido
de apresentar o projecto de investigagdo a ser desenvolvido, procurando a sua disponibilidade e
colaboracdo. O docente manifestou de imediato interesse em participar, uma vez que este estudo
permitiria 0 acesso a um LMS®, de que a ESEP nao dispunha, e que, pela sua pesquisa e
experiéncia pessoal, este considerava um instrumento essencial e com grandes potencialidades para
0 ensino superior actual. Outro motivo de interesse referido na implementagéo deste estudo junto
dos seus discentes, foi o facto de 0 mesmo jé ter recorrido a técnicas da criatividade no contexto de
sala de aula em algumas das suas propostas de trabalho de disciplinas leccionadas, mais
especificamente ao brainstorming, como motor indutor para a criatividade. O conhecimento e
utilizacdo de outras técnicas da criatividade que este desconhecia e a sua implementagdo num

contexto on-line, foram também encarados como factores aliciantes.

Posteriormente, e com o auxilio do docente, foi efectuado o contacto com o Coordenador do
Departamento de Artes e Oficios e com o Conselho Executivo da ESEP, no sentido de também Ihes
dar a conhecer este projecto de investigacdo e obter as suas autorizagcOes para a execucdo do
mesmo. Face a explanacédo da finalidade e dos objectivos deste estudo e dos motivos de interesse

elencados pelo préprio docente, foi concedida a autorizacdo necessaria.

* Actualmente existe uma multiplicidade de sistemas e plataformas comerciais dirigidas a implementagdo e gestao de cursos de formagao a distancia,
cuja tecnologia de suporte € a Internet. Estes sistemas sao normalmente designados por Learning Management Systems (LMS). Por LMS pode entender-
se como sendo uma infra-estrutura tecnoldgica que permite planear, disponibilizar e gerir as actividades de ensino a distancia de uma organizacao
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Para a efectivagéo do estudo procedeu-se a analise dos conteldos programaticos da disciplina de
Design I1°* **, que foi realizada com o auxilio do docente. Esta anélise teve como base a percepgao
da abrangéncia global de todas as tematicas leccionadas pela disciplina para a seleccao de um
contetdo especifico para a implementagdo do estudo. O facto de a investigadora também ser
docente desta disciplina, embora numa instituicao diferente, tornou-se um agente facilitador da
planificagdo de todo o processo. O conteldo seleccionado foi o Ecodesign, uma teméatica
contemporanea na area do Design. Esta escolha teve como base a sua temporalidade dentro do ano
lectivo, uma vez que se coadunava com o cronograma/estratégias previamente estabelecidas para a
prossecucao do estudo. Considerou-se também neste processo de escolha o encadeamento das
tematicas programaticas da disciplina e ndo se pretendeu, de forma alguma, alterar a sua
sequencialidade, dado que este facto poderia afectar de forma negativa o desempenho de
aprendizagem dos alunos. Deste modo, esta seleccdo nao esteve directamente ligada a
implementacéo das técnicas da criatividade, uma vez que o caracter da disciplina permitia a sua

utilizacdo em qualquer contedido, mas sim aos aspectos acima referidos.

Apbs esta seleccéo, a investigadora e o docente procederam a planificacdo do conteddo escolhido,
ajustando-o em funcéo do percurso deste trabalho. Este foi estruturado de forma a ter um caracter
tedrico-pratico, de acordo com a propria disciplina de Design II. A parte tedrica seria ministrada pelo
docente, sendo abordados conteddos ambientais, a sua caracterizacéo local e global e aplicagéo na
area de Design. Numa perspectiva multidisciplinar procurar-se-ia ainda justificar um percurso
histérico contextualizador da temética, dando énfase aos movimentos, aos autores, as politicas e aos
manifestos que transformaram este inicio de século numa espécie de incumbéncia do homem na

sua relacdo delicada com a natureza.

5 A disciplina de Design Il é de caracter tedrico-pratico, com uma carga horaria anual de 120 horas (quatro horas semanais).

> “Esta disciplina devera dar um sentido globalizante ao ltimo ano do curso na medida em que procura que sejam estabelecidas sistematicas relagoes
entre movimentos e produtos e que sejam fundamentados os exercicios de Design com os contributos das diversas disciplinas que o vao constituindo. A
procura de uma visao integradora numa pratica de projecto obrigard necessariamente a problematizagoes sobre o papel social do criador de objectos e
sobre 0s processos e métodos que interagem entre o aprender a ver e o saber fazer. E, pois, nesta convergéncia de propositos com a Educagao Visual e
Tecnoldgica que a disciplina de Design Il adquire o seu valor real e se justifica plenamente num ano terminal deste curso. Os objectivos do programa
desta disciplina sao:

e Reconhecer a importancia da investigacao como veiculo autonomo do desenvolvimento pessoal, artistico € profissional;

e Desenvolver uma cultura dos objectos e suas caracteristicas enquanto produtos de movimentos historicamente contextualizados;

o Desenvolver a capacidade critica sobre as especificidades e fungoes do Design na envolvente objectual;

e Adquirir conhecimentos e estratégias que a tecnologia actual faculta para a construcéo de objectos;

e  Dominar as diferentes estratégias para a metodologia projectual;

e Realizar e defender trabalhos de projecto na drea do Design de produto”

— Ficha da Disciplina de Design Il do 4.° ano do curso de Professores do 2.° ciclo do ensino basico da variante de EVT, da ESEP (2005).
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Na parte préatica planificou-se a execugdo de um projecto de trabalho que seria centrado numa
situagao/problema previsivelmente Util para a formacéo destes futuros docentes — simulagdo de um
problema real —, onde, numa preocupacao humilde, se pretendia tentar incutir perspectivas criativas
e pedagogicas sobre a ecologia como forma de expressao e de cidadania. Os participantes teriam,
assim, de executar um projecto que estivesse relacionado com a vivéncia nas escolas, numa
perspectiva de Ecodesign, ou seja, incisivo sobre a problematica ecoldgica, procurando ferramentas
que despertassem organicas e uma operatividade reactiva e contaminadora duma nova consciéncia
ambiental. Este projecto seria, deste modo, a simulagdo de uma espécie de arranque colectivo de
um ano lectivo ou de um dia escolar, onde estes teriam que planear a sua execugao como se fossem
profissionais integrados em instituicdes escolares, levantando todas as questdes inerentes a esta
problematica. Os topicos ambientais que deveriam orientar este projecto provém do resultado do

bindbmio re-pensar e reciclar:

e Reconfigurar

¢ Descontextualizar

¢ Reutilizar-modificando

e Reciclar como processo

e Ferramentas para reciclar

e Proteger e gerir recursos naturais

Os discentes deveriam seleccionar trés topicos onde sentissem interesse em desenvolver as
politicas/actividades sobre a perspectiva do Ecodesign, com um fito estrutural e pedagdgico
inerente. Estava implicita na execucdo deste projecto ainda a definicho do contexto local e
organizacional topoldgico e social onde pretendiam intervir (num contexto urbano ou periférico-
interior) e a afericdo do tipo de dificuldades que poderiam emergir de cada ambito em que seriam
inseridas as actividades planeadas. Posteriormente teriam de determinar a que escola gostariam de
ficar associados no projecto e se essa mesma escola seria desenvolvida sobre uma 6éptica de escola
imaginada ou de escola modelo/tipo real-verificada (escolas onde estavam a estagiar — pratica
pedagogica). Desta forma, deveriam descrever os caminhos ou percursos que validassem as
actividades criadas sobre a perspectiva do ambiente e desenvolver os respectivos planos de
actividade, assim como desenvolver protétipos ou realidades estruturais objectivas, resultados

palpaveis dessas mesmas actividades.

Dentro do Ecodesign, e para enriquecer o trabalho a ser efectuado pelos discentes, a investigadora e
o docente programaram a realizagdo de um Seminario, que complementaria a introdugao tedrica, e
de um Workshop sobre Ecodesign, que funcionaria, através da execugado de um exercicio pratico,
como uma importante ferramenta para distinguir os pressupostos e 0os caminhos necessarios para

um desenvolvimento projectual que servisse de baluarte da experiéncia que se avizinhava. Para este
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efeito estabeleceu-se contacto com o Professor Rui Leal®®, dada a sua experiéncia na execugao de
trabalhos relacionados com a area de educagao e ambiente, explicando-se o ambito do pretendido
para o projecto e, de uma forma sumaria, os objectivos desta investigacao. Assim, num espago
curto, mas proficuo, de trés reunides, efectuou-se com este o cronograma da accéo para o
Seminario e o Workshop. O titulo proposto pelo Professor Rui Leal para o Seminario foi: A sustentavel
leveza do fazer — do Ecodesign como criatividade aplicada a sustentabilidade no inicio do séc. XXI%.
Estes dois eventos seriam realizados num Unico dia, promovendo o arrangue dos projectos (anexo
V).

Em paralelo com este Seminario e Workshop considerou-se interessante incluir-se um exercicio neste
mesmo dia sobre a relagao entre o corpo e a mente. Este foi pensado no sentido de promover aos
participantes um inicio de dia diferente, de caracter IUdico e de descontracgdo, procurando
potencializar uma espécie de exercicio desinibidor da relacdo dos participantes com os colegas e
com os préprios orientadores da sesséo, desenvolvendo antes de qualquer exercitar da mente, um
exercitar do corpo. Uma espécie de despertar, saudavel e provocador para um dia que se antevia
muito preenchido ao nivel tedrico, verbal e participativo por parte dos intervenientes: um
aquecimento corporal, uma espécie de esperguicar (titulo adoptado para este exercicio — anexo V).
Neste sentido, foi contactada Patricia Costa®, convidando-a a promover este exercicio, explicando a
sua intencao e caracter, para que esta pudesse proceder a uma planificagao que fosse de encontro

aos objectivos tracados.

Apbds a planificacao destes eventos, o docente e a investigadora consideraram que o Seminario
poderia ser estendido a comunidade académica da ESEP e ao publico em geral, pelo facto desta
tematica ser contemporénea e de importancia nos tempos actuais, e de forma a enriquecer
igualmente este evento através da participagdo, debate e partilha de experiéncias. O acesso ao

exercicio Espreguicar foi também considerado.

Face a este novo factor foi necessario solicitar a autorizacdo ao Coordenador do Departamento de

% Licenciado em Engenharia do Ambiente pela Universidade de Aveiro; Mestrado em Design e Ambiente pela Faculdade de Arquitectura da Universidade
do Porto; Assistente e Investigador da Faculdade de Psicologia e de Ciéncias da Educagao da Universidade do Porto, na drea da educagdo e ambiente;
Assistente convidado na ARCA — Escola Universitdria das Artes de Coimbra — para as dreas de projecto, design e ambiente.

% Resumo do Semindrio apresentado pelo Professor Rui Leal (2005): “O design como actividade projectual considerada nos seus diversos dominios e
escalas — desde a paisagem e o urbanismo, passando pela arquitectura, até ao equipamento e ao produto — foi acompanhando a emergéncia de um novo
paradigma de desenvolvimento humano ao longo da segunda metade do século XX, sendo agora chamado a dar o seu contributo para o desafio
desconhecido do desenvolvimento sustentavel. Para o design da sustentabilidade tém vindo a concorrer, em particular, trés dominios do saber e do fazer
humano: do ambiente, da produgdo e do consumo. Ao longo dos ultimos anos, um pouco por todo 0 mundo, tém-se procurado alternativas e clarificado
tendéncias produtivas e projectuais, desenvolvido e testado ferramentas e métodos, surgindo inimeros exemplos e experiéncias piloto, parcerias
institucionais, autores e iniciativas locais e internacionais, promovendo novas ideias e modos de fazer e de viver, num movimento criativo crescente de
ecodesign, design com a natureza, design para o ambiente, design sustentavel. Esta comunicacao procura dar conta da evolugdo desta problemética, que
trespassa o coragdo do modo de sentir, pensar, projectar e construir a materialidade humana. O objectivo é facilitar uma melhor compreensdo desta
procura contemporanea de sustentabilidade e o envolvimento do publico geral e de professores/educadores, designers e técnicos de ambiente, em
particular”.

5" Bailarina de ballet contemporaneo na Companhia de Bailado de Estarreja; Licenciada em Design Grafico pela Escola Superior de Arte e Design de
Matosinhos; Designer Gréfica na Corticeira Amorim
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Artes e Oficios e posteriormente ao Conselho Executivo da ESEP para realizar estes eventos,
explicando sumariamente a intencdo e os objectivos, e para ocupar o auditorio e 0 ginasio da

instituicdo escolar no dia planeado. A autorizagao foi concedida.

Neste sentido, foi promovida a divulgacédo publica dirigida & comunidade escolar do IPP, a empresas
com interesse nesta tematica e/ou relacionadas com esta area, a estudantes e docentes de outras
instituicoes escolares ligadas ao Design e a populagdo em geral. Esta divulgagao foi efectuada
através do jornal de noticias do IPP, distribuicdo de cartazes de divulgacédo, contactos telefénicos e

correio electrénico.

Relativamente ao Workshop sobre Ecodesign delineou-se que a sua realizagao seria mais proficua se
também fossem convidados a participar ex-alunos, para que estes pudessem contribuir com as suas
experiéncias pedagogicas no delinear duma estratégia de trabalho para uma confluéncia de ideias e
trilhos na orientacao do projecto. Deste modo, este foi restringido aos intervenientes neste projecto

de investigacao e aos convidados.

Paralelamente com as etapas acima descritas, foi efectuado o estudo e a seleccéo das diferentes
técnicas da criatividade comummente utilizadas em contexto presencial e a sua transposicao e
ajustamento ao contexto on-line, tendo em vista a adequacao das mesmas ao projecto de trabalho a
desenvolver e as diferengas que existem no contexto de sala de aula por oposi¢gao ao contexto on-
line, tentando-se encontrar convergéncias. Esta escolha foi realizada com o auxilio do docente da
disciplina, através do didlogo e reflexao permanentes com o mesmo sobre a tematica deste projecto,

para que funcionasse como mediador neste processo.

No desenrolar desta seleccdo chegou-se a conclusdo que de entre as técnicas da criatividade
estudadas pela investigadora varias poderiam ser convergentes com o ambiente on-line e de sala de
aula, pelo que o conjunto de proposicoes que constituiram os principios fundamentais desta escolha
foi o caracter do projecto e a metodologia projectual planificada. Assim, as técnicas da criatividade
seleccionadas foram o brainstorming, os seis chapéus do pensamento, o sleep writing € 0 mapa
mental, tendo a investigadora planificado uma metodologia de utilizacdo para cada uma delas.
Considerou-se que o brainstorming seria a técnica que actuaria como a instigacao inicial do projecto
para a idealizagdo de ideias perante a proposta de trabalho apresentada aos participantes.
Ponderou-se também o facto desta técnica ja ter sido explorada pelo docente e por alguns dos
discentes, funcionando, assim, como agente facilitador e impulsionador do processo. A
consolidagao ou o abandono das ideias produzidas através do brainstorming pretendia ser efectuada
com a utilizagdo da técnica dos seis chapéus do pensamento. A técnica do sleep writing foi
seleccionada sobretudo pelo seu caracter ludico e também com o objectivo de transmitir aos
elementos participantes que o sonho e as ideias manifestadas através deste acto podem funcionar
igualmente como ferramentas de trabalho. O mapa mental seria um instrumento para a estruturacéo

do préprio pensamento, onde todos os elementos, através da sua utilizagdo, deveriam esquematizar
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e organizar planos de trabalho para a execugdo da proposta. Foi também determinado que esta

técnica seria utilizada para a apresentacéo final dos projectos.

Apesar desta metodologia ter sido definida previamente, esta nao pretendia constranger os
participantes, mas sim funcionar como uma linha orientadora de uma possivel utilizacdo, uma vez
que cada subgrupo poderia livremente estabelecer a sua propria metodologia de planificagéo e a
estratégia de aplicabilidade das técnicas da criatividade no desenvolvimento do projecto de trabalho.
No entanto, salvaguardou-se que a utilizacdo do mapa mental na apresentagao dos projectos finais
nao poderia ser suprimida, uma vez que esta incumbéncia se enquadrava nos objectivos

estabelecidos na propria proposta de trabalho.

Foi analisado pela investigadora que a melhor metodologia para a aplicagdo das técnicas
brainstorming e seis chapéus do pensamento no grupo de EVT 2 (Caso B), seria utilizar uma
comunicacéao sincrona entre os participantes. Para as técnicas sleep writing € mapa mental foi
definida a comunicacéo assincrona, face as caracteristicas e procedimentos de utilizagdo de ambas

as técnicas, que se considerou se coadunarem com esta.

No que diz respeito ao suporte tecnolégico necessario para a realizagéo do estudo e implementacéo
e gestdo do ambiente de aprendizagem, a Universidade de Aveiro (UA) proporcionou o acesso a
plataforma BlackBoard, uma vez que, conforme ja foi enunciado, a instituicdo de ensino onde este
seria implementado nao possuia um LMS. Pelo facto de a investigadora nunca ter tido contacto com
esta plataforma, esta realizou uma analise prévia que visou compreender o seu funcionamento e
caracteristicas proprias, de modo a que esta fosse utilizada nas suas maximas potencialidades para

o desenvolvimento do estudo.

Apbs o estudo do recurso tecnolégico para a gestdo do ambiente de aprendizagem, procurou-se
seleccionar o sistema de comunicagcdo mais adequado em tempo real entre os participantes de
EVT 2. Na plataforma BlackBoard existe uma ferramenta que permite a comunicacéo escrita sincrona,
0 chat. Contudo nédo se optou pela sua utilizagdo, uma vez que esta aplicagao somente permitia a
troca de mensagens em texto ndo dispondo de outras funcionalidades integradas como a &udio
conferéncia, a partilha de aplicagdes, a assisténcia remota e quadro de comunicacdes, consideradas
nesta fase de construcdo do estudo como necessarias para a sua prossecugao. Assim, e com a
colaboragdo do docente, o MSN Messenger 6.1 (MSN) foi eleito como sendo a aplicagdo mais
adequada para a implementacédo das técnicas da criatividade escolhidas, tendo como vantagem o
facto de se tratar de uma ferramenta de uso generalizado como forma de comunicacéo através da

Internet e de carécter de apreensao e operacionalidade intuitivas.

Posteriormente a investigadora procedeu a estruturacéo da disciplina na plataforma para as duas
comunidades de aprendizagem. Esta etapa foi efectuada com a colaboragao do docente, tendo sido
para este efeito realizada uma breve formagao de como este LMS funcionava, uma vez que este,

apesar de ja ter trabalhado com outros LMS, desconhecia particularmente o escolhido para este
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projecto. Esta estrutura foi pensada nos mesmos moldes para os dois grupos de trabalho — EVT 1 e
EVT 2. Seguidamente descreve-se esta estrutura de modo sumario, podendo ser visualizada num

esquema ilustrativo no anexo VI.

Para o acesso a estrutura da disciplina de Design Il parte-se da homepage que continha trés areas
distintas: area pessoal, disciplinas disponiveis e gestdo de contelidos. A partir da area de disciplinas
disponiveis acedia-se a estrutura da disciplina, visualizando-se as seguintes areas: avisos da
disciplina, informagbes, conteudos, ferramentas de comunicagéo, outras ferramentas, docente(s),

UA, ficheiros e ferramentas.

Na 4rea de avisos da disciplina estavam disponiveis todos os avisos sobre as tarefas a realizar e
outros de relevancia para os participantes. A area de informagbes apresentava um conjunto de
informagbes sobre as propostas de trabalho, integrando igualmente os inquéritos aplicados nesta
investigacao aos discentes. Na area de contelidos encontravam-se 0s recursos base e adicionais da
disciplina. Nas ferramentas de comunicagdo existiam varias funcionalidades, como anudncios,
colaboracado, enviar mensagens de correio electrénico, féruns de discussao, lista, mensagens e
paginas de grupos.

Nos foruns de discussdo foram definidos trés grupos de discussdo: luz como espaco de reflexao,
com o objectivo de promover o debate/reflexdo/dlvidas sobre questbes relacionadas com o
contetido lluminagéao®®, coffee break, espaco de cariz informal e IGdico, onde todos os participantes e
docente s6 poderiam trocar mensagens nao relacionadas com o &mbito de trabalho; ecodesign, um
terceiro espago criado para assuntos relativos a esta tematica, tendo o mesmo objectivo do primeiro
forum. Os dois primeiros foruns foram disponibilizados no inicio desta investigacdo e so
posteriormente 0 ecodesign. Nas paginas de grupos foram criados espagos de trabalho distintos

para acesso por cada subgrupo no inicio da execucao do projecto Ecodesign.

Na area de outras ferramentas disponibilizavam-se: as minhas avaliagoes, cacifo digital, calendario,
disciplina portofélios, electric BlackBoard, glossario, homepage, informagbes pessoais, livro de

enderecos, manual do utilizador e tarefas.

Apbs estas etapas de estruturacdo estabeleceu-se contacto prévio com os alunos. Para este efeito
foi realizada uma sessao presencial onde, em conjunto com o docente, foi-lhes indicado que se
tratava de uma investigacao sobre técnicas da criatividade e a sua aplicagdo e adequabilidade em
ambientes on-line, mostrando de certa forma que esta temética poderia ser enriquecedora para o
seu desenvolvimento pessoal. Explicou-se sucintamente os objectivos do projecto, procurando nao
os especificar claramente, dando relevo a importancia da tematica e nao aos seus contornos
definidores. Este factor foi alvo de preocupagao, uma vez que se pretendia garantir que os discentes
nao fossem influenciados ao nivel do seu desempenho no trabalho proposto. Todos os alunos

acederam a participar, sendo-lhes garantido anonimato e confidencialidade. Antes de se iniciar o

80 objectivo da integracdo deste contelido nesta investigagao é descrito numa etapa posterior desta secgao.
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estudo procurou-se que os participantes estivessem motivados para o trabalho e consciencializados
da importancia do seu objectivo, aferindo um compromisso do seu empenho na prossecucéo da
investigacao.

Nesta sessao foram ainda colocadas algumas questdes que se consideram pertinentes para a
implementagéo do estudo, no que diz respeito a acessibilidade a recursos informaticos pessoais de
cada participante, nomeadamente o computador, ligagao a Internet, microfone, impressora, maquina
fotografica digital e scanner, bem como o seu conhecimento sobre técnicas da criatividade e ambito
da sua utilizagdo. Questionou-se ainda sobre a eventual experiéncia com um LMS e em que moldes
esta utilizacéo teria sido efectuada e a sua nogdo sobre o ensino a distancia. Para além do ja
estruturado para a efectivagao do estudo, todas estas questdes foram formuladas com o intuito de
percepcionar necessidades de transpor obstaculos relativamente a inacessibilidade aos recursos
informaticos necessarios e auséncia de conhecimentos prévios dos participantes, estabelecendo
novas estratégias de actuacéo, ajustando o plano de accéo inicial, de forma a colmatar logo de inicio

constrangimentos para a investigacao.

Mediante os dados recolhidos junto dos participantes, verificou-se que estes ndo possuiam
conhecimento e experiéncia na utilizacdo de um qualquer LMS, bem como parco conhecimento
sobre técnicas da criatividade, sendo estes factores considerados como de maior constrangimento
para o prosseguimento do estudo. Foi assim necessario planificar sessdes de formacéo sobre estas
tematicas, cujas realizagbes tiveram lugar na ESEP, sendo estruturadas e conduzidas pela

investigadora.

A primeira sessao de formagéo visou promover a familiarizacdo dos alunos com a plataforma
BlackBoard. Considerou-se ainda pertinente durante esta formacdo abordar as tematicas de
educacao a distancia, comunidades de aprendizagem, sua aplicabilidade e beneficios inerentes.
Assim, foram ministradas duas sessbes de formacao idénticas para os dois grupos de trabalho —
EVT 1 e EVT 2. Nestas sessbes foram fornecidas as passwords de acesso individual a plataforma,
uma vez que os alunos ja estavam inseridos no sistema, tendo estes acedido aos seus ambientes de
trabalho, explicando-se a estruturacdo da disciplina. No final destas sessbes procedeu-se a
formalizagédo das questbes ja colocadas na sessdo presencial inicial de apresentacéo, para a
caracterizagédo dos grupos envolvidos através do preenchimento de um questionéario individual
disponibilizado na plataforma (anexo ), para posterior andlise e tratamento de dados. Este funcionou
ainda como um pequeno exercicio de experimentacédo do LMS e como processo de verificagdo do

éxito no acesso a plataforma.

A primeira impressdo que se tem quando se acede a um local desconhecido é sempre importante
para o decorrer da estadia. O mesmo acontece num ambiente virtual. Assim, a investigadora
estabeleceu previamente como estratégia de acgao proporcionar um periodo de adaptagéo, quer

aos alunos, quer ao professor, construindo, de alguma forma, os alicerces das comunidades de
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aprendizagem, que facilitaria e consolidaria as mesmas antes da implementacao do estudo. Assim,

0s principais objectivos desta estratégia foram:
e FEstabelecer ligacdes iniciais de comunicagao entre os participantes;

e Minimizar ou suprimir possiveis constrangimentos na eventual dificuldade em aprender a utilizar a

plataforma;

e FEstabelecer um ambiente de comunicacao bidireccional relevante, significativo e frequente entre

alunos/alunos e alunos/professor;

e Fomentar a aprendizagem e o trabalho colaborativo, através da partilha de interesses e de

objectivos com os outros;
e Promover a interac¢ao entre os participantes, favorecendo um ambiente motivador;

e Estabelecer relagbes entre os participantes na organizagao do conhecimento e na resolucao de

problemas;

e Desenvolver as capacidades de organizacdo de informacdo, de modo a fomentar uma

aprendizagem eficaz;
e F[avorecer uma identidade global;
e Detectar possiveis problemas de acesso ao sistema;

e Redefinir estratégias para a implementacdo do estudo.

Por conseguinte, foi determinado que este periodo de adaptagéo decorreria durante a realizacdo do
projecto lluminacdo, que fazia parte dos conteldos programéticos da disciplina de Design Il e
antecedia o Ecodesign. Durante o seu decurso, os discentes trabalharam nas duas comunidades de
aprendizagem virtuais criadas — EVT 1 e EVT 2 —, tendo o docente prestado todo o apoio no
esclarecimento de dlvidas pontuais sobre a plataforma. Este periodo permitiria ainda obter
informacdo sobre as interacgbes ocorridas num projecto antes da aplicacdo das técnicas da

criatividade, sendo este um dos objectivos da investigacao.

No projecto lluminacéo foi delineado pela investigadora e pelo docente a realizacdo de um trabalho
individual pelos discentes, que consistia na execugdo de um objecto de luz com 0 recurso ao
material polipropileno, considerado como um dos plasticos mais ecolégicos na execugdo de
produtos industriais, transmitindo, deste modo, conceitos de reutilizacdo, redugéo e reciclagem de
materiais que iriam ser abordados com mais especificidade no projecto Ecodesign. Esta proposta
teve como finalidade criar uma linha condutora em todo o processo de aprendizagem € na afericao

de conhecimentos.

Neste espaco de tempo, o docente, sob orientacdo da investigadora, procurou informagéo junto do
grupo de EVT 2, onde iriam ser aplicadas as técnicas da criatividade em contexto on-line (Caso B),

sobre 0 seu conhecimento de utilizagdo do MSN. Assim, dos oito participantes, quatro nunca tinham
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recorrido a esta aplicagdo, pelo que foram agrupados no sentido de lhes fornecer formacao neste
ambito. Estes participantes também n&o dispunham de endereco electronico, pelo que foram de

imediato criados pelo docente.

A investigadora, no decurso deste projecto, procedeu a andlise e tratamento de dados do
questionario inicial de recolha de dados dos participantes (anexo I), onde consta a informacéo formal
sobre a acessibilidade e utilizacdo de meios informaticos, no sentido de verificar a necessidade de
reavaliar a estratégia estabelecida pela propria e pelo docente em termos de escolha dos recursos
informaticos para a formalizacdo do estudo. Esta recolha de dados foi efectuada individualmente,
caracterizando os dois grupos — EVT 1 e EVT 2 —, tendo como objectivo obter um cenario geral,

sendo também organizada por cada subgrupo, de forma a auferir um retrato particular.

Do cenario geral observou-se que os dez participantes de EVT 1 tinham computador, impressora e
scanner. Apenas seis (60%) tinham maquina fotogréfica digital e nenhum possuia Microfone — quadro
n.e Ill (anexo ). No grupo de EVT 2 todos os oito elementos indicaram ter computador, impressora,
scanner e maquina fotografica digital, ndo possuindo igualmente nenhum dos participantes

Microfone — quadro n.° IV (anexo I).

Grafico n.° II: Acessibilidade a recursos informéaticos
por cada grupo de trabalho

Todos
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Fonte: Questionario inicial: Recolha de dados dos participantes

No que diz respeito a Internet, todos os participantes de EVT 1 e de EVT 2 responderam utilizar este
recurso — quadros n.”* V e VI (anexo Il). Cinco (50%) dos elementos de EVT 1 apontaram que
utilizavam este recurso “As vezes”, quatro (40%) indicaram “Muitas vezes” e um (10%) assinalou a
resposta “Poucas vezes” — quadro n.° VIl (anexo ll). Relativamente ao grupo de EVT 2, a maioria dos
participantes, 62,5% (cinco), mencionou utilizar a Internet “As vezes”, 25% (dois) assinalou a resposta

“‘Muitas vezes” e 12,5% (um) respondeu “Poucas vezes” — quadro n.° VIII (anexo I).
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Gréfico n.° lll: Frequéncia de utilizagéo da Internet por cada grupo de trabalho
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Fonte: Questionario inicial: Recolha de dados dos participantes

Questionados sobre os pontos de acesso a Internet, sendo esta questdo de resposta multipla,
verificou-se que o0s dez elementos participantes do grupo de EVT 1 responderam ser a escola, cinco
desses dez (50%) referiram a casa como outro ponto de acesso, quatro (40%) assinalaram também
a casa de amigos ou familiares, dois (20%) responderam igualmente os cyber cafés e dois dos
alunos (20%) indicaram outros locais — quadro n.° IX (anexo Il). No grupo de EVT 2 a maioria dos
discentes, 87,5% (sete), indicaram que acediam a Internet em casa. Cinco (62,5%) dos oito
participantes indicaram também como ponto de acesso a escola e apenas um (12,5%) assinalou
outros locais — quadro n.° X (anexo l).

( )
Grafico n.° IV: Pontos de acesso a Internet por cada grupo de trabalho
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Fonte: Questionario inicial: Recolha de dados dos participantes
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Quanto a questao sobre se estes ja tinham frequentado um curso de formacao através da Internet
utilizando um LMS, todos os alunos de EVT 1 e de EVT 2 referiram nunca o ter feito — quadros n.* X

e Xl (anexo Il).

Mediante os dados analisados, verificou-se que ndo seria possivel realizar audio conferéncia neste

estudo, uma vez que nenhum dos participantes disponha do recurso necessario.

Apbs a finalizagdo do projecto lluminacéo, o docente deu inicio ao projecto Ecodesign transmitindo
conteudos tedricos sobre este dominio, seguindo a planificacdo pré-estabelecida. Finalizada esta
etapa, realizaram-se os eventos no dia programado. No periodo da manha decorreu primeiramente o
exercicio Espreguicar®, seguido do Seminério A sustentavel leveza do fazer — do Ecodesign como
criatividade aplicada a sustentabilidade no inicio do séc. XXI. Deu-se ainda inicio ao Workshop sobre

Ecodesign, prolongando-se no periodo da tarde, de acordo com o determinado.

Neste Ultimo evento, e para além do Professor Rui Leal, do docente da disciplina, da investigadora —
moderadores e oradores desta sessao —, e dos discentes de EVT 1 e de EVT 2, estiveram presentes
trés ex-alunos que tinham terminado as suas licenciaturas ha cerca de dois anos, e a professora das
disciplinas de Expressao Plastica e Design |, Sara Botelho, que auxiliou na execucao do cartaz de
divulgagao publica do Seminario e na realizacdo deste Workshop, sendo também um elemento

interveniente.

Conforme foi referido anteriormente, este Workshop funcionaria como um exercicio preliminar para
gerar raciocinios para trabalhar conteldos ambientais dentro das escolas, que serviria para o
prosseguimento da proposta de trabalho que posteriormente seria executada dentro do projecto
Ecodesign — uma espécie de arranque colectivo dos projectos de trabalho. O Professor Rui Leal,
como estabelecido, expds a ordem de trabalho para esta sessao, referindo aos discentes que estes
tinham de desenvolver um trabalho pratico e que, no final, teriam um tempo disponivel para a

apresentacao e discussdo do executado®.

O Professor Rui Leal comegou por transmitiu a sua experiéncia na area da educacgdo e ambiente,
referindo que as questdes ambientais estiveram durante algum tempo circunscritas a disciplinas
como Ciéncias da Natureza ou em projectos-escola ou projectos-turma, existindo algumas iniciativas
pontuais para trabalhar nesta tematica de uma forma transversal nos curriculos. Actualmente
observa-se que estes conteldos ambientais estdo a ser integrados em varias disciplinas,
observando-se ser mais facil no 1.° ciclo do ensino basico, onde existe a monodocéncia. No 2.° e 3.°
ciclo e seguintes torna-se mais dificil, uma vez que existe o regime de polidocéncia, onde se
encontram situagdes de dificuldades varias, como individualidades de docentes que tendem a

entrincheirar-se na sua propria area disciplinar, tornando-se territoriais e acomodados no seu

% Este exercicio foi acompanhado por musica seleccionada pela orientadora.

5 Foi planeado previamente pela investigadora e pelo docente que o almoco deste dia seria realizado em conjunto com todos os participantes neste
Workshop, com o objectivo de criar um espago informal para convivio. Assim, sugeriu-se a todos os elementos que trouxessem almogo de casa. O dia foi
propicio para a sua realizacdo no anfiteatro exterior da ESEP (piquenique)
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trabalho de rotina, opinides diversas, gestao de tempo, discursos e sensibilidades diferentes, entre
outras, situagdes implicitas na relagdo entre as pessoas. Deu ainda a conhecer um projecto de
trabalho desenvolvido na Faculdade de Psicologia e de Ciéncias da Educagédo da Universidade do
Porto, por ele e alguns colegas, designado por Projecto TERRA, que teve em vista dar um contributo
para produzir orientacdes pedagoégicas para os professores trabalharem de uma forma cruzada os
conteldos ambientais em varias disciplinas e transversalmente (ano a ano). Este projecto teve a
duragéo de cinco anos, trabalhando com varias escolas e professores do 1.2, 2.° e 3.° ciclo do

ensino basico, sendo uma investigagéo-acgao.

No projecto TERRA foram definidos, dentro de cada ano escolar, niveis de escalas de andlise,

formando uma geometria estrutural: micro, meso € macro.

f. 1 Geometria estrutural (Professor Rui Leal (2005) — esquema apresentado no workshop ecodesign)

Apods esta introducéo, e para a elaboragao dos exercicios praticos, foi sugerido que os alunos e os
ex-alunos se organizassem em grupos, preferencialmente constituidos por quatro a cinco elementos,
e que estes fossem formados de acordo com o relacionamento interpessoal, para potencializar um
trabalho mais agradavel. Foram ainda sugeridas linhas orientadoras sobre formas de abordar a
tematica para o desenvolvimento do trabalho de cada grupo, deixando, no entanto, que estas
escolhas fossem adoptadas livremente. Todo o trabalho executado nos grupos foi acompanhado
pelos orientadores deste Workshop, discutindo propostas delineadas pelos discentes, orientando e

ajudando a definir estratégias de acgao no sentido de as tornar exequiveis.

Apbs a concretizagdo dos trabalhos, foi efectuada uma apresentacéo por parte de cada grupo para

todos os presentes, no sentido de promover 0 debate e a reflexdo colectivos sobre todas as
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propostas, finalizando, deste modo, este evento®'.

Na sequéncia destes eventos, a investigadora e o docente efectuaram uma reflexao sobre este dia
de trabalho, percepcionando, face ao experienciado, aos novos conhecimentos introduzidos e ao
resultado das actividades propostas, a necessidade de ajustar a proposta de trabalho a estes novos
parametros, reformulando, redefinindo e reafirmando a planificagao anteriormente prevista. Assim,
foram incluidos nesta proposta os niveis de escalas de analise mencionados pelo Professor Rui Leal
(micro, meso e macro), uma vez que se detectou no decorrer do Workshop que foi um conceito
apreendido intuitivamente pelos discentes e se manifestou importante para a organizagdo e

desenvolvimento dos trabalhos, conferindo aos mesmos uma linha orientadora e estruturante.

Finalizada esta etapa, o docente apresentou aos dois grupos a proposta de trabalho final, que foi
designada por Eco-Map (anexo VII), explicando todo o ambito do projecto e clarificando duvidas.
Nestas aulas foram formados os subgrupos, deixando ao critério dos discentes estas opgoes,

estabelecendo apenas como limite minimo de dois alunos por subgrupo e o maximo de cinco.

Seguidamente, a investigadora procedeu a formalizagao da segunda sessao de formacéo planeada
sobre as técnicas da criatividade, ministrada igualmente para os dois grupos de discentes e docente.
Nestas sessdes procurou-se primeiramente dar uma visao abrangente sobre criatividade, citando
autores relevantes neste dominio. Seguidamente foram enumeradas varias das técnicas da
criatividade estudadas, destacando a sua importancia na afluéncia de ideias e na resolugéo de

problemas de uma forma criativa.

Posteriormente, foram enunciadas as técnicas da criatividade seleccionadas para esta investigacéo,
transmitindo nogdes e regras de aplicacdo, cedendo, no final, documentacao para apoio e estudo.
No decurso desta formagao os discentes foram incitados a tecerem consideracdes pessoais, a

partilhar eventuais experiéncias neste ambito e a exporem dlvidas.

Por ultimo, foram realizados exercicios praticos da aplicagcédo de cada técnica (a excepgao do sleep
writing), para se percepcionar a efectiva apreensao dos conhecimentos transmitidos. No final, foi

pedido aos participantes que tentassem, durante a semana e antes do decorrer da aula seguinte,

5" No final deste Workshop os alunos de EVT 1 e de EVT 2 e o grupo de ex-alunos foram convidados a apresentar comentarios e opinides sobre este dia,
sendo no geral considerado que este foi frutifero e de muito interesse para a sua formagdo. Sobre o exercicio £spreguigar, acharam curiosa e divertida a
sua integracdo neste dia, considerando que este alcangou os objectivos pretendidos, e que seria uma experiéncia a integrar em projectos com 0s seus
alunos ou futuros alunos. Relativamente ao Semindrio, mencionaram que o tema abordado foi explanado de uma forma interessante, permitindo-lhes,
através dos exemplos mostrados, olhar para as questoes relacionadas com o ambiente sob uma perspectiva diferente, percepcionando como um
individuo, uma instituicao, uma sociedade, podem gerar mudangas significativas nesta drea, alvo de preocupagdo nos tempos actuais. Os exemplos
permitiram-lhes ter ainda uma visao a nivel mundial do desenvolvido e a desenvolver neste campo, olhando para esta drea de uma forma mais optimista e
incentivadora. Sobre o Workshop estes salientaram que lhes permitiu conhecer retratos de experiéncias profissionais bastante proficuas, mostrando-lhes
que é possivel trabalhar os contetdos ambientais em diferentes disciplinas, através de um trabalho colectivo e individual. Outro aspecto referido foi o da
possibilidade de integragao destas questoes ndo s em situagoes pontuais de um ano lectivo, mas sim abordadas em diferentes etapas, ao longo de
ciclos de formagao, delineando e implementando colectivamente estratégias nas escolas. Atraves das suas experiéncias nas escolas (estagio e campo
profissional), estes fizeram alusao as dificuldades que poderiam vir a sentir na implementagdo destas estratégias, referindo como factores de
constrangimento a mobilidade constante de pessoal docente, que ndo permite formar equipas solidas e consequentemente projectos colectivos, e o facto
de algumas instituicoes escolares e colegas de trabalho ndo se manifestarem receptivos a novos e inovadores projectos
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experiéncias em conjunto com os elementos do seu subgrupo, para que pudessem familiarizar-se
com o uso das técnicas da criatividade, retirando dlvidas a partir da documentagédo de apoio
cedida, pesquisas pessoais e através da partilha e troca de informagdo nas comunidades de

aprendizagem.

Para a conclusdo dos procedimentos de construcdo para a implementacao do estudo com a
introdugéo das técnicas da criatividade, foi proporcionada uma aula aos dois grupos de trabalho,

sob orientacao do docente, que pretendia ser uma sessao raciocinada com o objectivo de:

e Criar um espaco de tempo para a compreensdo do problema, para desenvolver competéncias a

nivel de um raciocinio criativo®:

e Pensar e ponderar atentamente, de forma aberta sobre o problema em particular, e planificar e

delinear estratégias para o projecto desde o inicio;
e Dar latitude aos alunos para fazerem as suas escolhas;
e Construir hipoteses e especular sobre as mesmas;

e Incentivar os alunos a irem além da informagéo fornecida (pesquisa pessoal) na execugdo dos

seus trabalhos.

7.3.5. Implementacéo do Estudo

Definido ou redefinido o problema, chegou a altura dos alunos produzirem ideias e solugbes para
darem seguimento a proposta de trabalho. Estava implicito nesta investigagdo que as técnicas da
criatividade seriam parte dum processo de aprendizagem que pudesse sobretudo adequar-se num
campo pedagdgico, resultante dum pensamento sistémico e da sua aplicagdo na disciplina de
Design |l, podendo estender-se a eventuais projectos futuros no campo profissional destes
discentes. Assim, a inclusao das técnicas da criatividade na metodologia do desenvolvimento destes
trabalhos pelos participantes pretendia ajudar a organizar 0s processos e as metas a atingir,
definindo os aspectos resultantes e estratificadores do préprio projecto, e a criar estratégias
primordiais no aparecimento dos resultados finais — agentes ou motores dos percursores estruturais
do projecto. As técnicas definidas para a organizacéo estrutural das ideias dos alunos pretendiam
também conferir uma especie de relacdo confluente, num didlogo por vezes dificili mas

suficientemente compositivo, na ordenacgao das ideias e das tematicas inerentes.

Foram planeadas duas sessoes® para a aplicacao das técnicas da criatividade para cada um dos

grupos — EVT 1 e EVT 2. Este nimero de sessoes foi definido mediante a reflexdo e didlogo com o

62 “A maior parte das percepgdes criativas ndo acontece repentinamente. Precisamos de tempo para perceber um problema para poder lidar com ele. Se
nos for pedido para pensar de forma criativa, precisamos de tempo para o fazer bem” — Robert J. Sternberg & Wendy M. Williams (1999). Como
desenvolver a criatividade do aluno, p.27.

63 Cada sessao (aula) com a duragdo de quatro horas, num espago temporal de duas semanas.

79



docente sobre a metodologia e ritmos de trabalho dos discentes, sendo considerado como

adequado para promover a afluéncia de ideias para o arranque e desenvolvimento dos projectos.

No grupo de EVT 1, e conforme o programado nesta investigacéo, as técnicas da criatividade foram
aplicadas no contexto de sala de aula (Caso A). No inicio da primeira sesséo o docente e a
investigadora explanaram a metodologia que consideram para a utilizagdo das técnicas da
criatividade aos subgrupos, pretendendo, deste modo, que o brainstorming fosse a primeira técnica
a ser usada para a idealizagao de ideias, referindo, no entanto, que esta ndo era de todo obrigatéria,
podendo ser adoptada livremente outra ordem de aplicagdo. Apds esta exposicéo, cada subgrupo
apresentou, individualmente, a investigadora e ao docente, o trabalho que desenvolveu na aula
anterior e no decurso das suas reunides posteriores a esta, sendo tecidas consideracoes,
orientacdes de trabalho e a avaliacdo dos caminhos ja tragados. Seguidamente, cada subgrupo
continuou a desenhar o projecto de trabalho, sendo orientado para a correcta utilizagédo da técnica

definida como instigadora inicial para a produgéo de um maior nimero de ideias.

No final desta aula foi indicado aos discentes que deveriam dar prossecucao aos seus projectos
extra-curricularmente. Foram também orientados para que aplicassem a técnica da criatividade sleep
writing Nnos seus projectos, uma vez que esta ndo podia, naturalmente, ser introduzida no contexto de
sala de aula, apoiando-se nas regras de aplicacédo ja transmitidas, e que expusessem o resultado
produzido nos seus respectivos grupos de discussao criados na plataforma BlackBoard, para

posterior acompanhamento pela investigadora e pelo docente.

A segunda sessdo foi iniciada com a prévia andlise dos resultados procedentes do trabalho
executado por cada subgrupo, incitando a que os participantes dessem prosseguimento aos seus
projectos com a técnica dos seis chapéus do pensamento, para a solidificagdo ou o abandono das
ideias produzidas através do brainstorming e do sleep writing. No final de cada uma destas sessdes
a investigadora e o docente fizeram uma reflexdo conjunta com os discentes sobre o trabalho

realizado.

Relativamente ao grupo de EVT 2, onde as técnicas da criatividade foram implementadas no
contexto on-line (Caso B), a investigadora interrogou antecipadamente os discentes sobre o ponto
de acesso que estes iriam utilizar para acederem ao MSN nas duas sessbes, uma vez que se
pretendia, como condi¢do obrigatéria, que os participantes de cada subgrupo se encontrassem
espacialmente separados, de forma a evitar eventuais vieses nesta investigacdo. Esta foi informada
que este ponto seria a ESEP, pelo facto de apds o decurso da disciplina de Design Il terem
seguidamente aulas nesta instituicdo. Assim, a investigadora, com o apoio do docente, procurou nas
instalagbes da escola varios pontos distintos de acesso para a realizagdo das sessdes. Os
participantes foram posteriormente orientados para que no dia e hora do decurso da sua aula normal
de Design Il acedessem ao MSN. O encaminhamento destas sessbes foi efectuado de forma

idéntica, tentando-se seguir todos os passos acima enunciados e adoptados no contexto de sala de
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aula, numa comunicagado sincrona em paralelo com cada subgrupo entre a investigadora e o
docente. Na aplicagdo da técnica da criatividade sleep writing foi indicado igualmente aos
participantes que produzissem um texto sobre 0s resultados/sonhos surtidos com a sua utilizagao e
que o colocassem no seu grupo de discussdo, sendo, contudo, pedido aos subgrupos, que a
reflexdo e a discussdo dos resultados obtidos fosse realizada através da plataforma BlackBoard,
numa comunicacéo assincrona. No grupo de EVT 1 esta comunicagéo poderia surgir ou ndo através

da iniciativa dos proprios participantes.

A técnica da criatividade mapa mental foi sempre incentivada a ser utilizada no final de cada uma
destas sessdes — EVT 1 e EVT 2 —, para a esquematizagéo e organizagao do efectuado nas mesmas.
No grupo de EVT 2 pretendeu-se que os mapas mentais fossem apresentados nas paginas de

grupos na comunidade de aprendizagem, para posterior apreciagdo pela investigadora e docente.

No decurso destas sessdes com 0s dois grupos de trabalho, inseridos em contextos ambientais

distintos, a investigadora e o docente procuraram sempre:

e Criar um ambiente que promovesse a criatividade em ambos 0s contextos;

o Ceder aos discentes 0s recursos necessarios para o bom desenvolvimento do trabalho;
o Definir objectivos e metas;

¢ Sensibilizar os alunos a promoverem um ambiente isento de censura;

e Sensibilizar os discentes para considerarem minuciosamente muitas ideias sobre a tematica para

responder acertadamente ao problema;

e Valorizar os alunos pela producdo de muitas ideias, modelizando uma atitude de aceitacao e

desencorajando respostas criticas;
¢ Minimizar atitudes defensivas entre pares face a outros pontos de vista e a critica;

e COrientar os discentes para a identificagado e desenvolvimento das ideias que poderiam parecer

mais produtivas;

e Identificar e encorajar qualquer aspecto criativo das ideias apresentadas e sugerir novas

abordagens;
e Estimular a discusséo e interacg&o nos subgrupos;
e Orientar para a abordagem da questao sob varias perspectivas;
e QOrientar os discentes para manterem o problema em aberto;
¢ Orientar 0s alunos para o uso de categorias vastas para a organizacao da informacgao;
e Incentivar um espirito empreendedor e a motivacdo no trabalho — intrinseca;
e Incentivar um pensamento flexivel, fluente e original;

e Promover a auto-regulagédo e a auto-responsabilidade dos participantes sobre as estratégicas do

controlo do seu processo de trabalho e sobre a escolha e defesa das suas opcoes;
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e Instigar o desenvolvimento da disciplina necessaria para raciocinios criativos;

e Nao impor limitacdes;

e Compreender o processo criativo dos discentes;

e Estimular a colaboracao criativa, através de interacgdes, entre cada subgrupo;
e Respeitar os ritmos diferentes de trabalho, ndo constrangendo os participantes;

e Alertar para abordagens/atitudes contraproducentes dentro dos subgrupos, descrevendo outros

caminhos;
e Monitorizar e regular os processos criativos;

e Encorajar, elogiar e premiar o esforgo criativo através de mensagens (on-fine ou em contexto de

sala de aula) — motivagao extrinseca.

7.3.6. Método de Tratamento e Anélise de Dados

A andlise e tratamento de dados desta investigagéo foram essencialmente de caracter qualitativo-
interpretativo, onde a anélise de dados foi realizada de forma continua durante o processo de recolha
— observacéo espontanea e participada, analise e avaliacdo de documentos e de artefactos
desenvolvidos pelos participantes nos dois grupos de trabalho inseridos nos diferentes ambientes
definidos e entrevista ao docente. Recorreu-se igualmente a dados quantitativos (de indole
eminentemente descritiva) — questionarios e as diversas interacgdes geradas nas comunidades de

aprendizagem nos dois grupos e subgrupos de trabalho.

Apds o preenchimento e a recolha dos questionarios, os dados obtidos foram reunidos numa matriz
de dados, sendo todos os célculos necessarios efectuados manualmente. Foi efectuada uma analise
estatistica univariada para as perguntas fechadas constantes nos questionarios dos alunos. Esta
consistiu na elaboracéo de tabelas de frequéncia, apresentadas em valores absolutos e percentuais,
para se proceder ao estudo descritivo — quadros n.°® | a Xl (anexo Il) e quadros n.** Xlll a XLVII (anexo
IV). As perguntas abertas, efectuadas sobretudo para a manifestacédo de comentarios pessoais dos
discentes sobre a utilizagdo da plataforma BlackBoard e a aplicacdo das técnicas da criatividade
apos a finalizacdo dos projectos de trabalho, foram igualmente reunidas numa matriz de dados, com

a elaboracao de um resumo de todas as respostas dadas, para posterior estudo interpretativo.

As interacgbes ocorridas nas duas comunidades de aprendizagem foram recolhidas através das
estatisticas da disciplina disponibilizadas na plataforma BlackBoard, sendo os dados reunidos
igualmente em tabelas de frequéncia com a mesma tipologia de apresentacdo dos dados dos

questionarios aplicados — quadros n.*® XLVIIl a LV (anexo VIII).
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7.4. Anélise de Resultados

7.4.1. Utilizagao da plataforama BlackBoard

No que diz respeito a plataforma BlackBoard e a sua influéncia no processo de aprendizagem de
cada um dos participantes, verificou-se que a maioria dos elementos do grupo de trabalho de EVT 1,
70% (sete), responderam que houve “muita” influéncia, e 30% (trés) uma “média” influéncia. No
grupo de EVT 2, 62,5% (cinco) dos elementos caracterizaram esta influéncia como “média”, e 37,5%

(trés) como “muita” — quadro n.° XlIl (anexo V).

Relativamente as ferramentas de comunicagdo e outras funcionalidades disponibilizadas pela
plataforma e a sua contribuicdo para o melhoramento dos trabalhos realizados em grupo e a nivel
individual, 90% (nove) dos participantes de EVT 1 assinalaram a resposta afirmativa para o trabalho
desempenhado pelo grupo, e apenas 10% (um) indicou n&o ter percepcionado melhoramentos. No
grupo de EVT 2 todos os elementos consideraram uma contribuigdo positiva a nivel do trabalho em
grupo pelo recurso as funcionalidades da plataforma. A nivel do desempenho individual, todos os
discentes de EVT 1 e de EVT 2 responderam afirmativamente a esta questao — quadro n.° XIV (anexo
V).

No que se refere a questdo sobre a contribuicdo para um melhor alcance dos objectivos e
funcionamento da disciplina de Design I, através das interaccbes entre participantes —
alunos/alunos; alunos/professor — nas duas comunidades de aprendizagem virtuais criadas na
plataforma, todos os elementos de EVT 1 e de EVT 2 assinalaram a resposta afirmativa sobre as
interacgbes realizadas entre alunos/professor. No que respeita as interacgdes entre discentes, no
grupo de EVT 1 observou-se que a maioria, 60% (seis), mencionaram uma contribuigao favoravel e
40% (quatro) desfavoravel. A maioria dos participantes de EVT 2, 87,5% (sete), assinalaram também

como sendo uma contribuigao positiva, € apenas 12,5% (um) negativa — quadro n.° XV (anexo V).

Dos que mencionaram existir uma contribuicao benéfica a nivel das interacgdes entre alunos/alunos,
verificou-se que no grupo de EVT 1, 66,67% (quatro), atribuiram um grau maximo de importancia
desta contribuicao em fungao da escala estabelecida (“muito”) e 33,33% (dois) classificaram como
“médio”. Observou-se que 71,43% (cinco) dos discentes de EVT 2 qualificaram um grau de
importancia “meédio” e 28,57% (dois) “muito”. Nas interacgdes entre alunos/professor, observou-se
no grupo de EVT 1 que 70% (sete) atribuiram o grau maximo de importancia (“muito”) e 30% (trés) o
grau “médio”. O mesmo foi verificado no grupo de EVT 2, onde 62,5% (cinco) indicaram um grau de
importancia elevado (“muito”) e 37,5% (trés) “médio” — quadro n.° XVI (anexo IV).

Inquiridos sobre a percepcao de melhoramentos no desenvolvimento do trabalho proposto em
relacédo a execucao de outros sem a utilizagdo da plataforma BlackBoard, todos os discentes de
EVT 1 assinalaram a resposta afirmativa, observando-se no grupo de EVT 2 que a maioria dos

participantes, 75% (seis), também concordaram existirem progressos e apenas 25% (dois) tiveram
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uma opiniao negativa — quadro n.° XVII (anexo V).

Quando solicitada a opiniao sobre se consideravam ter existido influéncia na afluéncia de
interacgbes/participagdo nas comunidades de aprendizagem, pelo facto de os discentes e docente
estarem em permanente contacto diario, a maioria dos participantes de EVT 1, 80% (oito),
concordaram ter notado esta influéncia, sendo este facto constatado igualmente pela maioria dos
alunos de EVT 2 — 87,5% (sete) — quadro n.° XVIII (anexo V).

Quando questionados sobre a importancia da continuidade das comunidades de aprendizagem
criadas apos a concluséo do seu curso superior de formacéo, todos os discentes de EVT 1 e de

EVT 2 manifestaram interesse neste ambito — quadro n.° XIX (anexo IV).

Relativamente a manifestagdo do caracter de interesse sobre a utilizagdo do LMS no decurso desta
investigacao, independentemente das opinides manifestadas anteriormente, todos os participantes
dos dois grupos de trabalho mencionaram ter sido uma experiéncia positiva — quadro n.° XX (anexo
IV). Os comentarios dos participantes sobre o recurso a esta plataforma estdo explanados
resumidamente nos quadros n.*® XXI e XXII (anexo IV), tendo a investigadora reunido as respostas
dadas individualmente, agrupando-as posteriormente por subgrupo de trabalho, de forma a serem
tecidas comparagdes e consideragdes a nivel da confluéncia/divergéncia de opinides manifestadas,

uma vez que os trabalhos foram efectuados em grupo.

7.4.2. Técnicas da criatividade

No que diz respeito a utilizacdo das técnicas da criatividade no desenvolvimento do projecto
proposto em cada subgrupo de trabalho, o subgrupo 1 de EVT 1 assinalou as técnicas dos seis
chapéus do pensamento, mapa mental e brainstorming. Os subgrupos 2 e 3 indicaram ter utilizado
todas as técnicas da criatividade seleccionadas para esta investigagdo. Relativamente aos
subgrupos 4 e 5 de EVT 2, todos os elementos informaram ter recorrido a todas as técnicas — quadro
n.° XXIII (anexo V).

Para a classificagcdo do grau de utilizagdo de cada técnica da criatividade no desenvolvimento do
projecto de trabalho, foi definida empiricamente pela investigadora uma escala de pontuacao de
valores compreendidos entre um e quatro, onde o0s valores extremos correspondem,
respectivamente, a “muito pouca utilizagao” e “utilizacéo elevada” e os valores intermédios a “pouca”
(dois) e “meédia” (trés) utilizagdo. De acordo com a analise do grafico n.° V (ver quadro n.° XXIV,
anexo V), conclui-se do cenario geral que a técnica menos utilizada nos subgrupos de trabalho de
EVT 1 e de EVT 2 foi o sleep writing e as mais utilizadas foram os seis chapéus do pensamento € o

mapa mental.
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Grafico n.° V: Grau de utilizagado de cada técnica da criatividade no
desenvolvimento do projecto proposto por cada subgrupo de trabalho
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e OMapa Mental
SG1 (5P) ] [ Seis Chapéus

Escala de Pontuacao

Fonte: Questionario Final: Utilizagao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
Legenda: SG - subgrupos; P — participantes

Questionados sobre a dificuldade sentida na utilizagdo de cada técnica da criatividade no
desenvolvimento do projecto proposto, observou-se que no subgrupo 1 de EVT 1, 60% (trés)
classificaram a utilizagao da técnica dos seis chapéus do pensamento como de “média” dificuldade,
20% (um) como de “muita” dificuldade e outros 20% (um) como de “muito pouca” dificuldade. Sobre
a técnica mapa mental, 40% (dois) qualificaram como n&o tendo “nenhuma” dificuldade na sua
utilizacdo, igualmente outros 40% (dois) sentiram “muita” e 20% (um) “muito pouca”. No tocante a
utilizagao do brainstorming, 40% (dois) referiram nao ter “nenhuma” dificuldade, outros 40% (dois)
manifestaram como tendo “muita” e 20% (um) “pouca”. No respeitante ao sleep writing, 40% (dois)
indicaram ter uma “meédia” dificuldade na sua aplicacdo, 20% (um) “nenhuma”, outros 20% (um)
“muita” e outros 20% (um) nao responderam. No subgrupo 2 de EVT 1, verificou-se que 66,7% (dois)
indicaram ter “muito pouca” dificuldade no uso dos seis chapéus do pensamento e 33,3% (um)
‘pouca” dificuldade. Na utilizagdo do mapa mental, 33,3% (um) manifestou nao ter “nenhuma”
dificuldade, outros 33,3% (um) “pouca” e outros 33,3% (um) “meédia”. Relativamente as técnicas
brainstorming e sleep writing, 66,7% (dois) responderam ter “pouca” dificuldade e 33,3% (um) nao
responderam. Sobre a utilizagdo dos seis chapéus do pensamento no subgrupo 3 de EVT 1, 50%
(um) indicou “muito pouca” dificuldade e outros 50% (um) “média”. No que diz respeito ao mapa
mental, 50% (um) expressou ndo ter “nenhuma” dificuldade e 50% (um) “pouca” dificuldade. No
tocante ao brainstorming todos os elementos (100% — dois) revelaram nao ter “nenhuma” dificuldade.
Na utilizagéo do sleep writing, 50% (um) indicou ter “média” dificuldade e outros 50% (um) “muita” —

quadro n.° XXV (anexo V).

No subgrupo 4 do grupo de EVT 2, a técnica dos seis chapéus do pensamento foi definida por 50%
(dois) participantes como de “pouca” dificuldade de aplicacdo e outros 50% (dois) como de “média”.

Relativamente ao mapa mental, 75% (trés) mencionaram ter “pouca” dificuldade no seu uso e 25%
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(um) referiu “muito pouca”. Dois elementos (50%) deste subgrupo de trabalho apontaram ter “pouca”
dificuldade na aplicagdo da técnica brainstorming, um (25%) mencionou nao ter “nenhuma”
dificuldade e um (25%) “média”. A utilizagdo do sleep writing foi classificada por 75% (trés) dos
elementos como sendo de “muita” dificuldade de utilizacdo e 25% (um) referiu nao ter “nenhuma”
dificuldade. No subgrupo 5 de EVT 2, 75% (trés) referiram ter “muito pouca” dificuldade na aplicagéo
da técnica dos seis chapéus do pensamento e 25% (um) indicou uma “média” dificuldade. No que
concerne as técnicas mapa mental e brainstorming, todos os elementos (100% — quatro) revelaram
nao ter “nenhuma” dificuldade na sua aplicacéo. O sleep writing foi caracterizado por 50% (dois)
como de “muito pouca” dificuldade e outros 50% (dois) como de “média” dificuldade — quadro n.°
XXV (anexo V).

Grafico n.° VI: Dificuldade sentida na utilizac&o de cada técnica da criatividade
no desenvolvimento do projecto proposto
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Fonte: Questionario Final: Utilizagao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
Legenda: SG - subgrupos

As razbes mencionadas para a classificacdo da dificuldade na utilizagdo de cada técnica da
criatividade sao expostas, de uma forma sucinta, nos quadros n.*® XXVI e XXVII (anexo V), sendo os

comentarios tecidos igualmente agrupados por subgrupo de trabalho.

Questionados sobre quais as técnicas da criatividade que também utilizaram individualmente no
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desenvolvimento do projecto proposto, verificou-se que todos os elementos do grupo de trabalho de
EVT 1 e de EVT 2 recorreram a técnica sleep writing. Para além desta técnica, o brainstorming
observa-se como o mais utilizado pelos alunos de EVT 1 e de EVT 2, seguido dos seis chapéus do
pensamento e do mapa mental. Estes dados podem ser visualizados no grafico seguinte e no

quadro n.% XXVIII (anexo V).

Grafico n.° VII: Técnicas da criatividade utilizadas individualmente no
desenvolvimento do projecto proposto
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Fonte: Questionario Final: Utilizagao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade

No que diz respeito as fases de utilizagdo das técnicas da criatividade na execugao do projecto em
grupo, sendo esta questdo de escolha multipla, os elementos do subgrupo 1 e 3 de EVT 1
assinalaram as fases “no inicio” e “durante”, e o subgrupo 2 indicou ter utilizado as técnicas “em
todas” as fases. No que respeita aos subgrupos 4 e 5 de EVT 2, todos os discentes indicaram ter
recorrido as técnicas da criatividade “em todas” as fases de execucéo do projecto — quadro n.° XXIX

(anexo V).

Quando inquiridos sobre em que fases de trabalho usaram as técnicas da criatividade
individualmente, sendo igualmente uma pergunta de resposta multipla, 60% (seis) dos elementos de
EVT 1 apontaram a fase “durante”, 30% (trés) “no inicio” e outros 30% (trés) “em todas”. No grupo de
trabalho de EVT 2, 75% (seis) dos participantes indicaram a fase “durante”, 37,5% (trés) “no inicio” e
25% (dois) “em todas” — quadro n.° XXX (anexo V).

Relativamente a contribuicdo da aplicacdo das técnicas da criatividade para o desenvolvimento do
trabalho proposto, constatou-se que todos os participantes nos dois grupos assinalaram a resposta

afirmativa — quadro n.° XXXI (anexo IV).

No que diz respeito a questao sobre a percepgao de diferengas no desenvolvimento do projecto em
relagcdo a elaboragdo de outros sem a aplicagdo das técnicas da criatividade, 70% (sete) dos
participantes do grupo de EVT 1 atribuiram-lhe uma contribuigéo favoravel e 30% (trés) tiveram uma

opinido contraria. No grupo de EVT 2 todos os discentes afirmam ter sentido melhorias com a
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utilizacdo das técnicas da criatividade — quadro n.° XXXII (anexo IV).

Dos sete elementos de EVT 1 e dos oito elementos de EVT 2 que concordaram terem existido
diferencas na utilizacdo das técnicas da criatividade, quando questionados sobre o grau de
influéncia no projecto de trabalho, e de acordo com o verificado no gréafico n.° VIII, interpreta-se que
a maioria dos elementos dos dois grupos de trabalho conferiram o grau “maior” a todos o0s tipos de

influéncia pré-estabelecidos (ver quadro n.° XXXIII, anexo V).

Grafico n.° VIII: Tipo e grau de influéncia na utilizag&o das técnicas da criatividade
no desenvolvimento do trabalho proposto
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Fonte: Questionario Final: Utilizagao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade

Face a pergunta sobre a utilizagdo das técnicas da criatividade como agente facilitador na execucéo
do projecto em grupo, todos os alunos de EVT 1 e de EVT 2 assinalaram a resposta afirmativa. Do
ponto de vista individual, todos os participantes do grupo de EVT 1 concordaram que esta utilizacao
facilitou a elaboragdo do projecto, tendo 87,5% (sete) dos participantes de EVT 2 manifestado a

mesma opiniao e 12,5% (um) discordado — quadro n.° XXXIV (anexo V).

Sob a éptica de utilizagdo das técnicas da criatividade em projectos futuros, todos os alunos de
EVT 1 e de EVT 2 manifestaram interesse — quadro n.° XXXV (anexo IV). Quando questionados sobre
o grau de importancia atribuido para esta eventual utilizacdo, 50% (cinco) dos discentes de EVT 1 e
50% (quatro) dos discentes de EVT 2 indicaram um grau “médio”, verificando-se a mesma
distribuicdo percentual para os restantes discentes de EVT 1 e de EVT 2 que assinalaram o grau

“muito” — quadro n.° XXXVI (anexo V).

Relativamente a manifestacdo do caracter de interesse sobre a aprendizagem e/ou utilizagdo das
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técnicas da criatividade no decurso desta investigacdo, independentemente das opinides
manifestadas anteriormente, a maioria dos elementos de EVT 1, 90% (nove), manifestaram interesse
e 10% (um) nao respondeu. No grupo de EVT 2, todos os participantes se mostraram igualmente
receptivos — quadro n.° XXXVII (anexo V). Os comentarios enunciados sobre esta
aprendizagem/utilizacao estao descritos sinteticamente nos quadros n.*® XXXVIII e XXXIX (anexo V),

tendo sido estas respostas agrupadas por subgrupo de trabalho.

7.4.3. Utilizagao das técnicas da criatividade através da comunicagao on-line

No que diz respeito a aplicagao das técnicas da criatividade através da comunicagéo on-line, estas
questbes foram, naturalmente, dirigidas apenas ao grupo de EVT 2 (Caso B). Assim, quando
inquiridos sobre a interferéncia desta comunicagdo na afluéncia de ideias, 62,5% (cinco) dos
elementos deste grupo assinalaram a resposta afirmativa e 37,5% (irés) tiveram uma opinido
contréria — quadro n.° XL (anexo V). Dos participantes que indicaram terem existido interferéncias, foi
pedido para tecerem comentarios sobre de que forma estas ocorreram, que se encontram descritos

sinteticamente no quadro n.° XLI (anexo V).

Relativamente a interferéncia da comunicagao on-/ine na interacgdo/comunicagao entre participantes,
62,5% (cinco) dos discentes foram da opinido que esta ocorreu e 37,5% (trés) indicaram a resposta
negativa — quadro n.° XLII (anexo IV). Para esta questdo foram igualmente solicitados comentarios
aos participantes que responderam afirmativamente, sendo estes dados reunidos no quadro n.° XLIII

(anexo V).

Inquiridos sobre se a inexperiéncia na utilizagdo do meio de comunicacéo seleccionado para esta
investigacao (MSN) influenciou a sua participagdo on-line, 75% (seis) dos alunos indicaram a

resposta negativa e 25% (dois) a resposta “néo aplicavel” — quadro n.° XLIV (anexo V).

Sobre a classificacao da praticabilidade das técnicas da criatividade abordadas em ambiente on-line,
verificou-se que foi conferida pela maioria dos discentes, 62,5% (cinco), uma classificagao de “muita”
a técnica dos seis chapéus do pensamento, e ao brainstorming foi atribuida por 50% (quatro) dos
alunos igualmente uma classificagao de “muita” — quadro n.° XLV (anexo V). Estes dados podem ser

visualizados no grafico n.° IX.
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Grafico n.° IX: Classificagéo da praticabilidade das técnicas da criatividade
abordadas em ambiente on-line
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Fonte: Questionario Final: Utilizagao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade

No que respeita ao caracter de interesse na aprendizagem e/ou utilizagdo das técnicas da
criatividade através da comunicagdo on-line, apesar das opinides expressas anteriormente, 87,5%
(sete) dos participantes assinalaram a resposta afirmativa e 12,5% (um) manifestaram uma opinido
discordante — quadro n.° XLVI (anexo IV). Para esta questao foi pedido aos participantes que

justificassem a sua resposta, estando estes elementos reunidos no quadro n.° XLVII (anexo V).

7.4.4. Interacgbes nas comunidades de aprendizagem

Nesta seccdo sao descritas as interacgbes ocorridas nas duas comunidades virtuais de
aprendizagem criadas nesta investigacéo, numa fase anterior e posterior a aplicagao das técnicas da
criatividade. Através da funcionalidade estatisticas da disciplina disponivel na plataforma BlacKBoard,
foi efectuado o levantamento das interacgdes surgidas nos féruns de discussao luz como espaco de
reflexdo e coffee break sem a utilizagdo das técnicas da criatividade, observando-se que no grupo de
discentes de EVT 1 ocorreram 31 mensagens no primeiro forum e 13 no segundo. No grupo de
EVT 2 verificou-se um nimero de 24 mensagens escritas no férum luz como espago de reflexao e 25
no coffee break — quadros n.°® XLVIIl e XLIX (anexo VIII). O retrato geral destas interaccdes encontra-
se esquematizado no grafico seguinte, com a identificagdo dos participantes e subgrupos de
trabalho de EVT 1 e de EVT 2.
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Grafico n.° X: Interacgbes nas comunidades de aprendizagem de EVT 1 e
de EVT 2 nos féruns de discusséo luz como espago de reflexéao e coffee break ,
sem a aplicacao das técnicas da criatividade
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Fonte: Plataforma BlackBoard (Estatisticas da Disciplina)
Nota: Espaco temporal: Margo a Abril
Legenda: Identificacéo dos Participantes — A a R; SG — subgrupos

Para as interacgbes ocorridas com a aplicagéo das técnicas da criatividade foram analisadas as
estatisticas dos féruns de discussao ecodesign e novamente o coffee break e as paginas de grupos.
No grupo de EVT 1 foram, assim, observadas o total de sete mensagens no primeiro férum referido,
duas no segundo e nas paginas de grupos um total de 14 mensagens. No grupo de EVT 2 verificou-
se a ocorréncia de oito mensagens no férum ecodesign, uma no coffee break e 13 nas péaginas de
grupos — quadros n.° L, LI, LIl e LIl (anexo IX). A representagéo deste nimero de mensagens por

cada participante e subgrupo de trabalho em cada espago é apresentada no gréafico n.° XI.
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Grafico n.° XI: Interacgbes nas comunidades de aprendizagem de EVT 1 e
de EVT 2 nos féruns de discusséo ecodesign e coffee break e nas paginas de
grupos, com a aplicacéo das técnicas da criatividade
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Fonte: Plataforma BlackBoard (Estatisticas da Disciplina)
Nota: Espaco temporal: Maio a Junho
Legenda: Identificacéo dos Participantes — A a R; SG — subgrupos

O cenario geral das interaccdes nas duas comunidades de aprendizagem, sem e com a utilizagdo

das técnicas da criatividade, pode ser visualizado no gréfico subsequente.

Grafico n.° XII: Interacgdos nas comunidades de aprendizagem de EVT 1 e
de EVT 2 sem e com a aplicagdo das técnicas da criatividade
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Fonte: Plataforma BlackBoard (Estatisticas da Disciplina)
Nota: Espago temporal: Margo a Junho
Legenda: Identificagao dos Participantes — A a R; SG — subgrupos; TC — técnicas da criatividade

Conclui-se da analise deste grafico que houve uma acentuada reducdo do ndmero de interacgdes
92



apoés a implementacao das técnicas da criatividade entre participantes na maioria dos subgrupos. Do
panorama geral, representado no grafico seguinte, verifica-se que no grupo de EVT 1 houve um
decréscimo de 21 (47,73%) mensagens com a aplicagdo das técnicas da criatividade e no grupo de
EVT 2 de 27 (55,10%) — quadros n.** LIV e LV (anexo IX).

Gréfico n.° XllI: Interacgdes nas comunidades de aprendizagem de EVT 1
e de EVT 2 sem e com a aplicacé&o das técnicas da criatividade
e decréscimo ocorrido
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Fonte: Plataforma BlackBoard (Estatisticas da Disciplina)
Nota: Espago temporal: Marco a Junho

7.5. Discusséo global dos resultados

O principal enfoque deste estudo foi o de investigar o exercicio da aplicagdo de técnicas da
criatividade, utilizadas pontualmente no ensino presencial, num ambiente de comunicagao on-line,
como ferramentas para fomentar o pensamento criativo no inicio da elaboracdo de um projecto de
trabalho. A recolha de dados processou-se nos meses de Marco a Junho (quatro meses), sendo 0s
participantes escolhidos para o decurso desta investigagao discentes do 4.° ano do curso de
Professores do 2.° ciclo do ensino basico, variante de EVT, da disciplina de Design Il, da ESEP, do
IPP, num total de 18 elementos. Para responder a finalidade e objectivos desta investigagdo os 18
participantes foram divididos em dois grupos de trabalho, designados por EVT 1 (dez elementos) e
por EVT 2 (oito elementos), onde no primeiro as técnicas da criatividade previamente seleccionadas
foram aplicadas no contexto de sala de aula — Caso A — €, no segundo, em contexto on-line — Caso
B.

Dentro da disciplina de Design Il foi seleccionado um contelido especifico para implementagao deste
estudo, o Ecodesign, uma é&rea contemporanea com pertinéncia nos tempos actuais. Para o

prosseguimento do estudo foi definido proceder-se a execugdo de um projecto de trabalho,
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elaborado pela investigadora, em conjunto com o docente da respectiva disciplina, designado por
Eco-Map (anexo VII), relacionado com o conteldo escolhido e centrado numa simulagdo de uma
situacéo/problema real para este grupo alvo, Util para a sua vida profissional futura, tentando com
isto enriquecer todo o trajecto desta investigagdo. Para facilitar a execugdo desta proposta de

trabalho, os dois grupos foram ainda subdivididos em cinco subgrupos.

Ir-se-a agora comentar o percurso deste estudo, retratando as suas principais restrigbes, factores
contributivos e ocorréncias, correlacionando dados recolhidos através da observacéo participada,
dos questionérios finais aplicados aos dois grupos de discentes (anexo lll), da entrevista ao docente

e das interacgbes ocorridas nas comunidades virtuais de aprendizagem.

Um dos factores que se revelou como agente contribuidor para a elaboracdo da proposta de
trabalho Eco-Map, foram o Seminario e o Workshop sobre Ecodesign introduzidos nesta
investigacao, considerando-se que estes funcionaram como uma boa fonte de origem e como
principio estruturador e orientador de todo o processo subsequente, atingindo os obijectivos
pretendidos pela investigadora e pelo docente. Através dos trabalhos desenvolvidos e apresentados
no Workshop pelos discentes, percepcionou-se que estes alcangaram o bom entendimento da
teméatica e os tragos gerais do que se pretendia como proposta de trabalho. Este Workshop revelou-
se, de facto, uma estratégia bem sucedida para o arranque dos projectos e os ajustamentos
efectuados na sua sequéncia na proposta de trabalho final revelaram-se enriquecedores para as
etapas seguintes, através da introducdo dos niveis de escala de andlise micro, meso e macro, que
permitiram, de certa forma, a esquematizacao e a sistematizacao dos procedimentos dos discentes.
E de salientar ainda que algumas das ideias produzidas neste evento foram continuadas por alguns

participantes.

No que diz respeito a utilizagdo das técnicas da criatividade em contexto de sala de aula (Caso A), a
investigadora esteve sempre presente como observadora participante no decurso das sessoes,
auxiliando o docente na orientagdo dos discentes e prestando apoio no esclarecimento de dlvidas.
Nestas sessOes notou-se que os subgrupos de EVT 1 ndo seguiram a metodologia proposta de
aplicacéo das técnicas da criatividade. Contudo, e conforme foi referido, nao foi intengdo que estes
utilizassem de uma forma rigida as técnicas que foram ensaiadas e explicadas no processo de
aprendizagem, nao se exercendo qualquer tipo de pressao sobre este factor. Foi pedido, sobretudo,
que estas fossem aplicadas em fungéo do ambito de cada trabalho, sem existir uma rigidez abusiva
e excessiva na sua introducéo. De uma forma implicita pretendia-se que estas servissem para gerar
maior € melhor qualidade de ideias e de processos que orientassem os trabalhos, em fungéo do fito
e objectivo a que se propunham. Assim, verificou-se que estes subgrupos ndo seguiram uma
metodologia especifica na utilizagdo das diferentes técnicas da criatividade, existindo numa Unica
sess&o uma alternancia na aplicacdo do brainstorming, seis chapéus do pensamento e mapa mental,

recorrendo a estas livremente e de acordo com as necessidades deparadas nos seus projectos.
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Nas duas sessdes desenvolvidas presencialmente pelos subgrupos de EVT 1 observou-se que todos
fizeram tentativas de exploragdo de todas as técnicas da criatividade em grupo no inicio da execugéo
do projecto de trabalho. Verificou-se na exploragdo da técnica da criatividade brainstorming que
alguns subgrupos tiveram, por vezes, problemas de orientacdo na metodologia de todo o processo,
apesar de se considerar que as regras estavam bem sistematizadas e enquadradas. Percepcionou-
se no geral também alguma dispersao, sempre de dificil reorientacdo e consequente perda do ciclo
esquematico. No subgrupo 1 presenciou-se que este realizou um trabalho em equipa, minimizando
algumas dificuldades sentidas por elementos do grupo, resultando no bom desenvolvimento desta
técnica. Os discentes do subgrupo 2 desenvolveram sessdes de brainstorming, observando-se, no
entanto, que existiram deturpacdes na aplicagdo desta técnica, pelo que a abordagem néo se
traduziu em resultados palpaveis para o desenvolvimento do projecto. Este facto pode estar
relacionado, e de acordo com a opinidao do docente quando questionado, com a objectividade
caracteristica de todos os elementos do grupo nos seus pressupostos de condugéo de qualquer
exercicio na disciplina de Design Il. O subgrupo 3 fez sessdes algo desorientadas com esta técnica,
desistindo rapidamente. Sobre este aspecto, é de se realgar que estes elementos indicaram ter
realizado uma “utilizagdo elevada” desta técnica no seu projecto e ndo terem sentido nenhuma
dificuldade na sua aplicagcéo — quadros n.*® XXIV e XXV (anexo V) e grafico n.° VI (subcapitulo 7.4.2.)
—, sendo considerado por estes, e de acordo com os seus comentarios no quadro n.° XXVI (anexo
IV), que esta técnica foi uma das “mais simples em termos de utilizagdo” e “proporcionou o
surgimento de muitas ideias”. Contudo, este retrato ndo coincidiu com a realidade observada nas

sessoes.

Na aplicagéo da técnica dos seis chapéus do pensamento verificou-se que também existiram alguns
constrangimentos, sobretudo no inicio, observando-se no panorama global que os discentes
manifestaram dificuldades em desempenhar o papel de actores na interpretagdo das suas
personagens (chapéus), podendo ter existido uma certa alienagdo de todo o processo. Todavia,
percepcionou-se que, e apesar de os subgrupos evidenciarem sentir-se inicialmente pouco a
vontade, foi compreendido pela maioria dos participantes como este mecanismo de interpretacao de
l6gicas e Opticas diferentes os poderia encaminhar e preparar todo o processo consequente. Os
discentes do subgrupo 1 tentaram explorar a técnica dos seis chapéus do pensamento, mas foi
observado que estes a abandonaram, considerando-a de dificil utilizagdo, ndo Ihes oferecendo
resultados imediatos e Uteis para o seu projecto. A maioria dos elementos deste subgrupo traduziu
este mesmo cenario na classificacéo da dificuldade sentida na utilizagdo desta técnica, situando-a
entre "média” e “muita”, e nos comentarios sobre as razdes desta dificuldade — quadros n.” XXV e
XXVI (anexo V) e gréfico n.° VI (subcapitulo 7.4.2.). Deste modo, focaram e desenvolveram melhor as
técnicas brainstorming e mapa mental. O subgrupo 2 aplicou a técnica dos seis chapéus e os
resultados foram mesmo excelentes, existindo uma manifesta confusao inicial mas que se observou

ter sido ultrapassada. Foi apreciado que este subgrupo foi o melhor do grupo de EVT 1 em termos
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de desempenho no desenvolvimento desta técnica, apesar de ter existido alguma adulteracéo da
sua metodologia, sendo transformada conforme os critérios dos participantes, nao divergindo muito,
no entanto, do seu processo de aplicagcdo. Considera-se que o bom desempenho deste subgrupo
estd associado com a natureza objectiva de todos elementos, como referido anteriormente, e que
este processo esta implicito nesta técnica, uma vez que permite compartimentar e objectivar o
pensamento. Assim, observou-se que estes elementos investiram na aplicagdo dos seis chapéus do
pensamento para o desenvolvimento do seu projecto, sendo este facto retratado por estes
participantes no quadro n.° XXIV (anexo V) e grafico n.° V (subcapitulo 7.4.2.). No grupo de EVT 1 o
subgrupo 3 foi aquele que levou a técnica dos seis chapéus do pensamento com mais empenho e
rigor a nivel das suas regras de aplicagao e os resultados foram muito positivos na execugéo do seu
projecto. De acordo com a avaliagdo do docente na entrevista efectuada, este subgrupo apresentava
dificuldades a nivel do desenvolvimento das propostas de trabalho da disciplina de Design Il e que,
pela utilizacéo das técnicas da criatividade, sobretudo dos seis chapéus do pensamento, apresentou

neste projecto resultados surpreendentes, quando comparados com os realizados anteriormente.

Relativamente a técnica mapa mental, e apesar de ter sido sempre incentivado o seu recurso no final
de cada sessao, de forma a permitir a visualizacao da sistematizacao das ideias, procedimentos e
caminhos que iam sendo tragados ao longo de cada projecto, observou-se que o Unico subgrupo
que utilizou esta técnica, nas duas sessdes presenciais, foi o subgrupo 1, que executou varios
mapas mentais. Os esquemas apresentados revelaram que estes participantes compreenderam a
aplicacdo desta técnica, espelhando de forma clara o percurso do seu trabalho, permitindo uma
melhor percepcéo do seu desenrolar pela investigadora e pelo docente. Os comentarios produzidos
por este subgrupo de discentes sobre a técnica mapa mental, visualizados no quadro n.° XXVI
(anexo IV), séo bastante positivos, evidenciando que o seu recurso lhes permitiu a “organizacéo do
trabalho”, “das ideias” e “do pensamento”, de “forma sucinta e eficaz”. No que diz respeito aos
restantes subgrupos, verificou-se que estes efectuaram uma tentativa de utilizagcéo desta técnica na
primeira sessdo, mas o0s resultados expostos traduziam esquemas simples, nao apresentando todo
0 percurso dos respectivos projectos. Apesar de terem sido dadas orientacdes para que estes
enriguecessem 0S seus esguemas, observou-se que estes abandonaram esta técnica,
considerando-a como n&o necesséria nesta fase inicial de elaboracdo dos seus projectos,
preferindo, talvez, retardar a sua utilizacdo para a apresentacéo das propostas de trabalho, condigéo
esta obrigatdria. E de salientar que as opinides destes dois subgrupos, visualizadas no quadro n.°
XXVI (anexo V), contradizem claramente esta observagéao, quando estes manifestam a utilizagao do
mapa mental no desenvolvimento e percurso dos projectos, servindo como “estruturacdo do
pensamento” na sua execugao, como “linha condutora de todo o esquema de trabalho”, como
“orientagao do faseamento do projecto através de etapas” e como “processo de ordenagao” do seu
percurso. Refere-se ainda que o grau de utilizacdo desta técnica indicado por cada um destes

subgrupos, evidenciado no quadro n.° XXIV (anexo V), traduzem uma “utilizagao elevada” (subgrupo
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2) e “média” (subgrupo 3), considerando-se que estas respostas estdo eventualmente relacionadas

COM O SeU recurso na concretizacao da apresentacao final dos respectivos projectos.

Relativamente a técnica sleep writing, observaram-se situacdes de algum desconforto, verificando-se
que esta nao foi bem entendida pela maioria dos alunos, uma vez que se percepcionou que estes
foram demasiado objectivos naquilo que desejariam sonhar. Procuraram nos seus sonhos respostas
concretas para o seu trabalho, ndo compreendendo que o objectivo desta técnica era registar
imagens, associacoes, entre outras, no acto de despertar, e avalid-las sob a perspectiva da
possibilidade de serem retirados contelidos que auxiliassem a execugdo dos seus trabalhos. Outro
factor observado como constrangedor para o desenvolvimento desta técnica foi que os discentes
varias vezes apontaram nao se lembrarem dos seus sonhos. Este aspecto pode ser verificado
através dos comentérios tecidos pelos participantes, expostos no quadro n.° XXVI (anexo IV), sobre a
dificuldade de aplicacéo desta técnica. E de realcar que os comentérios de alguns participantes nao
traduzem a classificacéo atribuida para a dificuldade na utilizagao do sleep writing — quadro n.° XXV
(anexo V) e grafico n.° VI (subcapitulo 7.4.2.). Deste modo, verificou-se que houve alunos que nao
executaram esta técnica, nomeadamente os elementos do subgrupo 1, tendo os restantes tentado
uma exploragdo mas sem resultados verificaveis. Pela observacdo do docente, os relatérios
associados a aplicagdo desta técnica, colocados nas paginas de grupos da plataforma,
correspondiam “néo a verdade do sonho, mas sim a uma espécie de sonho fingido”. Sobre este
manifesto insucesso, admite-se que, pelo facto de na acgao de formacdo sobre as técnicas da
criatividade, ministradas em fase anterior a todos os discentes pela investigadora, nao terem sido
executados exercicios praticos, conforme o adoptado para as outras técnicas, sob uma apreciagao
propria de que o sleep writing era de facil apreensédo, poderé ter sido um factor influente neste
resultado. Tentou-se contornar esta situagdo com a clarificagdo dos discentes sobre a correcta
aplicacdo desta técnica, instigando-os a fazerem novas experiéncias de utilizacdo, mas face as
infrutiferas tentativas anteriores sem resultados imediatos, observou-se que os discentes nédo a
realizaram novamente, talvez porque consideraram que o desenvolvimento das outras técnicas os
conduziriam para caminhos mais proficuos no desenvolvimento dos seus trabalhos, resultando,

assim, no seu abandono.

No tocante a utilizagdo das técnicas da criatividade em contexto on-line (Caso B), é de referir que a
investigadora, no decorrer de cada sessao, esteve igualmente junto do docente, prestando apoio em
termos de orientagéo, intervindo somente nas situagbes que considerou necessarias ou quando
solicitado, deixando o docente conduzir as sessdes. No dia e hora marcados com os discentes para
a realizacdo da primeira sessdo, tentou-se que cada subgrupo a iniciasse com uma prévia reflexao
sobre o trabalho desenvolvido e que iriam desenvolver, sendo orientados para que de entre as
técnicas da criatividade brainstorming e seis chapéus do pensamento seleccionassem, de uma
forma livre, a mais adequada para o inicio dos seus projectos no entendimento de cada um,

relembrando, no entanto, a metodologia proposta pela investigadora, contudo ndo obrigatéria. Foi
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ainda pedido aos mesmos que de entre os elementos do seu subgrupo determinassem
consensualmente um coordenador/moderador da condugéo da sesséo. Face a ocorréncia de uma
certa desordem e dispersao verificada apds o seu decurso inicial, sendo analisado que os discentes
dos dois subgrupos ndo estavam a conseguir aferir uma metodologia de trabalho suficientemente
coerente e adequada, a investigadora sugeriu ao docente, como estratégia para minimizar possiveis
desvios e atrasos no desenvolvimento dos projectos, que agisse de uma forma mais directiva,
conduzindo, assim, os subgrupos para a utlizacdo da técnica brainstorming para iniciar os

processos criativos, de acordo com a metodologia ponderada.

Fazendo uma apreciagéo do cenario geral do grupo de EVT 2, houve algumas limitagdes no decurso
destas sessdes, nomeadamente dificuldade de orientagdo nos dois subgrupos no discurso sobre a
relacao directa entre o agir e 0 pensar, € entre 0 pensar e o escrever, bem como dificuldade de
percepcao do discurso, sobretudo na andlise de escrita em tempo real sobre a resposta de cada
participante, implicita no proprio sistema de comunicagdo (MSN). A manifesta inexperiéncia dos
intervenientes neste tipo de comunicacao, evidenciada através da morosidade em dactilografar, foi
outra das limitacbes, gerando respostas desfasadas no tempo, provocando confusdo e
desorientacéo, dificil de gerir pelo coordenador/moderador de cada subgrupo e pelo proprio
docente. Estas interferéncias em termos de interaccdo/comunicagao entre participantes, bem como
a influéncia da inexperiéncia na utilizagdo do MSN na participacdo de cada elemento, nao foram, no
entanto, percepcionadas pela maioria dos discentes, conforme se pode visualizar nos quadros n.®
XLII e XLIV (anexo V), presumindo-se que este facto poderéa estar associado com o factor novidade
da experiéncia, levando-os a irrelevancia de aspectos inibidores. Destaca-se, contudo, que dois dos
participantes que detectaram terem existido contrangimentos através da comunicagdo on-line,
apontaram os mesmos factores acima descritos — quadro n.° XLIII (anexo V). Outra limitacéo,
considerada na opinido da investigadora e do préprio docente como a principal, foi o facto de os
participantes terem presente que se encontrariam apds o decurso destas sessdes com os elementos
do seu subgrupo e com o professor, podendo agilizar o seu trabalho de uma outra forma, com a
realizacao de sessdes presenciais posteriores. Este facto evidenciou-se, uma vez que o docente foi
solicitado pelos seus discentes no intervalo de tempo entre as duas sessOes, para auxiliar no
trabalho que foi pedido na sessao on-line. Este factor nao motivou um empenho suficiente e o
esforgo necessario, o que negligenciou a aplicacdo de cada técnica através deste recurso de

comunicacao.

Em ambos os subgrupos houve uma opgao metodoldgica pelo recurso de forma alternada a técnica
brainstorming e seis chapéus do pensamento em funcdo das ideias e necessidades que iam
surgindo. O mesmo cenario ocorreu na segunda sessao. Este factor em contexto presencial n&o foi
limitador, mas em contexto on-line gerou descoordenacao e insuficiente exploragao dos processos
de desenvolvimento de ambas as técnicas, face ao menor controlo da situagdo por parte dos

coordenadores/moderadores e do proprio docente. Nao obstante o referido, constatou-se que todos
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0s participantes tinham bem presentes os conceitos e metodologias de aplicacdo de ambas as
técnicas, discernindo os momentos adequados para as suas introdugdes nos processos criativos.
Verificou-se ainda que surgiram nos dois subgrupos boas ideias, que foram continuadas em fases
posteriores. Em termos comparativos, o subgrupo 4 teve um melhor desempenho em ambas as
sessoes, pelo facto de os coordenadores/moderadores (discentes) terem sido mais activos e

eficazes.

No que diz respeito a técnica mapa mental, observou-se que ambos os subgrupos de trabalho
efectuaram a sua aplicacéo, mas os resultados nao foram apresentados nas paginas de grupos da
comunidade de aprendizagem, conforme solicitado, mas sim nas sessdes presenciais apds o
decurso da aplicagéo das técnicas da criatividade em contexto on-line. Mais uma vez o factor
presencial implicito neste curso ndo conduziu a resultados legiveis na utilizagdo desta técnica no
ambiente on-line, funcionando como uma limitacdo dificil de contornar. Nao obstante o referido, e
apesar da desorientagdo das sessdes de comunicacdo sincrona, os mapas mentais apresentados

pelos dois subgrupos foram bem conseguidos e desenvolvidos.

No que se refere ao sleep writing, constatou-se que a aplicagdo desta técnica nao teve também
resultados favoraveis e visiveis no desenvolvimento dos projectos de cada subgrupo, pelos mesmos
factores apontados anteriormente para o grupo de EVT 1. Nos comentarios traduzidos pela maioria
dos participantes dos dois subgrupos, patentes no quadro n.° XXVII (anexo IV), pode ser observado

igualmente o manifesto insucesso na utilizagao e concretizacdo desta técnica da criatividade.

Apds estas sessdes, o docente referiu que os participantes do grupo de EVT 2 aplicaram as técnicas
brainstorming, seis chapéus do pensamento e mapa mental, também em contexto presencial, para o
desenvolvimento e finalizagdo dos seus projectos de trabalho. Este retrato pode ser igualmente
visualizado através do quadro n.° XXIX (anexo IV), face as respostas assinaladas pelos discentes.
Assim, as respostas e comentarios efectuados pelos participantes nos quadros n.% XXIV, XXV e XXVII
(anexo IV) e gréaficos n.>*V e VI (subcapitulo 7.4.2.), podem estar associados nao sé as sessdes on-
line, mas também a experimentacéo destas técnicas em contexto de sala de aula. Relativamente ao
grupo de EVT 1, também foi observado pelo professor que, apods a finalizacdo das duas sessdes
programadas, os participantes continuaram a recorrer as técnicas da criatividade, com excepgao do
sleep writing, como ferramentas de trabalho, apesar de nao ser uma situagao imposta. E de salientar
ainda que alguns dos discentes de EVT 1 e de EVT 2 indicaram ter recorrido individualmente as
diferentes técnicas da criatividade, nas fases de execugao dos seus projectos — quadros n.” XXVIIl e
XXX (anexo V).

Sobre o uso da plataforma BlackBoard, a apreciagao global dos discentes (EVT 1 e EVT 2) sobre a
sua utilizacéo foi bastante positiva, sendo traduzidas varias vantagens, salientando-se: a quebra de
barreiras espacio-temporais na disponibilizacdo de conteldos e informagbes entre os intervenientes,

sendo caracterizada como um meio de comunicagéo imediato, comodo, rapido e eficaz; a
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transferéncia do espaco de sala de aula para outros espagos informais, facilitando a aprendizagem e
0 respeito pelo ritmo de trabalho de cada aluno; o espaco de partiha e de convivio; a maior
desinibicado na comunicagao entre discentes e docente; € a ajuda positiva no desenvolvimento do
projecto de trabalho de forma mais auténoma — quadros n.® XXI e XXl (anexo IV). Este recurso
tecnolégico teve, de acordo com a opiniao da maioria dos discentes de ambos os grupos, uma
contribuigao positiva, do ponto de vista individual e colectivo, para um melhor alcance dos objectivos
e funcionamento da propria disciplina, bem como no melhoramento dos trabalhos realizados em
comparacao com outros executados sem a sua utilizacdo, e ainda no processo de aprendizagem —
quadros n.* XIII, XIV, XV e XVII (anexo V). Relativamente a opinido do professor, esta foi igualmente
favoravel, assinalando os mesmos factores acima descritos, realcando que existiram “formas e
processos de interaccédo especificos conforme o aluno e conforme a predisposicao de cada um para
novas sinergias, mas que de uma forma genérica foi perceptivel um incremento qualitativo na

resposta (trabalho)”.

E interessante verificar que na finalizagao desta investigagao houve, por parte de todos os alunos,
um manifesto interesse na continuidade das comunidades virtuais de aprendizagem, apés o término
do curso — quadro n.° XIX (anexo IV). Apesar de nao terem sido solicitados os motivos desta intengao
no questionario final efectuado (anexo Ill), a investigadora, em conversa informal com os
participantes, verificou que esta estava relacionada com a perspectiva da plataforma poder servir
como espago de encontro, de convivio e de partilha de experiéncias e informagbes de caracter

profissional e outras.

Relativamente as interaccdes nas comunidades virtuais de aprendizagem, houve nitidamente um
maior nUmero na realizagdo do primeiro projecto de trabalho (lluminagéo), sem a aplicacdo das
técnicas da criatividade, comparativamente com o projecto Eco-Map, onde estas foram introduzidas,
contrariando a expectativa da investigadora — quadros n.*® LIV e LV (anexo VIII) e graficos n.°® Xll e XIlI
(subcapitulo 7.4.4.). Esta significativa reducdo no nimero de interaccdes nos grupos de EVT 1 e de
EVT 2 poderéa estar relacionada, no discernimento da investigadora e do préprio docente, com o
factor novidade na utilizagdo da plataforma BlackBoard no desenvolvimento do primeiro projecto.
Considera-se ainda que o numero total de interacgdes na realizagdo de ambos os projectos de
trabalho néo foi expressivo, podendo-se enumerar dois factores como eventuais contribuidores para
este cenario: o primeiro prende-se, mais uma vez, com o contacto diario directo entre todos os
intervenientes, que permitia a agilizagdo dos processos de aprendizagem sem 0 recurso a
plataforma. A maioria dos discentes dos dois grupos quando questionados sobre este aspecto,
manifestaram uma opinido concordante — quadro n.° XVIII (anexo IV); o segundo factor, podera estar
relacionado, face a uma andlise e reflexdo conjuntas da investigadora e do docente, com a
competitividade entre os discentes inerente ao préprio curso, onde as classificagbes finais séo as
que ditam a integragao futura no mercado de trabalho, o que nao permite que estes desenvolvam

sinergias colectivas para o alcance dos objectivos de aprendizagem, tornando-se individualistas,
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negligenciando as relagdes interpessoais, a nao ser para o favorecimento de interesses particulares.

7.6. Conclusoes

Nesta investigacdo procedeu-se ao estudo de varias técnicas da criatividade, com o intuito de
fundamentar e melhor compreender os conceitos mais importantes no dmbito desta tematica, de
forma a efectuar uma selecgéo ajustada para a sua integragdo num ambiente de sala de aula (Caso
A) e on-line (Caso B). Foram encontradas varias técnicas cuja aplicacdo era viavel nos dois
contextos, pelo que a determinagédo final das técnicas a serem introduzidas neste estudo teve,
principalmente, em linha de conta, o caracter do projecto de trabalho a ser desenvolvido pelos
discentes e a sua metodologia projectual planificada. Desta forma, as técnicas da criatividade
seleccionadas foram o brainstorming, os seis chapéus do pensamento, o sleep writing e o mapa
mental, tendo sido para cada uma delas determinada uma metodologia faseada de aplicacao dentro
da execucdo dos trabalhos, ndo sendo, no entanto, o seu cumprimento integral, uma condicao
imposta para os participantes, considerando-se que este factor poderia funcionar como limitador dos
seus desempenhos. Pretendeu-se que esta funcionasse somente como uma linha orientadora dos
seus procedimentos mentais e processos criativos. Determinou-se, contudo, uma excepgao na
utilizacdo do mapa mental, pelo facto de se ter estabelecido que esta técnica seria utilizada para a
apresentacao e estruturacao finais da proposta de trabalho Eco-Map, apresentada aos grupos de
discentes, uma vez que esta permite a visualizagdo dos varios elementos constituintes de todo o
problema e uma distingdo mais facil da ordenagdo dos seus diferentes planos e etapas, obtendo-se

no final um produto sintético, compactado num Unico esquema de facil anélise.

Como condigado para o decurso deste estudo era essencial determinar quais 0S recursos
tecnologicos necessarios para a implementagao e dinamizacdo, em contexto on-line, das técnicas
da criatividade escolhidas. Foi analisado pela investigadora que a melhor metodologia para a
aplicacéo das técnicas brainstorming e seis chapéus do pensamento seria utilizar um sistema que
permitisse a comunicacdo sincrona entre os participantes. Esta metodologia foi determinada uma
vez que se procurou efectuar um paralelismo e/ou uma simulagao do realizado em contexto
presencial, de forma a ser possivel estabelecer comparagbes e discernir diferengas. Assim, o
sistema de comunicagao escolhido foi o MSN, salvaguardando-se, no entanto, que outros recursos
tecnolégicos, com funcionalidades similares, preencheriam os requisitos necessarios para o
prosseguimento deste estudo. O processo de selecgao deste sistema teve, deste modo, como
factores principiais, o facto de ser uma ferramenta de uso generalizado e de ja ter sido utilizado por
alguns discentes, bem como pela facilidade de aprendizagem de utilizagdo, face a sua
operacionalidade intuitiva, por aqueles que nunca recorreram ao seu uso, tentando-se, desta forma,
minorar constrangimentos logo de inicio. Este sistema revelou-se adequado. As limitacdes que

surgiram n&o estiveram directamente implicitas neste recurso, mas sim nos seus utilizadores, sendo

101



este aspecto desenvolvido mais adiante.

Para as técnicas sleep writing € mapa mental foi definida a comunicagdo assincrona como
metodologia de aplicagdo, através da utilizagdo da plataforma BlackBoard, cujo acesso foi
proporcionado pela UA. Esta actuacdo prendeu-se, sobretudo, com as caracteristicas e
procedimentos de utilizagdo de ambas as técnicas, que se considerou nao se coadunarem com uma

comunicacéo sincrona.

Constatou-se que existiram diferengas entre a utilizagéo de técnicas da criatividade nos contextos de
sala de aula e on-line. Evidenciou-se que a aplicagdo das técnicas brainstorming e seis chapéus do
pensamento nas duas sessdes desenvolvidas presencialmente pelos subgrupos de EVT 1 (Caso A)
resultaram em processos mais eficazes, independentemente de se observar pontualmente alguns
problemas de orientacéo, de dispersao e de constrangimentos iniciais. Nas sessdes efectuadas em
contexto on-line com os subgrupos de EVT 2 (Caso B), estas técnicas ndo foram suficientemente
exploradas. A notdria inexperiéncia dos participantes na utilizagdo do sistema de comunicagao
sincrona (MSN), ou de outros similares, interferiu nestes resultados. Alguns destes participantes
nunca tinham usado este tipo de comunicagdo (ver subcapitulo 7.2.4.) e os restantes, pelo que se
pode percepcionar posteriormente no decurso destas sessdes, na perspectiva da investigadora,
possufam conhecimento e experiéncia minimos. Presencialmente, estamos cientes de que devemos
respeitar condutas sociais, de forma a estabelecer uma comunicacéo ordenada, eficaz e civica. A
entoagdo, as expressdes corporais e outras, que estdo também implicitas na nossa forma de
comunicar e que dao sentidos diferentes as mensagens que pretendemos transmitir, podem perder-
se numa comunicagao escrita on-line. Para suprimir estas perdas nas mensagens transmitidas
através desta forma de comunicacao, foram introduzidos meios, como sistemas simbdlicos, codigos
linguisticos e regras de conduta préprias e exclusivas. Estas regras sdo sobejamente conhecidas
pelos utilizadores frequentes deste tipo de comunicacao. O insuficiente conhecimento das mesmas,
por parte destes discentes, que minoram constrangimentos e agilizam este tipo de comunicagao,
prejudicou visivelmente o desenvolvimento das sessdes. O desconhecimento do uso de
abreviaturas, de icones e de outros artificios deste tipo de escrita, resultou na morosidade em
dactilografar, provocando o consequente desfasamento no tempo das respostas e consequente
dificuldade em acompanhar todo o processo de comunicagao, originando, por vezes, uma evidente
descoordenacao, confusao e desorientacao de todos 0s elementos nos seus processos mentais. A
reorganizacao destas sessdes on-line foi, deste modo, morosa, e negligenciou a aplicacao destas
técnicas da criatividade, bem como os processos criativos dos participantes. A experiéncia da
investigadora com grupos de discentes da mesma faixa etaria dos participantes deste estudo, havia
revelado que o uso das tecnologias de comunicacao nao era uma novidade e que a sua utilizagao
era comum e frequente. Assim, admite-se que se iniciou esta investigagao com 0 pressuposto
porventura menos correcto de que esta mesma realidade se iria observar neste grupo de discentes.

Face a realidade encontrada, contraria as expectativas, tentou-se contornar minimamente esta
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situacdo, com a formagao ministrada pelo docente aos discentes que nunca tinham recorrido a este
recurso tecnoldgico, apesar de se saber que esta se poderia revelar insuficiente, dado que é a

experiéncia que permite e favorece a agilidade neste tipo de comunicagéo.

A possibilidade de alteracéo e ajustamento de estratégias metodoldgicas, caminhos e ideias tornou-
se mais facil no contexto de sala de aula, face ao maior controlo dos coordenadores/moderadores

das sessodes de cada subgrupo de trabalho, da investigadora e do docente.

O recurso alternado as técnicas brainstorming e seis chapéus do pensamento no contexto de sala de
aula, resultou num enriquecimento dos processos mentais, sendo este o objectivo das suas
aplicagbes, 0 seu recurso e adequagao em fungao das necessidades deparadas em qualquer
problema, projecto ou situagao. Para a investigadora foi visivel que os discentes destes subgrupos
apreenderam de forma eficaz como deveriam utilizar cada uma delas e em que contexto, recorrendo
aquelas que eram mais ajustadas as suas proprias necessidades no decurso dos respectivos
projectos. Por outro lado, este factor funcionou como uma limitagao no contexto on-line, uma vez que
sempre que se alternava de uma técnica para a outra, originava-se um periodo de tempo de
adaptagcdo e de organizacdo que se revelou, por vezes, alargado, gerando descontinuidade e
quebras nos processos criativos. Este aspecto, aliado a inexperiéncia de utilizacdo do MSN dos
participantes, provocou uma menor exploragao das ideias através da utilizacdo destas técnicas da
criatividade, traduzindo-se em resultados menos satisfatérios nesta fase inicial de elaboragdo dos

trabalhos, comparados com 0s observados no contexto de sala de aula.

Outro factor de diferenciagéao entre os dois ambientes foi a maior facilidade, no contexto de sala de
aula, do encaminhamento das sessbes por parte dos coordenadores/moderadores de cada
subgrupo, e também do docente e da investigadora, originando consequentemente uma melhor

orientagéo e acompanhamento do processo de idealizacao inicial dos projectos.

Apesar de alguma descoordenagado na aplicacdo das técnicas brainstorming e seis chapéus do
pensamento nas sessdes on-line, foi contudo visivel que os elementos de EVT 2 também
apreenderam os conceitos de aplicacdo destas técnicas, diferenciando os momentos apropriados
para 0 seu recurso, despoletando boas ideias em ambos 0s subgrupos, desenvolvidas em fases

posteriores nos seus projectos de trabalho.

Um dos factores considerado como principal para a menor eficacia no desenvolvimento das sessoes
on-line foi o contacto diario dos alunos. Esta condigdo, incontornavel neste estudo, conduziu os
participantes a descurarem o trabalho desenvolvido nas sessdes, nao existindo um empenho
suficiente, face a consciéncia de que poderiam agilizar presencialmente os seus trabalhos. Apés o
término das sessbes on-line verificou-se que estes subgrupos recorreram liviemente a utilizagdo
destas técnicas, também em contexto de sala de aula, como ferramentas para a estruturagdo dos
Seus processos mentais e desenvolvimento criativo, verificando-se um maior aprofundamento na sua

aplicacéo. Foi igualmente observado que os subgrupos de EVT 1 também tomaram a mesma opgao
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espontaneamente. A investigadora nao interferiu nesta situacao, apesar de antecipar que poderia
provocar enviesamentos neste estudo, face a informagdo do docente de que os resultados, em
termos de elaboracdo do projecto Eco-Map, se estavam a revelar bastante positivos com a
introducéo das técnicas da criatividade, pelo que se analisou que esta interferéncia poderia
prejudicar o desenvolvimento dos projectos criativamente, podendo reflectir-se nas avaliagbes dos

alunos.

A comunicagéo sincrona (on-line), de acordo com a opinidao do docente e de alguns discentes —
quadro n.°® XLI e XLVII (anexo IV) — promoveu, no entanto, um menor receio ou desinibicdo em
colocar ideias, sem a preocupagado de enfrentar criticas, face a auséncia do contacto visual. O
docente manifestou-se surpreendido com a intervencao de alguns alunos que, em contexto
presencial, evidenciavam ser mais introvertidos, silenciosos e receosos no levantamento de questdes
e na colocacdo de ideias mais arrojadas. Através deste sistema de comunicagdo apresentaram
caracteristicas atipicas face aos seus comportamentos “normais”, que causaram admiracdo nos
restantes intervenientes e, talvez, neles proprios. Outro factor considerado positivo foi a percepgéo
do contetdo final de todas as ideias e reflexdes através do registo escrito, que foi fundamental para
o0 desenvolvimento subsequente dos trabalhos, existindo menos perda de informacdo em
contraposicao com o contexto de sala de aula. Foi ainda apontado que este tipo de comunicagao
aliciou todos os elementos a pensar e a raciocinar com mais rapidez e a opinar sobre o trabalho, ndo
aceitando imediatamente a ideia do outro que considerava como mais criativo, bem como a
possibilidade de uma maior reflexdo antes de responder. Estes foram aspectos que funcionaram
como mais valias, que poderéo ser agentes motivacionais e de preferéncia em projectos futuros de

aplicagao de técnicas da criatividade em contexto ndo presencial.

No que diz respeito a técnica mapa mental, os discentes dos subgrupos de EVT 2 foram orientados,
apos a finalizagao de cada sessdo de comunicacao sincrona, para que se reunissem e efectuassem
a sua aplicagédo e colocassem os resultados nas paginas de grupos da plataforma, para analise do
docente e da investigadora. No entanto, isto ndo se verificou, tendo o factor de contacto presencial
permanente entre os discentes e docente constrangido a efectivacdo desta técnica neste contexto de

trabalho. Deste modo, ndo se podem tecer comparacdes entre 0os dois ambientes.

Relativamente a técnica sleep writing, ndo existiram diferencas na sua utilizagdo em ambos os
contextos, uma vez que houve um notdrio iNsucesso na sua concretizagao, quer no grupo de EVT 1,
quer no de EVT 2.

Considera-se que a alteracao das condicoes do ambiente de trabalho dos elementos do grupo de
EVT 2, com a sua integragdo num contexto on-line, ndo relevou uma interferéncia significativa no
desenvolvimento da criatividade destes participantes. Os resultados obtidos podem estar
directamente relacionados com os factores e limitagbes acima descritos. No entanto, ndo é possivel

afirmar incondicionalmente esta observacao, sendo necessaria a conducao de mais estudos neste
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ambito.

Relativamente a influéncia da integragao das técnicas da criatividade no inicio do desenvolvimento
do projecto Eco-Map pelos subgrupos de EVT 1 e de EVT 2, nao se pode cingir a uma avaliagao
somente circunscrita a esta etapa, uma vez que todos o0s subgrupos recorram também a sua
aplicacdo em todo o percurso de elaboragao do projecto. Assim, ndao é possivel responder, neste
estudo, a este objectivo. No entanto, considera-se pertinente referir as interferéncias que as técnicas
da criatividade produziram em todo o percurso dos trabalhos dos discentes, uma vez que o retrato
da experiéncia foi caracterizado como manifestamente positivo pela avaliagdo realizada pelo
docente. De acordo com a sua opinido, os objectivos foram largamente superados, tanto a nivel
colectivo como a nivel individual, no desenvolvimento de ideias, dando énfase ao desenvolvimento
do processo, numa melhoria substancial da metodologia projectual e na justificacao desses mesmos
processos, cuja qualidade foi manifestada nos produtos finais dos seus alunos. Este avaliou que
todos os projectos, independentemente da classificagcdo atribuida a cada subgrupo, quando
comparados com outros sem o factor técnicas da criatividade, revelaram-se mais bem
desenvolvidos, consistentes e criativos. As técnicas da criatividade projectaram nos seus discentes
um novo arquétipo de desenvolvimento projectual. Na sua opinido estes alunos revelavam um
imediatismo de resposta na execucao de trabalhos, negligenciando o tempo de reflexao, reduzindo o
periodo de afluéncia de ideias e de exploragdo de outros caminhos e conceitos. Existiram, assim,
mudangas significativas nas suas metodologias de trabalho, através da aplicagdo das técnicas da
criatividade. Proporcionaram diferentes perspectivas de abordar o mesmo tema, implicando um
horizonte mais abrangente e menos racional e objectivo, um novo redimensionar das problematicas
sugeridas para critérios de uma maior objectivacéo e, por vezes, de um maior pragmatismo de
analise das questbes levantadas, uma maior desenvoltura no processamento de imagens,
metéaforas, conceitos e ideias, e maior maturidade de andlise sobre aspectos relevantes para o

projecto, evidenciando-se maior pormenorizagao, cuidado, aprofundamento e responsabilizagao.

Em funcdo das respostas dadas pelos discentes de EVT 1 e de EVT 2 — quadros n.*® XXXI, XXXII,
XXXIII e XXXIV (anexo IV) —, pode-se também verificar que estes consideram que as técnicas da
criatividade contribuiram para o desenvolvimento dos seus projectos, e que a maioria percepcionou
melhorias nesta execucgao face a outros projectos elaborados sem a sua utilizagdo. Foi igualmente
caracterizado pela maioria que houve maior afluéncia, selecgéo, desenvolvimento e tratamento de
ideias, maior agilidade/desenvolvimento do pensamento em grupo e individualmente, maior dindmica
e funcionamento do trabalho em grupo e maior cumprimento dos objectivos propostos na execugao
deste projecto. Estas técnicas foram ainda caracterizadas por todos os participantes como agentes
facilitadores da elaboragéo dos trabalhos a nivel colectivo e, também, a nivel individual, ressalvando-

se, neste Ultimo, a opinido contraria de um elemento.

Pode-se concluir, desta forma, que este estudo evidenciou que as técnicas da criatividade resultaram

em mecanismos operativos e facilitadores do desenvolvimento do pensamento criativo, estruturando,
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organizando e sistematizando os processos mentais. Nesse ambito, podera referir-se que a dinamica
das técnicas da criatividade foi importante para proporcionar a abertura a novas perspectivas e
ajudar a balizar e a orientar meios de resposta aos problemas de uma forma mais metddica,
qualitativa e criativa. E de realcar ainda que todos 0s alunos indicaram, independentemente das suas
opinides relativas a este estudo, como de "média” e de “muita” importancia a utilizagao das técnicas
da criatividade na execugao de projectos futuros na sua vida profissional — quadros n.°® XXXV e
XXXVI (anexo V). Apos a finalizagdo desta investigagao, o docente informou que dois discentes, ja
na condicdo de docentes, realizaram um Workshop recorrendo a técnicas da criatividade como
instrumentos de trabalho. O proprio docente recorre actualmente, nas suas aulas, a estas

ferramentas para a dinamizagao de projectos dos seus discentes.

Para este estudo partiu-se com a expectativa de que as interaccbes/comunicacbes nas duas
comunidades virtuais de aprendizagem seriam maiores com a introducdo das técnicas da
criatividade no projecto Eco-Map, em oposicao ao primeiro projecto efectuado no decurso deste
estudo (lluminacao), considerando-se que estas poderiam ser impulsionadoras para gerar maior
discussao, debate e reflexao entre todos os intervenientes. Porém, a realidade observada evidenciou-
se contraria a esta previséo. Constatou-se que o numero de interacgbes diminuiu de uma forma
expressiva. Considera-se que esta redugao ndo esta directamente relacionada com as técnicas da
criatividade, mas sim pelo facto de que, no primeiro trabalho, a experiéncia na utilizacdo da
plataforma BlackBoard podera ter sido considerada como mais motivante pelo seu caracter de
novidade. Verifica-se também que o numero global de interacgdes foi reduzido, podendo estar
relacionado com a possibilidade de contacto presencial entre os participantes. Todavia, esta
experiéncia foi assinalada pelo docente como proficua, despoletando uma nova aprendizagem e um
novo equacionar de didlogo sem a fronteira de sala de aula, dos gabinetes ou dos corredores da
instituicdo de ensino, considerando que estas novas interaccbes foram primordiais para o
desenvolvimento de ambos os projectos de trabalho, através da agilizacdo de ferramentas,

contributivas para o processo de aprendizagem dos discentes.

Limitagdes do estudo e propostas de desenvolvimento de trabalhos futuros

Serdo agora comentadas as principais limitacdes deste estudo e sugestdes para apostas futuras.
Assim, concluiu-se que a maior limitacdo deste trabalho foi o contacto diario entre os participantes,
sendo o seu melhoramento caracterizado como uma prioridade em projectos futuros neste ambito,
através da escolha de grupos em que a situagéo nédo presencial fosse possivel. A experiéncia dos
participantes na utilizagao das tecnologias de comunicagao poderiam conduzir a resultados dispares
dos apresentados. Deste modo, recomenda-se que, noutros trabalhos, seja procurada informagéao

clara e objectiva sobre os conhecimentos e a experiéncia do grupo alvo. Em alternativa, podera ser
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ministrada formagao que possa conduzir a obtencao de um grau de agilizacdo adequado no uso das
tecnologias, através do ajustamento do periodo de tempo do estudo. Neste campo, devera ser ainda
dada uma atengédo particular a formagdo inicial de todos os intervenientes como potenciais
coordenadores/moderadores de sessdes, ou como elementos participantes na utilizagéo de técnicas

da criatividade em sistemas de comunicagéo sincrona, como o MSN ou outros analogos.

Outra limitacdo observada foi a desorientagéo e descoordenagéo das sessdes on-line, onde todos
0s participantes, por vezes, intervinham ao mesmo tempo. Em futuros projectos sugere-se que seja
elaborado um conjunto de regras comunicacionais especificas para a aplicacdo de técnicas da
criatividade, de conhecimento de todos 0s elementos, de forma a estabelecer uma comunicagao
mais eficaz e produtiva, com a percepcao de como deverdo proceder e agir. Podem ser avancados
alguns exemplos: determinar uma ordem de intervengdo para cada participante, definir um simbolo
Oou uma palavra para os elementos que nao pretendessem intervir em determinado momento, uso de
abreviaturas utilizadas de forma idéntica por todos, ndo permitir conversas paralelas, a ndo ser em
situacdes definidas pelo coordenador/moderador, entre outros. A eficacia destas regras deveria,
contudo, ser testada previamente, no sentido de perceber se estas conduziriam a um melhor

encaminhamento das sessoes.

Outra limitagao foi a manifesta confusdo gerada no recurso alternado de técnicas da criatividade nas
sessbes on-line, em funcdo do ajustamento das estratégias metodoldgicas, caminhos e ideias.
Pensa-se que este aspecto podera também ser minimizado, conduzindo talvez, a diferentes
resultados dos observados nesta investigagao, através da formacéao inicial e do conjunto de regras
comunicacionais estabelecido, aliado a um periodo de estudo mais alargado no tempo que
permitisse aos participantes adquirir experiéncia neste ambito. O ajustamento do periodo de estudo
poderia ainda permitir percepcionar melhor as diferencas traduzidas no desenvolvimento do
pensamento criativo pela utilizacdo de técnicas da criatividade neste contexto, bem como no

contexto presencial.

Detectou-se na execugéo deste estudo que a aplicacdo das técnicas da criatividade nao foi s6
importante no inicio do desenvolvimento do projecto Eco-Map, mas também em todo o seu decurso.
Desta forma, recomenda-se que nao seja determinada somente uma etapa para a prossecucao de
futuras investigagbes, para se salvaguardar a ocorréncia de uma situacdo idéntica e que provocou

constrangimentos na resposta a um dos objectivos do presente trabalho.

Sugere-se ainda a realizagdo de possiveis estudos relacionados com o actual. Equaciona-se a
testagem de outras técnicas da criatividade nos dois contextos, bem como o recurso, em contexto
on-line, a outros sistemas de comunicacéo sincrona, como a audio e video conferéncia, sendo a
primeira ponderada numa fase inicial deste estudo, mas suprimida face a auséncia de recursos
informaticos necessarios, por parte de todos os elementos envolvidos. Cré-se também que poderéo

ser obtidos resultados interessantes na incluséo de técnicas da criatividade em grupos que nao

107



estivessem relacionados com as areas de arte e de design, onde existe uma orientacdo mais
especifica para a criatividade, procurando, assim, elementos de outras areas de formagao onde a
producéo criativa ndo esta tédo presente. Outro possivel trabalho que poderia originar conclusdes
interessantes seria 0 de acompanhar um grupo de participantes com quatro ambitos de actuagao na
execucado de um mesmo projecto: dois grupos onde exista a integracdo de técnicas, em contexto
presencial e ndo presencial, e outros dois grupos sem este factor de integracdo de técnicas,

igualmente inseridos em ambos 0s contextos.

Finalizando, espera-se que este estudo, apesar das suas limitagdes, possa servir como estimulo a
utilizagdo de técnicas da criatividade em contextos pedagogicos, tanto a nivel presencial como nao
presencial, € que desencadeie novas questdes. Espera-se, modestamente, que este funcione como

um factor de motivagao e um suporte para trabalhos futuros.
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Anexo | — Questionario Inicial: Recolha de dados dos Participantes
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Instituto Politécnico do Porto — IPP

Escola Superior de Educagao do Porto — ESEP
Disciplina: Design I

EVT 1 EVT 2-4°ano

Questionario Inicial: Recolha de dados dos participantes

Nome:

Idade:

Sexo:
Feminino
Masculino
Assinale os recursos informaticos que dispde:

Nenhum

Computador

Impressora

Maquina fotografica digital
Scanner

Microfone

Todos

Costuma aceder a Internet?

Sim ]
Nao

Com que frequéncia?
Muitas vezes
As vezes
Poucas vezes

Assinale quais os pontos de acessos que costuma utilizar para aceder a Internet?

Em casa

Na escola

Em cyber cafés

Em casa dos amigos ou familiares
Outros locais

Ja frequentou algum curso de formagao através da Internet utilizando um LMS?

Sim
Nao
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Anexo Il — Questionario Inicial: Recolha de dados dos Participantes

Estudo Descritivo. Tabelas de Frequéncia
(Quadros -1 a Xll)
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Quadro n.° I Distribuicéo etéaria dos participantes

EVT 1 EVT 2
Idade Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa Frequéncia absoluta Frequéncia relativa
(n.9 (%) (n.9 (%)
21 1 10 2 25
22 2 20 3 37.5
23 -- 0.0 1 12.5
24 6 60 -- 0.0
28 -- 0.0 2 25
29 1 10 -- 0.0
Total 10 100 F) 100
Fonte: Questionario Inicial: Recolha de dados dos participantes
Quadro n.° |I: Distribuicdo dos participantes por sexo
EVT 1 EVT 2
Sexo Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa Frequéncia absoluta Frequéncia relativa
(n.9 (%) (n.9 (%)
Feminino 10 100 7 87.5
Masculino -- 0.0 1 12.5
Total 10 100 ) 100

Fonte: Questionario Inicial: Recolha de dados dos participantes

Quadro n.° lll: Acessibilidade a recursos informaticos dos subgrupos e grupo de trabalho de EVT1

Subgrupos de EVT 1 EVT 1

Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa

SGi1 (5P) SG2 (3P) SG3 (2P (n.0) (%)
Nenhum - -- -- -- 0.0
Computador 5 3 2 10 100
Impressora 5 3 2 10 100
Mé&quina Fotogréfica 2 2 2 6 60
Digital
Scanner 5 3 2 10 100
Microfone -- -- -- -- 0.0
Todos -- -- -- -- 0.0

Fonte: Questionario Inicial: Recolha de dados dos participantes
Legenda: P - Participantes; SG — subgrupos

Quadro n.° IV: Acessibilidade a recursos informaticos dos subgrupos e grupo de trabalho de EVT2

Subgrupos de EVT 2 EVT 2

Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa

SG4 (4P) SG5 (4P) (n.%) (%)
Nenhum -- -- -- 0.0
Computador 4 4 8 100
Impressora 4 4 8 100
Maquina Fotogréfica 4 4 8 100
Digital
Scanner 4 4 8 100
Microfone - - - 0.0
Todos -- -- -- 0.0

Fonte: Questionario Inicial: Recolha de dados dos participantes
Legenda: P — Participantes; SG — subgrupos

Quadro n.° V: Utilizac&o da Internet pelos subgrupos e grupo de trabalho de EVT 1

Subgrupos de EVT 1 EVT 1
Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa
SG1 (5P) SG2 (3P) SG3 (2P) (n.%) (%)
Sim 5 3 2 10 100
Nao - - - - 0.0
N&o respondeu -- -- -- -- 0.0
Total 5 3 2 10 100

Fonte: Questionario Inicial: Recolha de dados dos participantes
Legenda: P — Participantes; SG — subgrupos
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Quadro n.° VI: Utilizacao da Internet pelos subgrupos e grupo de trabalho de EVT 2

Subgrupos de EVT 2 EVT 2
Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa
SG4 (4P) SG5 (4P) (n.0) (%)
Sim 4 4 8 100
Nao -- -- -- 0.0
Nao respondeu -- -- -- 0.0
Total 4 4 8 100

Fonte: Questionario Inicial: Recolha de dados dos participantes

Legenda: P - Participantes; SG — subgrupos

Quadro n.° VII; Frequéncia de utilizacdo da Internet pelos subgrupos e grupo de trabalho de EVT1

Subgrupos de EVT 1 EVT 1
Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa
SG1 (5P) SG2 (3P) SG3 (2P) (n.°) (%)
Muitas vezes 1 2 1 4 40
As vezes 3 1 1 5 50
Poucas vezes 1 -- -- 1 10
N&o respondeu -- - - . 0.0
Total 5 3 2 10 100

Fonte: Questionario Inicial: Recolha de dados dos participantes
Legenda: P — Participantes; SG - subgrupos

Quadro n.° VIII: Frequéncia de utilizagao da Internet pelos subgrupos e grupo de trabalho de EVT2

Subgrupos de EVT 2 EVT 2
Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa
SG4 (4P) SGs (4P) (n.9) (%)
Muitas vezes 2 -- 2 25
As vezes 2 3 5 62.5
Poucas vezes - 1 1 125
Nao respondeu -- -- -- 0.0
Total 4 4 8 100

Fonte: Questionario Inicial: Recolha de dados dos participantes
Legenda: P — Participantes; SG — subgrupos

Quadro n.° IX: Pontos de acesso a Internet pelos subgrupos e grupo de trabalho de EVT 1

Subgrupos de EVT 1 EVT 1
Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa
SGi1 (5P) SG2 (3P) SG3 (2P) (n.%) (%)
Em casa 2 2 1 5 50
Na escola 5 3 2 10 100
Em cyber cafés -- 2 - P 20
Em casa de amigos 1 1 2 4 40
ou familiares
Outros locais 2 - - 2 20
N&o respondeu -- - . - 0.0

Fonte: Questionario Inicial: Recolha de dados dos participantes

Nota: Questao de resposta multipla

Legenda: P — Participantes; SG - subgrupos

Quadro n.° X: Pontos de acesso a Internet pelos subgrupos e grupo de trabalho de EVT 2

Subgrupos de EVT 2 EVT 2
Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa
SG4 (4P) SG5 (4P) (n.9 (%)
Em casa 3 4 7 87.5
Na escola 3 2 5 62.5
Em cyber cafés - - - 0.0
Em casa de amigos - -- - 0.0
ou familiares
Outros locais - 1 1 12.5
N&o respondeu -- -- - 0.0

Fonte: Questionario Inicial: Recolha de dados dos participantes

Nota: Questao de resposta multipla

Legenda: P - Participantes; SG — subgrupos
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Quadro n.° XI: Frequéncia num curso de formacao através da Internet utilizando um LMS, pelos
subgrupos e grupo de trabalho de EVT 1

Subgrupos de EVT 1 EVT 1
Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa
SG1 (5P) SG2 (3P) SG3 (2P) (n.0) (%)
Sim -- - - . 0.0
Nao 5 3 2 10 100
Nao respondeu -- - - - 0.0
Total 5 3 2 10 100

Fonte: Questionario Inicial: Recolha de dados dos participantes
Legenda: P - Participantes; SG — subgrupos

Quadro n.° XlI: Frequéncia num curso de formagéo através da Internet utilizando um LMS, pelos
subgrupos e grupo de trabalho de EVT 2

Subgrupos de EVT 2 EVT 2
Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa
SG4 (4P) SG5 (4P) (n.%) (%)
Sim - - - 0.0
Nao 4 4 8 100
N&o respondeu -- -- -- 0.0
Total 4 4 8 100

Fonte: Questionario Inicial: Recolha de dados dos participantes
Legenda: P — Participantes; SG — subgrupos
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Anexo Il — Questionario Final: Utilizacdo da plataforma BlackBoard e das técnicas
da criatividade

(EVT 1 e EVT 2)
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Instituto Politécnico do Porto — IPP

Escola Superior de Educagao do Porto — ESEP
Disciplina: Design I

EVT 1 -4°ano

Questionario Final: Utilizacao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade

Este questionério destina-se a recolher informagdes sobre a utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas
da criatividade, bem como opinides pessoais

Nome:

Utilizacdo da plataforma BlackBoard:

1. A utilizagao da plataforma exerceu influéncia no seu processo de aprendizagem?

Nenhuma |:| Muito Pouca |:| Pouca |:| Média |:| Muita |:|

2. As ferramentas de comunicagdo e outras ferramentas disponibilizadas pela plataforma
contribufram para o melhoramento dos trabalhos realizados?

Em grupo

sim [_] Nao [_]
Individualmente

Sim [ ] Nao [ |

3. A interacgdo entre os participantes contribuiu para um melhor alcance dos objectivos e
funcionamento da disciplina?

Interacgdo entre alunos/alunos

Sim [_] Nao [_]
Interaccao entre alunos/professor
Sim [] Nao [ ]
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4. Se respondeu afirmativamente na pergunta anterior, refira o grau de importancia:
Interacgao entre alunos/alunos
Muito Pouco |:| Pouco |:| Médio |:| Muito |:|

Interacgao entre alunos/professor

Muito Pouco |:| Pouco |:| Médio |:| Muito |:|

5. Detectou melhoramento no desenvolvimento dos trabalhos propostos através da utilizagdo da
plataforma, em relag&o a outros projectos que executou sem a utilizagdo da mesma?

Sim [ ] Nao [ |

6. Considera que poderiam existir mais interac¢des/participagédo na comunidade criada se os
participantes ndo se encontrassem diariamente?

Sim [ ] Nao [ |

7. Considera que seria importante manter a comunidade criada através da utilizagcdo da plataforma
ap6s a conclusao do curso?

sim [_] Nao [ |

8. Independentemente das respostas que deu aos itens anteriores achou interessante a utilizagéo da
plataforma?

sim [] Nao [ |

Quais as razdes da sua resposta?

Técnicas da Criatividade:

1. Assinale as técnicas da criatividade que o seu grupo de trabalho utilizou para o desenvolvimento
do projecto proposto (esta questdo deve ser respondida em conjunto com os elementos que constituiram o
seu grupo de trabalho):

Nenhuma

Seis Chapéus do Pensamento
Mapa Mental

Brainstorming

Sleep Writing

Todas
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2. Assinale o “grau” de utilizagao de cada técnica dentro do projecto que o seu grupo desenvolveu,
sendo que 1 corresponde a muito pouca utilizagéo, e 4 uma utilizagéo elevada (esta questao deve ser

respondida em conjunto com os elementos que constituiram o seu grupo de trabalho):

Seis Chapéus do Pensamento
1] 2 []
Mapa Mental

1] 2[]

Brainstorming

1] 2[]

Sleep Writing

1] 2[]

3]

3]

3]

3]

4[]

4[]

4[]

4[]

3. Classifique cada técnica mediante a dificuldade que sentiu na sua utilizagao pratica dentro do
projecto proposto, comentando a resposta dada:

Seis Chapéus do Pensamento

Nenhuma |:| Muito Pouca |:|

Comentario:

Pouca |:|

Média [ |

Muita |:|

Mapa Mental
Nenhuma |:| Muito Pouca |:|

Comentario:

Pouca |:|

Média [ ]

Muita |:|

Brainstorming
Nenhuma |:| Muito Pouca |:|

Comentario:

Pouca |:|

Média [ ]

Muita |:|

Sleep Writing
Nenhuma |:| Muito Pouca |:|

Comentario:

Pouca |:|

Média [ ]

Muita |:|
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4. Quais as técnicas da criatividade abordadas no decorrer do projecto utilizou individualmente?

Nenhuma

Seis Chapéus do Pensamento
Mapa Mental

Brainstorming

Sleep Writing

Todas

5. Assinale em que fase(s) do projecto proposto foram utilizadas as técnicas de criatividade pelo seu
grupo de trabalho? (esta questao deve ser respondida em conjunto com os elementos que constituiram o seu
grupo de trabalho):

Em nenhuma |:| No inicio |:| Durante |:| No final |:| Em todas |:|

6. Assinale em que fase(s) do projecto proposto foram utilizadas as técnicas de criatividade
individualmente?

Em nenhuma |:| No inicio |:| Durante |:| No final |:| Em todas |:|

7. Sentiu que a aplicagdo das técnicas de criatividade contribuiu para o desenvolvimento do
projecto?

sim [] Nao [ ]

8. Sentiu que a aplicag&o das técnicas de criatividade produziu diferengas no desenvolvimento deste
projecto por comparagéo com outros projectos que executou sem a aplicagéo das mesmas?

Sim [ ] Nao [ |

9. Se respondeu afirmativamente a pergunta anterior, assinale, para cada item abaixo se a sua
influéncia foi maior, menor ou neutra:

Maior Menor Neutra

Afluéncia de ideias

Seleccao de ideias

Desenvolvimento/tratamento das ideias
Agilidade/desenvolvimento do pensamento criativo em grupo
Agilidade/desenvolvimento do pensamento criativo individual
Dinémica do grupo

Funcionamento do trabalho em grupo
Cumprimento dos objectivos propostos

Outras (liste tantas quantas as que considerar pertinentes, indicando para cada uma o seu grau de influéncia):
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10. A utilizagado das técnicas de criatividade facilitou o trabalho proposto?

Em grupo:

sim [_] Nao [_]
Individualmente:

sim [] Nao [ ]

11. Independentemente da utilizagdo, grau de dificuldade e aplicabilidade das técnicas de
criatividade abordadas neste projecto, considera importante a sua utilizagdo no desenvolvimento de
projectos futuros?

sim [_] Nao [_]
12. Se respondeu afirmativamente a pergunta anterior, refira o grau de importancia que lhes atribui:
Nulo |:| Muito Pouco |:| Pouco |:| Médio |:| Muito |:|

13. Independentemente das opinides manifestadas anteriormente, achou interessante a
aprendizagem e/ou utilizagao das técnicas de criatividade abordadas?

sim [_] Nao [ |

Justifique a sua resposta:

130



Instituto Politécnico do Porto — IPP

Escola Superior de Educagao do Porto — ESEP
Disciplina: Design I

EVT 2 - 4° ano

Questionario Final: Utilizacao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade

Este questionério destina-se a recolher informagdes sobre a utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas
da criatividade, bem como opinides pessoais

Nome:

Utilizacdo da plataforma BlackBoard:

1. A utilizagao da plataforma exerceu influéncia no seu processo de aprendizagem?

Nenhuma |:| Muito Pouca |:| Pouca |:| Média |:| Muita |:|

2. As ferramentas de comunicagdo e outras ferramentas disponibilizadas pela plataforma
contribufram para o melhoramento dos trabalhos realizados?

Em grupo

sim [_] Nao [_]
Individualmente

Sim [ ] Nao [ |

3. A interacgdo entre os participantes contribuiu para um melhor alcance dos objectivos e
funcionamento da disciplina?

Interacgao entre alunos/alunos

Sim [_] Nao [_]
Interaccao entre alunos/professor
sim [] Nao [ ]
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4. Se respondeu afirmativamente na pergunta anterior, refira o grau de importancia:
Interacgao entre alunos/alunos
Muito Pouco |:| Pouco |:| Médio |:| Muito |:|

Interacgao entre alunos/professor

Muito Pouco |:| Pouco |:| Médio |:| Muito |:|

5. Detectou melhoramento no desenvolvimento dos trabalhos propostos através da utilizagdo da
plataforma, em relag&o a outros projectos que executou sem a utilizagdo da mesma?

Sim [ ] Nao [ |

6. Considera que poderiam existir mais interac¢des/participagédo na comunidade criada se os
participantes ndo se encontrassem diariamente?

Sim [ ] Nao [ |

7. Considera que seria importante manter a comunidade criada através da utilizagcdo da plataforma
ap6s a conclusao do curso?

sim [_] Nao [ |

8. Independentemente das respostas que deu aos itens anteriores achou interessante a utilizagéo da
plataforma?

sim [] Nao [ |

Quais as razdes da sua resposta?

Técnicas da Criatividade:

1. Assinale as técnicas de criatividade que o seu grupo de trabalho utilizou para o desenvolvimento
do projecto proposto (esta questdo deve ser respondida em conjunto com os elementos que constituiram o
seu grupo de trabalho):

Nenhuma

Seis Chapéus do Pensamento
Mapa Mental

Brainstorming

Sleep Writing

Todas
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2. Assinale o “grau” de utilizagao de cada técnica dentro do projecto que o seu grupo desenvolveu,
sendo que 1 corresponde a muito pouca utilizagéo, e 4 uma utilizagéo elevada (esta questao deve ser

respondida em conjunto com os elementos que constituiram o seu grupo de trabalho):

Seis Chapéus do Pensamento
1] 2 []
Mapa Mental

1] 2[]

Brainstorming

1] 2[]

Sleep Writing

1] 2[]

3]

3]

3]

3]

4[]

4[]

4[]

4[]

3. Classifique cada técnica mediante a dificuldade que sentiu na sua utilizagao pratica dentro do
projecto proposto, comentando a resposta dada:

Seis Chapéus do Pensamento

Nenhuma |:| Muito Pouca |:|

Comentario:

Pouca |:|

Média [ |

Muita |:|

Mapa Mental
Nenhuma |:| Muito Pouca |:|

Comentario:

Pouca |:|

Média [ ]

Muita |:|

Brainstorming
Nenhuma |:| Muito Pouca |:|

Comentario:

Pouca |:|

Média [ ]

Muita |:|

Sleep Writing
Nenhuma |:| Muito Pouca |:|

Comentario:

Pouca |:|

Média [ ]

Muita |:|
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4. Quais as técnicas da criatividade abordadas no decorrer do projecto utilizou individualmente?

Nenhuma

Seis Chapéus do Pensamento
Mapa Mental

Brainstorming

Sleep Writing

Todas

5. Assinale em que fase(s) do projecto proposto foram utilizadas as técnicas de criatividade pelo seu
grupo de trabalho? (esta questao deve ser respondida em conjunto com os elementos que constituiram o seu
grupo de trabalho):

Em nenhuma |:| No inicio |:| Durante |:| No final |:| Em todas |:|

6. Assinale em que fase(s) do projecto proposto foram utilizadas as técnicas de criatividade
individualmente?

Em nenhuma |:| No inicio |:| Durante |:| No final |:| Em todas |:|

7. Sentiu que a aplicagdo das técnicas de criatividade contribuiu para o desenvolvimento do
projecto?

sim [] Nao [ ]

8. Sentiu que a aplicag&o das técnicas de criatividade produziu diferengas no desenvolvimento deste
projecto por comparagéo com outros projectos que executou sem a aplicagéo das mesmas?

Sim [ ] Nao [ |

9. Se respondeu afirmativamente a pergunta anterior, assinale, para cada item abaixo se a sua
influéncia foi maior, menor ou neutra:

Maior Menor Neutra

Afluéncia de ideias

Seleccao de ideias

Desenvolvimento/tratamento das ideias
Agilidade/desenvolvimento do pensamento criativo em grupo
Agilidade/desenvolvimento do pensamento criativo individual
Dinémica do grupo

Funcionamento do trabalho em grupo
Cumprimento dos objectivos propostos

Outras (liste tantas quantas as que considerar pertinentes, indicando para cada uma o seu grau de influéncia):
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10. A utilizagado das técnicas de criatividade facilitou o trabalho proposto?

Em grupo:

sim [_] Nao [_]
Individualmente:

sim [] Nao [ ]

11. Independentemente da utilizagdo, grau de dificuldade e aplicabilidade das técnicas de
criatividade abordadas neste projecto, considera importante a sua utilizagdo no desenvolvimento de
projectos futuros?

sim [_] Nao [_]
12. Se respondeu afirmativamente a pergunta anterior, refira o grau de importancia que lhes atribui:
Nulo |:| Muito Pouco |:| Pouco |:| Médio |:| Muito |:|

13. Independentemente das opinides manifestadas anteriormente, achou interessante a
aprendizagem e/ou utilizagao das técnicas de criatividade abordadas?

sim [_] Nao [ |

Justifique a sua resposta:

Utilizagdo das técnicas da criatividade através da comunicagéo on-line [messenger]

1. Considera que a comunicagao on-line interferiu na afluéncia de ideias?

Sim [ ] Nao [ |

2. Se respondeu afirmativamente a pergunta anterior, refira por tépicos breves de que forma:

3. Considera que a comunicagéo on-line interferiu na interacg&o/comunicagao entre os participantes?

sim [_] Nao [ |

4. Se respondeu afirmativamente a pergunta anterior, refira por tépicos breves de que forma:
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5. A falta de experiéncia neste meio de comunicagao (MSN) influenciou a sua participagao on-line?

sim [ ] Nao [ | Naoaplicavel [ ]

6. Através da experiéncia realizada, como classifica a praticabilidade das técnicas de criatividade
abordadas em ambiente on-line?

Seis Chapéus do Pensamento

Nenhuma |:| Muito Pouca |:| Pouca |:| Média |:| Muita |:|
Brainstorming
Nenhuma |:| Muito Pouca |:| Pouca |:| Média |:| Muita |:|

7. Independentemente das opinides manifestadas anteriormente, achou interessante a aprendizagem
e/ou utilizagao das técnicas de criatividade abordadas através da comunicagéo on-line?

sim [_] Nao [_]

Justifique a sua resposta:
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Anexo IV — Questionario Final: Utilizacdo da plataforma BlackBoard e das
técnicas da criatividade

Estudo Descritivo. Tabelas de Frequéncia.
(Quadros - Xlll a XLVII)
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Quadro n.° XIlI: Influéncia da utilizacdo da plataforma BlackBoard no processo de aprendizagem de

cada participante

EVT 1 EVT 2
Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa Frequéncia absoluta Frequéncia relativa
(n.9 (%) (n.9 (%)
Nenhuma -- 0.0 -- 0.0
Muito Pouca - 0.0 -- 0.0
Pouca -- 0.0 -- 0.0
Média 3 30 5 62.5
Muita 7 70 3 375
Nao respondeu -- 0.0 -- 0.0
Total 10 100 F) 100

Fonte: Questionario Final: Utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade

Quadro n.° XIV: Ferramentas de comunicacao e outras da plataforma BlackBoard — Contribuigao
para o melhoramento dos trabalhos realizados

EVT 1 EVT 2

Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa Frequéncia absoluta Frequéncia relativa

(n.2) (%) (n.2) (%)
Em grupo
Sim 9 90 8 100
Nao 1 10 -- 0.0
Nao respondeu -- 0.0 -- 0.0
Total 10 100 8 100
Individuaimente
Sim 10 100 8 100
Nao -- 0.0 -- 0.0
Nao respondeu -- 0.0 -- 0.0
Total 10 100 8 100

Fonte: Questionario Final: Utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade

Quadro n.° XV: Interaccao entre participantes — Contribuicao para melhor alcance dos objectivos e
funcionamento da disciplina

EVT 1 EVT 2

Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa Frequéncia absoluta Frequéncia relativa

(n.2) (%) (n.2) (%)
Interacgéo entre
alunos/alunos
Sim 6 60 7 87.5
Nao 4 40 1 12.5
Nao respondeu -- 0.0 -- 0.0
Total 10 100 8 100
Interacgao entre
alunos/professor
Sim 10 100 8 100
Nao -- 0.0 -- 0.0
N&o respondeu -- 0.0 -- 0.0
Total 10 100 8 100

Fonte: Questionario Final

. Utilizagao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
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Quadro n.° XVI: Grau de importancia da interaccéo entre participantes

EVT 1 EVT 2

Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa Frequéncia absoluta Frequéncia relativa

(n.9 (%) (n.9 (%)
Interacgéo entre
alunos/alunos
Muito Pouco - 0.0 -- 0.0
Pouco -- 0.0 -- 0.0
Médio 2 33.33 5 71.43
Muito 4 66.67 2 28.57
Nao respondeu -- 0.0 -- 0.0
Total 6 100 7 100
Interacgéo entre
alunos/professor
Muito Pouco - 0.0 -- 0.0
Pouco -- 0.0 -- 0.0
Médio 3 30 3 37.5
Muito 7 70 5 62.5
Nao respondeu -- 0.0 -- 0.0
Total 10 100 8 100

Fonte: Questionario Final: Utilizacao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade

Quadro n.° XVII: Utilizagdo da Plataforma — Percepcdo de melhoramentos no desenvolvimento do

trabalho proposto, em relagéo a execucéo de outros sem a sua utilizacao

EVT 1 EVT 2
Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa Frequéncia absoluta Frequéncia relativa
(n.2) (%) (n.) (%)
Sim 10 100 6 75
Nao -- 0.0 2 25
N&o respondeu -- 0.0 -- 0.0
Total 10 100 ) 700

Fonte: Questionario Final: Utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade

Quadro n.° XVII: Influéncia na afluéncia de interaccdes/participagdo nas comunidades de

aprendizagem devido ao contacto diario entre os participantes

EVT 1 EVT 2
Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa Frequéncia absoluta Frequéncia relativa
(n.2) (e (n.) (e)
Sim 8 80 7 87.5
Nao 2 20 1 12.5
Nao respondeu -- 0.0 -- 0.0
Total 10 100 8 100

Fonte: Questionario Final: Utilizagao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade

Quadro n.° XIX: Importancia na continuidade das comunidades de aprendizagem apds conclusao do

Curso
EVT 1 EVT 2
Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa Frequéncia absoluta Frequéncia relativa
(n.) (%) (n.°) (%)
Sim 10 100 8 100
Nao -- 0.0 -- 0.0
N&o respondeu -- 0.0 -- 0.0
Total 10 100 8 100

Fonte: Questionario Final

: Utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
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Quadro n.° XX: Caracter de interesse na utilizacéo da plataforma

EVT 1 EVT 2
Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa Frequéncia absoluta Frequéncia relativa
(n.9 (%) (n.9 (%)
Sim 10 100 8 100
Nao -- 0.0 -- 0.0
Nao respondeu -- 0.0 -- 0.0
Total 10 100 F) 100

Fonte: Questionario Final: Utilizacao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade

Quadro XXI: Comentarios sobre a utilizacdo da plataforma — grupo de EVT 1

Participantes EVT 1

A—SGH Meio de comunicagdo répido e por vezes eficaz entre participantes; Vantagens através da
eliminacdo de barreiras espacio-temporais.

B_SG1 Disponibilidade de um canal de comunicagéo e de meio de transmisséo e de informacéo rapida e
eficaz a qualquer momento.

C-SG1 Permitiu a partilha de informacéao, opinides e ideias; Disponibilizagao de recursos (caderno da
disciplina); Muito interessante.

D -SG1 Melhor contacto com todos os participantes; Melhor troca de informacoes e opinides.

E_SGi Aprendizagem de um novo recurso tecnolégico; Permitiu a partilha de informagdes e convivio entre
colegas; Relevancia para uma aplicacao futura em aulas.
Ferramenta importante para o desenvolvimento dos trabalhos realizados e de comunicagao

F_sG2 constante entre alunos e professor; Permitiu a unido dos elementos participantes; Manifestacao de
interesse e de importancia na sua utilizagdo em todas as disciplinas do curso e no ensino superior
em geral.
Facilidade de comunicagéo e troca de documentos, informagéo e duvidas entre alunos e professor;

G-8G2 Acesso facil a documentos sem a necessidade da sua impresséao; Mais valia para o processo de
ensino.
Interacgéo constante entre professor e alunos com a quebra de barreiras espacio-temporais, num

H_sG2 processo mais cémodo e viavel para a exposigéol de dt]vidas; Acessp facil a documentos e a
informagéo sem a necessidade de gastos monetarios e ambientais, evitando também perdas de
tempo.

|-SG3 Disponibilizacao de recursos de uma forma ma.is facil e comoda; Transferéncia do espago sala de
aula (formal) para casa (informal, e como tal mais agradavel).

J—SG3 Facilidade na partilha de ideias e projectos.

Fonte: Questionario Final: Utilizagao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
Legenda: Identificagdo dos Participantes — A a J; SG — subgrupos

Quadro XXII: Comentarios sobre a utilizagado da plataforma — grupo de EVT 2

Participantes EVT 2
K—-SG4 Ajuda positiva no desenvolvimento do projecto.
Facilidade no processo de esclarecimento de dlvidas com o professor; Vantagens através da
L-S8G4 eliminacdo de barreiras espacio-temporais entre alunos/alunos e alunos/professor no
desenvolvimento do projecto.
M- SG4 Facilidade de interacgdo com o professor no esclarecimento de duvidas; Fornecimento de
informacao necessaria para os projectos de uma forma mais rapida.
N - SG4 Utilizag&o interessante; Permitiu a partilha de informacgéo e de documentos de forma mais simples e
pratica; Acesso directo e imediato a qualquer informacao e documentagao.
Experiéncia positiva pela quebra de barreiras espacio-temporais entre alunos e professor e ao
0 -SG5 acesso constante de informagao relevante para o projecto; Trabalhos efectuados de uma forma
mais auténoma e fora do contexto tradicional de sala de aula.
Facilidade de comunicagdo entre alunos e professor; Comunicagdo quase instantanea; Maior
P -SG5 desinibicdo na comunicagdo; Bom funcionamento do grupo através dos espagos de partilha
(féruns de discussao/paginas de grupos) e de convivio/animagao (coffee break).
Q-SG5 Acesso directo e imediato a qualquer informagao e documentagao sem perdas de tempo; Bom
funcionamento do grupo através dos espacos de partilha e de convivio.
Partilha de informagéo entre professor e alunos sem recurso a suportes de papel e deslocagdes a
reprografia evitando perdas de tempo; Comunicagdo rapida entre colegas e professor,
R -SG5 rentabilizando, assim, o tempo e evitando deslocagdes a escola; Permitiu o respeito pelo ritmo de

trabalho de cada aluno e o trabalho a qualquer hora; Funcionamento como arquivo de
documentacéo de cada trabalho, espaco de partilha (discussao) e convivio/lazer (coffee break).

Fonte: Questionario Final: Utilizacao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
Legenda: Identificagéo dos Participantes — K a R; SG — subgrupos
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Quadro n.° XXIll: Técnicas da criatividade utilizadas no desenvolvimento do projecto proposto por
cada subgrupo de trabalho

Respostas EVT 1 EVT2
P SG1 (5P) SG2 (3P) SG3 (2P) SG4 (4P) SG5 (4P)

Nenhuma -- -- -- -- --
Seis Chapéus Sim - - - -
Mapa Mental Sim - - - -
Brainstorming Sim - - - -
Sleep Writing - - - - -
Todas -- Sim Sim Sim Sim

Fonte: Questionario Final: Utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade

Notas: Esta questéo foi respondida colectivamente por cada subgrupo de trabalho. Questao de resposta multipla

Legenda: P — Participantes; SG — subgrupos

Quadro n.° XXIV: “Grau” de utilizagdo de cada técnica da criatividade no desenvolvimento do
projecto proposto por cada subgrupo de trabalho

Respostas EVT 1 EVT2

P SGi1 (5P) SG2 (3P) SG3 (oP) SG4 (4P) SGs5 (4P)
Seis Chapéus 3 4 4 3 4
Mapa Mental 4 4 3 3 4
Brainstorming 3 3 4 2 4
Sleep Writing -- 1 3 1 3

Fonte: Questionario Final: Utilizagao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade

Notas: Esta questéo foi respondida colectivamente por cada subgrupo de trabalho. Escala definida: Valores compreendidos entre 1 a 4, onde os
valores extremos correspondem: 1 — Muito pouca utilizagao; 4 — Utilizacao elevada

Legenda: P — Participantes; SG — subgrupos

141



Quadro n.° XXV: Dificuldade sentida na utilizacéo
desenvolvimento do projecto proposto

de cada técnica da criatividade no

EVT 1 EVT 2

Respostas SG1 (5P) SG2 (3P) SG3 (oP) SG4 (4P) SGs5 (4P)

FA FR FA FR FA FR FA (n.°) FR (%) FA (n.°) FR (%)

N9 | (%) | 09 | (%) | (02 | (%)
Seis Chapéus
Nenhuma -- 0.0 -- 0.0 -- 0.0 -- 0.0 -- 0.0
Muito Pouca 1 20 2 66.7 1 50 -- 0.0 3 75
Pouca - 0.0 1 33.3 - 0.0 2 50 - 0.0
Média 3 60 - 0.0 1 50 2 50 1 25
Muita 1 20 - 0.0 - 0.0 - 0.0 - 0.0
Nao respondeu -- 0.0 -- 0.0 -- 0.0 -- 0.0 -- 0.0
Total 5 100 3 100 2 100 4 100 4 100
Mapa Mental
Nenhuma 40 1 33.3 1 50 - 0.0 4 100
Muito Pouca 1 20 - 0.0 -- 0.0 1 25 - 0.0
Pouca - 0.0 1 33.3 1 50 3 75 - 0.0
Média - 0.0 1 33.3 - 0.0 - 0.0 - 0.0
Muita 2 40 - 0.0 - 0.0 - 0.0 - 0.0
Nao respondeu -- 0.0 -- 0.0 -- 0.0 -- 0.0 -- 0.0
Total 5 100 3 100 2 100 4 100 4 100
Brainstorming
Nenhuma 2 40 -- 0.0 2 100 1 25 4 100
Muito Pouca -- 0.0 - 0.0 - 0.0 - 0.0 - 0.0
Pouca 1 20 2 66.7 - 0.0 2 50 - 0.0
Média - 0.0 - 0.0 - 0.0 1 25 - 0.0
Muita 2 40 - 0.0 - 0.0 - 0.0 - 0.0
Nao respondeu -- 0.0 1 33.3 -- 0.0 -- 0.0 -- 0.0
Total 5 100 3 100 2 100 4 100 4 100
Sleep Writing
Nenhuma 1 20 - 0.0 - 0.0 1 25 - 0.0
Muito Pouca -- 0.0 - 0.0 -- 0.0 -- 0.0 2 50
Pouca - 0.0 2 66.7 - 0.0 - 0.0 - 0.0
Média 2 40 - 0.0 1 50 - 0.0 2 50
Muita 1 20 - 0.0 1 50 3 75 - 0.0
Nao respondeu 1 20 1 33.3 -- 0.0 -- 0.0 -- 0.0
Total 5 100 3 100 2 100 4 100 4 100

Fonte: Questionario Final: Utilizagao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
Legenda: P - Participantes; SG — subgrupos; FA — frequéncia absoluta; FR - frequéncia relativa
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Quadro n.° XXVI: Comentarios sobre as razdes da classificagao da dificuldade sentida na utilizacéao
das técnicas da criatividade — grupo de EVT 1

Participantes | EVT 1
Seis chapéus do pensamento
A—SG1 Dificuldade na distingdo entre as aplicagdes dos diferentes chapéus.
B_SG1 Carécter de novidade; Permitiy o debate de ideias e a distinguir as diferentes fases do trabalho,
tornando o grupo mais objectivo e coerente.
C - SG1 Dificuldade na distingdo entre as aplicagdes dos diferentes chapéus.
D - SG1 Dificuldade em utilizar a direcgdo do pensamento proposta por cada chapéu, restringindo-o para
E - SG1 uma Unica perspectiva.
F-SG2 Facil utilizacdo, mas alguma confuséo inicial sobre a utilizac&o de alguns chapéus.
G-SG2 Processo muito complexo na forma de raciocinar, contudo ultrapassado com uma maior

experiéncia de utilizacao.
Inicialmente apresentou-se complicado, mas com a experiéncia a sua utilizagao torna-se um gesto

H-SG2 habitual e até mesmo divertido.
| - SG3 Dificuldade na distingao entre as aplicagdes dos diferentes chapéus.
Processo de raciocinio muito complicado inicialmente, mas depois da utilizagao verificou-se que se
J-8G3 que esta técnica proporcionou a visualizagdo de varias perspectivas para o desenvolvimento do
projecto e 0s seus aspectos positivos e negativos.
Mapa Mental
A-SG1 Processo positivo na organizacéo de ideias de uma forma sucinta e eficaz.
B_SG1 Permitiu a orgarjizagéo do trabalho e exploracéo de cada situacdo, com o estabelecimento de
relagoes entre si.
C —SG1 Optimo processo de organizacéo do pensamento.
D - SG1 Facil apreenséo na sua utilizacéo.
E-SG1 ()ptimo processo de organizacao de ideias; Importante para o desenrolar do processo mental.
F_SG2 Sem dificuldades de utilizagado, considerando como sendo relativamente simples; Auxilio na

definicao de uma linha condutora no desenvolvimento e percurso do projecto.
G - SG2 Permitiu a estruturacéo do pensamento na execucao do projecto.
Funcionou como linha condutora de todo o esquema do trabalho; Orientagao do faseamento do

H-SG2 . . VTR
projecto através de etapas, com recurso a um raciocinio l6gico e crescente.
| - SG3 Dificuldade em pensar sobre todos 0s percursos possiveis.
J—SG3 Sem dificuldades de utilizac&o; Permitiu um processo de ordenacéo do percurso do projecto.
Brainstorming
A —SG1 Dificil interpretacéo da resposta dada.
B-SG1 Processo interessante que permitiu a descontracgao no surgimento de ideias.
C-SG1 N&o respondeu.
Considerada como a técnica mais facil de utilizar, pois passa-se para um caracter de opiniéo
D-SG1 individual para uma colectiva, sendo através do processo de eliminagéo alcangada uma conclusao
coerente aprovada por todos (trabalho de equipa).
E-SG1 Considerada como a técnica mais facil de utilizar.
F-SG2 Permitiu 0 surgimento de ideias criativas e a resolucao de problemas e a sua esquematizacao.
G- SG2 Dificil interpretacao da resposta dada.
H-SG2 Surgimento de muitas ideias através desta técnica.
| - SG3 Considerada como a técnica mais simples em termos de utilizagao.
J-SG3 Proporcionou o surgimento de muitas ideias através da sua utilizagao; Ferramenta Util para explorar
temas de trabalho.
Sleep Writing
A-SG1 N&o respondeu.
Dificuldade em lembrar os sonhos, nao surgindo resultados na aplicagdo desta técnica; Foi
B -SG1 considerado, no entanto, o aspecto interessante em explorar o inconsciente (“mundo
desconhecido”).
C—SG1 N&o respondeu.
D -SG1 N&o foi utilizada.
E-SG1 Dificuldade em lembrar os sonhos, n&o surgindo resultados na aplicacéo desta técnica.
F-SG2 Dificil entendimento do funcionamento desta técnica.
G -SG2 Dificuldade em lembrar os sonhos, n&o surgindo resultados na aplicacéo desta técnica.
H-SG2 Dificil entendimento do funcionamento desta técnica.
LIJ_ SS?;; Dificuldade em lembrar os sonhos, pelo que o processo nao foi finalizado.

Fonte: Questionario Final: Utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
Legenda: Identificagdo dos Participantes — A a J; SG — subgrupos
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Quadro n.° XXVII: Comentarios sobre as razdes da classificagao da dificuldade sentida na utilizacéao
das técnicas da criatividade — grupo de EVT 2

Participantes | EVT 2
Seis chapéus do pensamento
K - SG4 Dificuldade na mudanca rapida do pensamento para outra direccao e assumir outra postura.
L - SG4 Dificuldade em restringir o0 nosso pensamento para uma unica perspectiva.
M —SG4 Difiqudade inicial na utilizagdo desta técnica, sobretudo na utilizagdo do chapéu branco e do
chapéu azul.
N - SG4 N&o respondeu.
0-5G5 Pouca} dificuldadz? em termos de aplicagéo; Dificuldade em separar os diferentes aspectos de uma
questao em funcéo dos diferentes chapéus.
P_SG5 Dificuldadp em rfastringir o] pensamentcg para uma u.nica perspectiva; Considerada como de
“extrema importancia” para uma reflexao pormenorizada sobre qualguer problema.
Q-SG5 Desinteresse pela comunicagao através da Internet dificultou um melhor desempenho pessoal.
R -SG5 Pouca dificuldade em termos de aplicacéo.
Mapa Mental
K-SG4 Facilidade de sintese e organizacdo das ideias através da utilizagdo desta técnica.
L - SG4 Dificuldade inicial em organizar as ideias soltas num mapa mental.
M — SG4 Dificuldade na organizacdo do mapa mental.
N - SG4 N&o respondeu.
0-5G5 Nép houve Qenhuma dificuldadg na ~utilizat;éo desta técnica; Percepcao mais objectiva das nossas
ideias, atraves da sua esquematizagao.
P_SG5 Nao hquve nenhuma dificuldade na utiIizagéo desta técnica; Permitiu a esquematizacéo das ideias
produzidas e desenvolvidas durante o projecto.
Q-SG5 Dificil interpretacéo da resposta dada.
R_SG5 Néo houve nenhuma dificuldade na utilizagdo desta técnica; Facilitou a realizagdo do trabalho
proposto.
Brainstorming
K-SG4 Permitiu a afluéncia de muitas ideias.
L -SG4 N&o respondeu.
M - SG4 Receio em enfrentar as criticas perante as suas ideias.
N - SG4 N&o respondeu.
0-5G5 Néol houve nenljuma dificuldade na _utilizagéo dgstq técnica; Todos os elementos do subgrupo
participaram activamente na explanacao das suas ideias.
P_3G5 lNé(l)lhouve nenhuma dificuldade na utilizacdo desta técnica; Uso sistematico da mesma a nivel
individual.
Permitiu a afluéncia de ideias; Todas as ideias foram dadas como vélidas, conduzindo ao sucesso
Q-SG5
do trabalho.
R_SG5 N&o houve nenhuma dificuldade na utilizagdo desta técnica; Esta técnica permitiu a afluéncia de
B muitas ideias conduzindo a um melhor desenvolvimento do projecto.
Sleep Writing
K-SG4 N&o houve dificuldades na utilizagcdo desta técnica.
L - SG4 Dificuldade em lembrar os sonhos, néo surgindo resultados da aplicacéo desta técnica;
M- SG4 Dificuldades na finalizagdo do processo desta técnica.
N - SG4 N&o respondeu.
O -SG5 Dificuldades na utilizagéo desta técnica.
P -SG5 Dificuldade em lembrar os sonhos, n&o surgindo resultados na aplicacéo desta técnica;
Q-SG5 Dificil erjtenc}imento do funcionamento desta técnica, o que dificultou a sua utilizagéo e a ndo
concretizagao da mesma.
R_SG5 N&ao houve nenhuma dificuldade na utilizagdo desta técnica; Deturpagdo na finalizacdo desta

técnica.

Fonte: Questionario Final: Utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
Legenda: Identificagdo dos Participantes — K a R; SG — subgrupos
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Quadro n.° XXVIII:

projecto proposto

Técnicas da criatividade utilizadas individualmente no desenvolvimento do

EVT 1 EVT 2
Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa Frequéncia absoluta Frequéncia relativa
(n.9 (%) (n.9 (%)
Nenhuma -- 0.0 -- 0.0
Seis chapéus 7 70 4 50
Mapa Mental 6 60 4 50
Brainstorming 8 80 6 75
Sleep Writing 10 100 8 100
Todas -- 0.0 -- 0.0

Fonte: Questionario Final: Utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
Nota: Questéo de resposta multipla

Quadro n.° XXIX: Fases de utilizacdo das técnicas da criatividade na execucdo do projecto em grupo

Respostas EVT | EVT2

P SG1 (5P) SG2 (3P) SG3 (2P) SG4 (4P) SG5 (4P)
Em nenhuma -- -- -- -- --
No inicio Sim -- Sim -- --
Durante Sim -- Sim -- --
No final - - - - -
Em todas -- Sim -- Sim Sim

Fonte: Questionario Final: Utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
Notas: Esta questao foi respondida colectivamente por cada subgrupo de trabalho. Questao de resposta multipla
Legenda: P — Participantes; SG — subgrupos

Quadro n.° XXX: Fases de utilizacdo das técnicas da criatividade na execugdo do projecto

individualmente

EVT 1 EVT 2
Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa Frequéncia absoluta Frequéncia relativa
(n.9 (%) (n.9 (%)
Em nenhuma -- 0.0 -- 0.0
No inicio 3 30 3 375
Durante 6 60 6 75
No final -- 0.0 -- 0.0
Em todas 3 30 2 25

Fonte: Questionario Final: Utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
Nota: Questao de resposta multipla

Quadro n.° XXXI: Técnicas da criatividade — Contribuicdo para o desenvolvimento do projecto

EVT 1 EVT 2
Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa Frequéncia absoluta Frequéncia relativa
(n.2) (e (n.) (e)
Sim 10 100 8 100
Nao -- 0.0 -- 0.0
Nao Respondeu -- 0.0 -- 0.0
Total 10 100 8 100

Fonte: Questionario Final: Utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade

Quadro n.° XXXII: Utilizagdo das Técnicas da criatividade — Percepcdo de melhoramentos no
desenvolvimento do trabalho proposto, em relacéo a execucao de outros sem a sua utilizacao

EVT 1 EVT 2
Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa Frequéncia absoluta Frequéncia relativa
(n.) (%) (n.°) (%)
Sim 7 70 8 100
Nao 3 30 -- 0.0
N&o respondeu -- 0.0 -- 0.0
Total 10 100 8 100

Fonte: Questionario Final: Utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
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Quadro n.° XXXIll: Tipo e grau de influéncia na utlizacdo das técnicas da criatividade no
desenvolvimento do trabalho proposto

EVT 1 EVT 2

Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa Frequéncia absoluta Frequéncia relativa

(n.% (%) (n.9 (%)
Afluéncia de Ideias
Maior 6 85.71 6 75
Menor 1 14.29 1 12.5
Neutra -- 0.0 1 12.5
Total 7 100 8 100
Selecgao de Ideias
Maior 7 100 7 87.5
Menor -- 0.0 -- 0.0
Neutra -- 0.0 1 12.5
Total 7 100 8 100
Desenvolvimento/
tratamento das
ideias
Maior 6 85.71 7 87.5
Menor -- 0.0 1 12.5
Neutra 1 14.29 -- 0.0
Total 7 100 8 100
Agilidade/
Desenvolvimento do
pensamento criativo
em grupo
Maior 7 100 8 100
Menor -- 0.0 -- 0.0
Neutra -- 0.0 -- 0.0
Total 7 100 8 100
Agilidade/
Desenvolvimento do
pensamento criativo
individual
Maior 6 85.71 7 87.5
Menor -- 0.0 -- 0.0
Neutra 1 14.29 1 12.5
Total 7 100 8 100
Din&mica do grupo
Maior 5 71.43 5 62.5
Menor 1 14.29 1 12.5
Neutra 1 14.29 2 25
Total 7 100 8 100
Funcionamento do
trabalho em grupo
Maior 5 71.43 6 75
Menor 1 14.29 -- 0.0
Neutra 1 14.29 2 25
Total 7 100 8 100
Cumprimento dos
objectivos propostos
Maior 6 85.71 6 75
Menor -- 0.0 -- 0.0
Neutra 1 14.29 2 25
Total 7 100 8 100
Outras

3 42.86 2 25

Fonte: Questionario Final:

Utilizagao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
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Quadro n.° XXXIV:
trabalho

Utilizagao das técnicas da criatividade como agente facilitador na execucéo do

EVT 1 EVT 2

Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa Frequéncia absoluta Frequéncia relativa

(n.9 (%) (n.9 (%)
Em grupo
Sim 10 100 8 100
Nao -- 0.0 -- 0.0
Nao respondeu -- 0.0 -- 0.0
Total 10 100 8 100
Individualmente
Sim 10 100 7 87.5
Nao - 0.0 1 12.5
N&o respondeu -- 0.0 -- 0.0
Total 10 100 8 100

Fonte: Questionario Final: Utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade

Quadro n.° XXXV: Importancia na utilizagdo das técnicas da criatividade no desenvolvimento de

projectos futuros

EVT 1 EVT 2
Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa Frequéncia absoluta Frequéncia relativa
(n.9 (%) (n.9 (%)
Sim 10 100 8 100
Nao -- 0.0 -- 0.0
Nao respondeu -- 0.0 -- 0.0
Total 10 100 F) 100

Fonte: Questionario Final: Utilizacao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade

Quadro n.° XXXVI. Grau de importancia na utilizagdo das técnicas da criatividade no
desenvolvimento de projectos futuros
EVT 1 EVT 2
Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa Frequéncia absoluta Frequéncia relativa
(n.%) (%) (n.%) (%)

Nulo -- 0.0 -- 0.0

Muito Pouco -- 0.0 - 0.0

Pouco - 0.0 - 0.0

Médio 5 50 4 50

Muito 5 50 4 50

N&o respondeu -- 0.0 -- 0.0

Total 10 100 8 100

Fonte: Questionario Final: Utilizagao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade

Quadro n.° XXXVII: Caréacter de interesse na aprendizagem e/ou

utilizacdo das técnicas da

Criatividade
EVT 1 EVT 2
Respostas Frequéncia absoluta Frequéncia Relativa Frequéncia absoluta Frequéncia relativa
(n.) (%) (n.°) (%)
Sim 9 90 8 100
Nao -- 0.0 -- 0.0
Nao respondeu 1 10 -- 0.0
Total 10 100 8 100

Fonte: Questionario Final: Utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
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Quadro n.° XXXVIIl: Comentarios sobre a aprendizagem e/ou utilizagdo das técnicas de criatividade —
grupo EVT 1
Participantes EVT 1

A—-SG1 Caracter de novidade; Funcionaram como auxilio para a estruturacéo do pensamento.

B - SG1 Pelas razoes indicadas nos comentarios da pergunta 3 (descritas no quadro n.° ll)
Técnicas de extrema importancia na organizagdo do pensamento e de ideias, quer ao nivel pessoal

C_SGi quer em  grupo; Apesar lde achar que reqorriq a estes processos mentails de uma forma
inconsciente, considerou interessante consciencializar-se da sua metodologia e consequente
aprofundamento das técnicas.

D-SG1 Melhorias na organizagdo do pensamento e consequentemente melhor desenvolvimento do
trabalho.

E_SGi Consideradas como sendo importantes para a sua vida profissional futura no desenvolvimento de
trabalhos com os seus discentes.
Muito interessante, uma vez que ajudou o desenvolvimento do trabalho de uma forma diferente,

F-SG2 pensando sob varios pontos de vista e sem o factor discussdo; Ajuda na sintetizagédo e na
organizagao do pensamento.
Consideradas como sendo importantes para a sua vida profissional futura para o desenvolvimento

G- SG2 de trabalhos com os seus disqentes; Importante para a elaboracéo e estrlutgragéo de qyalquer
trabalho; Ferramentas muito Uteis para o desenvolvimento do pensamento criativo e para criar uma
melhor metodologia de trabalho.

H_sG2 Recurso a estes processos mentais de uma forlma inconscie‘n‘te, sem nome e método; Utilidade
sobretudo na forma de pensar, que se tornou mais coerente, critica e criativa.
Interessante; Permitiu a estimulagdo da mente e da criatividade de forma “estrondosa’;

|-SG3 Manifestagdo emotiva e positiva na execugao do projecto proposto em relagao a outros sem a
aplicacéo das técnicas da criatividade.

J—-SG3 N&o respondeu.

Fonte: Questionario Final: Utilizagao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
Legenda: Identificagdo dos Participantes — A a J; SG — subgrupos

Quadro n.° XXXIX: Comentarios sobre a aprendizagem e/ou utilizagdo das técnicas de criatividade —

grupo EVT 2
Participantes EVT 2
K—-SG4 Dificil interpretacao da resposta dada.
L_SGa4 A técnica dos seis chapéus do pensamento ajudou a delinear mais facilmente as ideias e a
perceber as diferentes questoes de uma ideia, separando-a em varias partes.
M- SG4 Considerada uma experiéncia muito positiva aprender as técnicas da criatividade porque ajudaram
na organizacao das ideias e consequentemente o pensamento;
Caracter novidade; A aplicagdo das técnicas da criatividade foram muito importantes no
N -SG4 desenvolvimento do trabalho, nomeadamente as técnicas seis chapéus do pensamento e o
brainstorming utilizadas nas sessoes on-line.
Permitiu o desenvolvimento do projecto de uma forma mais criativa; Ajudou a perceber todos os
0 -SG5 aspectos que estavam subjacentes ao projecto, tais como 0s aspectos negativos, positivos, entre
outros, bem como as varias alternativas.
P_3G5 Possibilitou o surgimento de mais ideias; Permitiu agrupa-las e vé-las de um modo critico aferindo
0S aspectos positivos e negativos.
Pelos itens indicados na pergunta 9 (descritos no quadro n.° XXXIIl e no gréfico n.° VIl do sub-
Q-SG5 p ) ! . : ! o
capitulo 7.4.2.); Consideradas ainda como uma mais valia para aplicacoes futuras.
Caracter novidade no conhecimento de novas técnicas; Consideradas como uma mais valia para a
R -SG5 formagéo pessoal e profissional futura, tornando as técnicas num jogo Iudico, e ao mesmo tempo

desenvolver a reflexdo sobre qualquer tipo de trabalho, quer individualmente, quer em grupo.

Fonte: Questionario Final: Utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
Legenda: Identificagdo dos Participantes — K a R; SG — subgrupos

Quadro n.° XL: Interferéncia da comunicacao on-line na afluéncia de ideias

Respostas — EVT 2 — -
Freguéncia absoluta (n.°) Frequéncia relativa (%)

Sim 5 62.5

Nao 3 37.5

N&o respondeu -- 0.0

Total 8 100

Fonte: Questionario Final: Utilizacao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
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Quadro n.° XLI: Comentarios sobre a interferéncia da comunicacéo on-line na afluéncia de ideias

Participantes EVT 2

K_SGa4 Permitiu expor as ideias de uma forma mais desinibida, pelo facto de nao estarmos frente a frente
COM 0S NOssos colegas e professor.

L - SG4 Proporcionou a exposicao de ideias de forma desinibida; Permitiu o registo de todas as ideias.
Permitiu a reflexao antes de responder; Permitiu mais desinibigao por parte dos participantes em

N -SG4 expor ideias que a primeira vista séo consideradas utopicas, uma vez que ndo existe o contacto
visual entre 0s mesmos.
Possibilitou a exposigao de ideias sem preocupagao de comentarios; Através da interpretagao de

0 -SG5 uma mensagem podem ocorrer outras ideias; Conduziu a realizagdo do projecto quase como uma
“brincadeira” (carécter ludico);

P -SG5 Esta comunicagao permitiu um “pensamento mais puro”; Os alunos sentiram-se mais a vontade.

Fonte: Questionario Final: Utilizacao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
Legenda: Identificagéo dos Participantes — K, L, N, O, P; SG - subgrupos

Quadro n.° XLII: Interferéncia da comunicagao on-line na interaccdo/comunicacéo entre participantes

Respostas - EVT 2 - .
Frequéncia absoluta (n.°) Frequéncia relativa (%)

Sim 3 37.5

Nao 5 62.5

Na&o respondeu -- 0.0

Total 8 100

Fonte: Questionario Final: Utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade

Quadro n.° XLIl: Comentarios sobre a interferéncia da comunicacdo on-line na
interaccao/comunicacao entre participantes
Participantes EVT 2
K-SG4 Permitiu 0 a vontade para expor ideias, mesmo as mais estranhas.
Denotou-se ser complicado manter a ordem no grupo; As respostas escritas eram desenquadradas
L-8G4 . o . -
no tempo; Maior facilidade de disperséo.
M — SG4 Maior facilidade de dispersao; Foi complicado manter a ordem no grupo; Existiu dificuldade em
manter um fio condutor ao longo das conversas.

Fonte: Questionario Final: Utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
Legenda: Identificagdo dos Participantes — K, L, M; SG — subgrupos

Quadro n.° XLIV: Inexperiéncia na utilizagdo do meio de comunicacdo (MSN) e sua influéncia na
participacao de cada elemento

Respostas — EVT 2 — -
Freguéncia absoluta (n.°) Frequéncia relativa (%)

Sim -- 0.0

Nao 6 75

N&o aplicavel 2 25

Total 8 100

Fonte: Questionario Final: Utilizagao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
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Quadro n.° XLV: Classificagdo da praticabilidade das técnicas da criatividade abordadas em
ambiente on-line (comunicagao sincrona)

Respostas — EVT 2 — -
Frequéncia absoluta (n.°) Frequéncia relativa (%)

Seis chapéus

Nenhuma -- 0.0
Muito Pouca -- 0.0
Pouca 1 12.5
Média 2 25
Muita 5 62.5
Total 8 100
Brainstorming

Nenhuma -- 0.0
Muito Pouca 1 12.5
Pouca -- 0.0
Média 3 37.5
Muita 4 50
Total 8 100

Fonte: Questionario Final: Utilizacao da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade

Quadro n.° XLVI; Caréacter de interesse na aprendizagem e/ou utilizagcdo das técnicas da criatividade
através da comunicacéo on-line

Respostas - EVT 2 - .
Frequéncia absoluta (n.°) Frequéncia relativa (%)

Sim 7 87.5

Nao 1 125

Nao respondeu -- 0.0

Total 8 100

Fonte: Questionario Final: Utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade

Quadro n.° XLVIl: Comentarios sobre a aprendizagem e/ou utilizagdo das técnicas da criatividade
através da comunicacao on-line

Participantes EVT 2

K-SG4 Factor novidade.

L_SG4 Origin~ou uma .forma diferente de trabalhar e comunicar; Permltiu 0 registo de todas as ideias e
reflexdes, existindo menos perda de informacao em contraposicdo com o contexto sala de aula.

M — SG4 Experiéncia negativa, considerando que o trabalho em contexto sala de aula seria mais rentavel.

N - SG4 Factor novidade; Incentivo positivo no uso das novas tecnologias noutro tipo de situacoes.
Abordagem positiva e interessante embora complicada na sua realizagao; Desfasamento no tempo

0 -SG5 S iy i . L
das ideias, tornado dificil 0 encadeamento dos pensamentos; Ambiente desinibidor.
Desinibicao face a auséncia do frente a frente, produzindo ideias mais espontaneas e mais

P -SG5 imediatas, importantes para o desenvolvimento do trabalho; O registo de todas as ideias foi
importante para posterior reflexao nao havendo perdas.

Q-SG5 Evolu(;léo/dlo co,nhecimento na utilizagéo destes meios de comunicagao; Houve a necessidade de
ter raciocinios rapidos.
Aliciou todos os elementos a pensar com rapidez e a opinar sobre o trabalho, nao aceitando

R_SG5 imediatamente a ideia do outro que considerava mais criativo; Enriquecimento do trabalho,

estimulando a necessidade de pensar, reflectir e opinar de uma forma rapida; Liberdade na procura
de respostas.

Fonte: Questionario Final: Utilizagdo da plataforma BlackBoard e das técnicas da criatividade
Legenda: Identificagdo dos Participantes — K a R; SG — subgrupos
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Anexo V — Programas do Exercicio/Seminario/Workshop
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Exercicio/Seminario/Workshop

8:00 — 08:45h — Espreguicar — aquecimento corporal (orientadora — Patricia Casimiro da Costa)

9:00 - 11:30h — Seminario — A sustentavel leveza do fazer — do ecodesign como criatividade aplicada
a sustentabilidade no inicio do séc. XXI (orador — Rui Leal)

Conteudo:

1@ Parte — Apanhado histérico da tematica

22 Parte — Diaporamas com exemplos

Publico-alvo: Aberto a toda a comunidade académica e publico em geral

Duragao aproximada: 1.00h a 1.30h (com debate)

11:30h — 17:00h — Workshop sobre Ecodesign

Objectivo: através de um exercicio tedrico-pratico sobre ecodesign, sensibilizar e contribuir para
formar professores/educadores para a educagdo e acgao para o desenvolvimento sustentavel no

ensino formal.

Grupo-alvo: futuros professores do 1.° e 2.° ciclos do Ensino Basico.
NUmero de participantes: maximo de 25.

Plano de trabalhos:

11:30 — 12:00h — Proposta de abordagem curricular transversal de contelddos ambientais no ensino

basico (com base na experiéncia do projecto TERRA - CIIE-FPCEUP)

12:00 — 13:00h — Apresentacéo, discussao e organizacado do workshop (apresentacado da proposta

de trabalho, organizagao dos grupos e sub-projectos a desenvolver)

13:00 — 14.00h — Intervalo para almogo

14:00 - 16:30h — Desenvolvimento dos varios sub-projectos (de ecodesign) em grupo
16:30h — Apresentacgao e discussao final dos sub-projectos

17:00h — Encerramento dos trabalhos
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Anexo VI — Esquema da estrutura da disciplina de Design Il - EVT 1 e EVT 2
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Anexo VII — Proposta de trabalho do projecto Ecodesign
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Escola Superior de Educagéo do Porto — ESEP
IPP — Instituto Politécnico do Porto

Docente: Carlos Sousa Casimiro da Costa - c.c.c.
Disciplina: Design I

EVT 1 e 2 —4°ano

I

Mapa de Massimo Vignelli para o metro
de New York de 1972

Trabalho tedrico-pratico > design e ambiente - ECO-MAP

Palavras-chave

> Planeamento, organizacdo e método [contextualizagao territério]

> Ecodesign, produgéo/consumo e educagdo para O desenvolvimento
sustentavel.

Imaginem que estdo numa nova escola no principio de um ano lectivo (foram
colocados®). Esta escola pode ser imaginada (cumpre todos os pré-requisitos
para a execucdo do vosso trabalho) ou real (conhecem a escola e as suas
limitacdes). Pretende-se que organizem o vosso trabalho baseado na
problematica — educagéo para o desenvolvimento sustentavel.

Podem seguir dois caminhos dos quais um deve ser escolhido:
1.0 Ciclo (monodocéncia);

2.° Ciclo (educacao visual e tecnoldégica — em conjunto com o0s outros
professores das outras areas (polidocéncia)).

Depois desta escolha deverdo pensar sobre como articular os conteldos
programaticos de cada disciplina e repensa-los para a problematica em questéo.
Poderdo fazé-lo para um ano lectivo (horizontalmente) ou para um ciclo de
formacao (verticalmente).

Proposta (brief):

O objectivo deste trabalho € o desenvolvimento de um mapa mental ordenado
sintetizado em agrupamentos de intervencdes ambientais. Esta programacao
sintética dum projecto anual deve estabelecer exercicios, andlises, e consequente
prototipagem de determinados objectos (materiais, mentais ou visuais)
confinados segundo um principio de sustentabilidade ambiental. Nesse sentido,
mais do que a propria pratica, sera necessario estabelecer como determinados
critérios de exercitacdo dum pensar criativo com o uso de técnicas especificas
(os seis chapéus do pensamento criativo, o brainstorming, o sleep writing e o
mapa mental) que possam evidenciar aspectos resultantes e estratificantes do
préprio projecto.

Estd implicito que as técnicas criativas sejam parte dum processo de
aprendizagem que possam sobretudo adequar-se num campo pedagdgico
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resultante dum pensamento sistémico e da sua aplicagéo na disciplina de design
e em futuros projectos no campo da docéncia dos alunos.

Um mapa mental, tal como o processo indica, resulta num ajuste concreto duma
realidade do pensamento para a realidade dum processo visual resultante
segundo ordens de ideias e caminhos: Através destas consideragdes a técnica do
mapa mental, permite a visualizacgdo do mapa do pensamento, procurando, de
certa forma, estimular a sua flexibilidade. Esta técnica possibilita que os dois
hemisférios cerebrais sejam activados, ou seja o0 pensamento verbal-légico e o
pensamento visual-intituitivo, promovendo um desenvolvimento do processo
cognitivo.

No mesmo processo é necessario observar com atencdo os mapas existentes,
sejam do metro ou outros semelhantes. Todos definem percursos muito bem
estabelecidos e assim quando alguém eventualmente se desnorteie as linhas e a
caracterizacéo psico-tipoldgica ou topoldgica alertam-nos rapidamente para a
orientacao devida.

Os processos ambientais pelos quais devem ter atengao resultam sobretudo em
comunicacédo ou falta desta. Os tépicos ambientais que devem orientar este
exercicio provém do resultado do bindmio re-pensar e reciclar:

o Reconfigurar

. Descontextualizar

. Reutilizar-modificando

. Reciclar como processo
. Ferramentas para reciclar

. Proteger e gerir recursos naturais

O grupo deve escolher no minimo trés tépicos onde deve pelo menos intervir e
materializar as ideias, 0s objectos, as comunicacdes e as actividades resultantes
desse mesmo percurso.

O mapa mental final é o resultado dessa investigagdo num campo escolhido pelo
préprio grupo, numa confluéncia entre topologia e percursos dentro da area de
sala de aula, area escola ou éarea circundante da prépria escola. Tal como o
Professor Rui Leal nos falou dum processo micro>para meso e >seguidamente
para macro ou o inverso numa flexibilidade inter-relacional e fluida — uma
organicidade.

As amplitudes da proposta ndo devem confinar a situagdes imediatas de senso
comum, pelo que € necessario uma pesquisa atenta E ACERTADA.
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Parametros, adverténcias e observagdes que devem considerar para o
desenvolvimento do projecto:

Faseamento do projecto:

o Definicdo de conceitos e fungbes inerentes ao objecto; segundo
principios e técnicas da criatividade;

. Desenvolvimento de um raciocinio formal e estrutural com base nos
itens estabelecidos de sustentabilidade ambiental;

. Desenvolvimento da ideia (criatividade) através das técnicas da
criatividade atras referidas e resultantes em maquetas e prototipos;

. Elaboracéo de protétipo;

. Elaboragdo do mapa mental [Eco-map]
o Elaboracéo do dossier;

o Elaboracao da apresentacao oral;

. Entrega do projecto.

Este projecto ter4& duas Componestes distintas de acompanhamento e
desenvolvimento:

Componente presencial (aulas)

Componente nao presencial (Plataforma BlackBoard)
Nesta componente recomenda-se que cada aluno:

e Aceda diariamente a area de trabalho da disciplina;

e Consulte regularmente todos os grupos de discussdo em que esteja
envolvido e participe de uma forma activa.

Entrega do trabalho
Deverao ser entregues 0s seguintes elementos para avaliagao do projecto:

. Dossier (deve ser entregue em formato visual e formato digital — A4);

. Apresentacéo oral do trabalho préatico (deve ser entregue em formato
digital);
. Protétipo, maguetes volumétricas representativas do percurso;

. Delineacéo das actividades e dos percursos propostos e justificacao
dos mesmos.
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Seguidamente sao apresentadas algumas recomendacdes que se consideram
pertinentes na elaboracao do dossier € da apresentagao oral deste projecto.

Dossier:
Sugestbes de organizagao do dossier.

Folha de rosto do trabalho.
Deve conter as seguintes informagodes [por ordem]:

: 0 nome da escola;

: 0 nome da disciplina;

: 0 nome do docente;

: 0 nome do discente;

: ano lectivo;

- identificacao do projecto;
. data de entrega.

O Aspecto grafico é da responsabilidade do aluno. No entanto, devem ter em
atencao aos seguintes pontos:

: tipo de letra [adequada para a leitura, sugere-se a utilizacao de fontes como o
Arial, Verdana ou Swiss Lt BT ...]

: tamanho da letra adequada para a boa leitura do documento [tamanho entre o
10 ao 14].

Utilizagdo de imagens: devem ser adequadas ao trabalho e inseridas no
documento de uma forma coerente. A sua disposicdo no dossier deve ser
apelativa e organizada. (No formato digital os documentos nao devem ser
demasiados pesados, pelo que convem utilizar imagens em formato JPEG).

Organizagao do dossier: € da responsabilidade do aluno, no entanto fica uma
chamada de ateng&o para alguns itens que este deve conter:

e indice;
. Registo das actividades propostas;

o Registo das actividades na execucédo das técnicas da criatividade e
resultados obtidos;

o Definigao do conceito;
o Pesquisa realizada (de uma forma sucinta e qualitativa);
o Registo ao nivel de desenho/esquissos;

. Registo ao nivel fotografico do trabalho desenvolvido, incluindo
maguetas mais emblematicas do desenvolvimento projectual e do
protétipo construido;

. Memodria descritiva, material e conceptual de todo o processo;

. Bibliografia utilizada para a realizagao do trabalho [sites, livros e
outros].
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P.S.: Outros elementos que nao fazem parte desta lista mas que os discentes
considerem de real valor na fundamentagao, devem ser incluidos no dossier.

O documento a ser entregue ndo deve ultrapassar as 30 paginas que devem
estar numeradas.

Apresentacao do trabalho pratico

Para a avaliacéo deste trabalho deveré ser feita a sua apresentagao para a turma.
O aspecto grafico da mesma é da responsabilidade do aluno, contudo devem ter
em atencéo alguns dos pontos focados como importantes no dossier tedrico
[exemplos: tipo de letra, cor, tamanho, organizacao de imagens...];

Devem utilizar meios de apresentacado adequados para a percepgao do tema
[exemplos: videos, apresentagbes em PowerPoint ou noutro programa
multimedia];

A apresentagao oral é também um elemento de avaliagdo, devendo justificar e
fundamentar todo o processo. O tempo disponibilizado para cada aluno € de 15
minutos que n&o devem ser ultrapassados.

Avaliagdo
Serédo parametros de avaliagc&o 0s seguintes pontos

. 40% - Componente tedrica — Fundamentagdo tedrica do exercicio
(dossier do projecto e apresentacao oral)

o 10% - Participagdo na componente ndo presencial da disciplina
. 50% - Componente pratica

nota: E obrigatoria a participacao de todos os alunos em todas as componentes
de avaliacdo descritas anteriormente. O ndo cumprimento dos prazos
estabelecidos € também alvo de penalizagao.
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Anexo VIII - Interacgdes nas comunidades de aprendizagem — EVT 1 e EVT 2
Estudo Descritivo. Tabelas de Frequéncia
(Quadros — XLVIIl a LV)
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Quadro n.° XLVIII: Interacgbes na comunidade de aprendizagem de EVT 1 nos féruns de discussao
luz como espaco de reflexdo e coffee break, sem a aplicacao das técnicas da criatividade

Participantes __ InteraccBes EVT 1 __ .
Frequéncia absoluta (n.°) Frequéncia relativa (%)
Luz como espago de
reflexao
A-SG1 8 25.81
B-SG1 4 12.90
C-S8G1 2 6.45
D - SG1 1 3.23
E - SG1 5 16.13
F-SG2 1 3.23
G-SG2 0 0.0
H-SG2 4 12.90
|- SG3 3 9.70
J—SG3 3 9.70
Total 31 100
Coffee Break
A-SG1 2 15.40
B -SG1 4 30.80
C-SG1 0 0.0
D - SG1 0 0.0
E - SG1 3 23.10
F-SG2 0 0.0
G-SG2 0 0.0
H-SG2 3 23.10
|- SG3 1 7.7
J—SG3 0 0.0
Total 100

p=1 N
w

Fonte: Plataforma BlackBoard (Estatisticas da Disciplina
Nota: Espaco temporal: Marco a Abril
Legenda: Identificagdo dos Participantes — A a J; SG — subgrupos

Quadro n.° XLIX: Interacgbes na comunidade de aprendizagem de EVT 2 nos féruns de discussao
luz como espaco de reflexdo e coffee break, sem a aplicacdo das técnicas da criatividade

Participantes __ Interaccdes EVT 2 __ .
Freguéncia absoluta (n.°) Frequéncia relativa (%)
Luz como espago de
reflexao

K-S8G4 2 8.33
L-SG4 2 8.33
M - SG4 1 4.20
N - SG4 4 16.70
0 -8G5 2 8.33
P -SG5 1 4.20
Q-SG5 3 12.5
R -SG5 9 37.5

Total 24 100

Coffee Break
K-SG4 3 12
L-SG4 5 20
M -SG4 4 16
N - SG4 4 16
0O -SG5 4 16
P -SG5 1 4
Q-SG5 0 0.0
R - SG5 4 16

Total 25 100

Fonte: Plataforma BlackBoard (Estatisticas da Disciplina)
Nota: Espaco temporal: Margo a Abril
Legenda: Identificagao dos Participantes — K a R; SG — subgrupos
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Quadro n.° L: Interacgbes na comunidade de aprendizagem de EVT 1 nos féruns de discussao
ecodesign e coffee break, com a aplicacdo das técnicas da criatividade

Participantes __ Interaccdes EVT 1 __ .
Frequéncia absoluta (n.°) Frequéncia relativa (%)
Ecodesign
A-SG1 1 14.30
B-SG1 0 0.0
C-SG1 0 0.0
D - SG1 0 0.0
E - SG1 0 0.0
F-SG2 0 0.0
G-SG2 0 0.0
H-SG2 4 57.10
|- SG3 0 0.0
J-SG3 2 28.60
Total 7 100
Coffee Break
A-SG1 0 0.0
B-SG1 0 0.0
C-SG1 1 50
D - SG1 0 0.0
E - SG1 0 0.0
F-SG2 0 0.0
G-SG2 0 0.0
H - SG2 1 50
|- SG3 0 0.0
J—SG3 0 0.0
Total 2 100

Fonte: Plataforma BlackBoard (Estatisticas da Disciplina)
Nota: Espaco temporal: Maio a Junho
Legenda: Identificagdo dos Participantes — A a J; SG — subgrupos

Quadro n.° LI: Interaccbes na comunidade de aprendizagem de EVT 2 nos foruns de discussao
ecodesign e coffee break, com a aplicacdo das técnicas da criatividade

Interaccdes EVT 2
Participantes Frequéncia absoluta (n.°) Frequéncia relativa (%)
Ecodesign
K-S8G4 1 12.5
L-SG4 2 25
M - SG4 2 25
N - SG4 0 0.0
O -SG5 0 0.0
P -SG5 1 12.5
Q-SG5 1 125
R -SG5 1 12.5
Total 8 100
Coffee Break
K-SG4 0 0.0
L-SG4 1 100
M - SG4 0 0.0
N - SG4 0 0.0
0 -8G5 0 0.0
P -8G5 0 0.0
Q-SG5 0 0.0
R -SG5 0 0.0
Total 1 100

Fonte: Plataforma BlackBoard (Estatisticas da Disciplina)
Nota: Espago temporal: Maio a Junho
Legenda: Identificagao dos Participantes — K a R; SG — subgrupos
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Quadro n.° LII; Interaccdes na comunidade de aprendizagem de EVT 1 nas paginas de grupos, com
a aplicacdo das técnicas da criatividade

Interaccdes EVT 1
Participantes Frequéncia absoluta (n.°) Frequéncia relativa (%)

A-SG1 5 62.5
B-SG1 0 0.0
C-S5G1 1 12.5

D - SG1 0 0.0

E - SG1 2 25
Total 8 100
F-SG2 0 0.0
G-SG2 0 0.0
H-SG2 1 100
Total 1 100
|- SG3 3 60
J—SG3 2 40
Total 5 100

Fonte: Plataforma BlackBoard (Estatisticas da Disciplina)
Nota: Espaco temporal: Maio a Junho
Legenda: Identificagdo dos Participantes — A a J; SG — subgrupos

Quadro n.° LIi: Interaccdes na comunidade de aprendizagem de EVT 2 nas paginas de grupos, com
a aplicacdo das técnicas da criatividade

Interaccdes EVT 2
Participantes Frequéncia absoluta (n.°) Frequéncia relativa (%)
K-S8G4 1 20
L-SG4 1 20
M - SG4 3 60
N - SG4 0 0.0
Total 5 100
0 -8G5 3 37.5
P -8G5 2 25
Q-SG5 2 25
R -SG5 1 12.5
Total 8 100

Fonte: Plataforma BlackBoard (Estatisticas da Disciplina)
Nota: Espago temporal: Maio a Junho
Legenda: Identificagao dos Participantes — K a R; SG — subgrupos

Quadro n.° LIV: Interacgbes na comunidade de aprendizagem de EVT 1 sem e com a aplicacéo das
técnicas da criatividade e decréscimo ocorrido

EVT 1

Mensagens SG1 (5P) SG2 (3P) SG3 (2P) Total

FA FR FA FR FA FR FA FR

(n.) (%) (n.) (%) (n.9) (%) (. (%)
Sem a aplicagéo das
técnicas da 29 65.91 8 18.18 7 15.91 44 100
criatividade
Com a aplicacéo
das técnicas da 10 43.48 6 26.09 7 30.43 23 100
criatividade
Decréscimo ocorrido
comaapleagdodas | 19 65.52 2 25 0 0.0 21 4773
criatividade

Fonte: Plataforma BlackBoard (Estatisticas da Disciplina)
Nota: Espago temporal: Margo a Junho
Legenda: SG - subgrupos; FA — Frequéncia Absoluta; FR — Frequéncia Relativa
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Quadro n.° LV: Interacgbes na comunidade de aprendizagem de EVT 2 sem e com a aplicagao das

técnicas da criatividade e decréscimo ocorrido

EVT 2

FA FR FA FR FA FR

(n.) (%) (n.) (%) (n.°) (%)
Sem a aplicagao das
técnicas da 25 51.02 24 48.98 49 100
criatividade
Com a aplicagao
das técnicas da 11 50 11 50 22 100
criatividade
Decréscimo ocorrido
com a aplicagdo das 14 56 13 5417 27 55.10
técnicas da
criatividade

Fonte: Plataforma BlackBoard (Estatisticas da Disciplina)

Nota: Espaco temporal: Margo a Junho
Legenda: SG - subgrupos; FA — Frequéncia Absoluta; FR — Frequéncia Relativa
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