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INTRODUCAO

Criatividade € um tema da pesquisa psicoldgica que vem se desenvolvendo de
modo significativo nas Ultimas sete décadas. Desde o famoso discurso proferido por
Guilford (1950), ao tomar posse na presidéncia da APA em 1950, as investigacOes sobre
a criatividade receberam apoio institucional de peso que terminou por surtir efeitos
positivos disseminando estudos e construgdes tedricas em distintos contextos
socioculturais. Navegando nos ventos gerados pelo sopro de incentivo de Guilford, os
modelos tedricos sobre a criatividade comecaram a emergir, distribuindo-se por varios
contextos culturais. Uma visdo histérica da pesquisa em criatividade (Runco & Albert,
2010) sinaliza como foram criativos os esforgos investidos na pesquisa e producao tedrica
na area nos ultimos tempos. O objeto de pesquisa motivou o0s sujeitos de ciéncia
transformando apoio em a¢des que consolidaram o campo da psicologia da criatividade.

Hoje, o cenério é diverso. Para além dos pioneiros, com suas pesquisas e propostas
tedricas que fundamentaram o caminho de desenvolvimento na &rea, encontramos novos
pesquisadores com ideias igualmente criativas e que se espalham, no presente, por todos
os continentes. Do Oriente ao Ocidente registra-se um crescimento quantitativo e
qualitativo das pesquisas e proposicdes tedricas sobre a criatividade (Neves-Pereira,
2018). Os livros e handbooks da area disseminam a diversidade de olhares sobre o
fendmeno criativo, com trabalhos elaborados por estudiosos de diversos paises. Em sua
ultima edicdo (Glaveanu, 2016), o The Palgrave Handbook of Creativity and Culture
Research apresenta capitulos produzidos por pesquisadores da criatividade oriundos dos
EUA, Canada, Italia, Dinamarca, Finlandia, Franca, Inglaterra, Suica, Holanda, Pol6nia,
Antioquia, Turquia, Australia, india e Singapura. Esse cenario tdo diversificado reflete os
esforcos iniciais da pesquisa em criatividade e mostra que a area tem potencial para se

desenvolver ilimitadamente.



Ao consideramos os esforgos dos pioneiros na &rea e as novas contribuicdes que
surgem em diferentes cendrios, uma questao se coloca para os pesquisadores do fendmeno
criativo: a necessidade de organizar e contextualizar a producdo tedrica sobre criatividade
para que, no presente e no futuro, os interessados pela area possam compreender quais
foram os principais modelos que emergiram ao longo do tempo, quais as divergéncias e
convergéncias entre estes modelos, e, principalmente, qual o estado da arte das teorias
sobre a criatividade.

A palavra teoria tem origem dupla. Em sua versdo grega, teoria (Theorein)
significa “olhar através de”. Aquele que olha é denominado Theords (Dicionario
Etimoldgico). J4 em sua origem latina, teoria (Theoria) é compreendida como concep¢éo,
esquema mental, especulacdo, olhar para algo (Dicionario Etimoldgico). N&o importa
qual a origem, a palavra teoria remete a ideia de alguém observando algo através de uma
determinada janela. Ao abrir-se uma janela para olhar determinado fendmeno, faz-se isso
a partir de posicdes particulares que permitem uma visdo especifica a partir deste local.
Se abrirmos outra janela em posi¢do oposta a inicial, a visdo sera diferente. Essa segunda
perspectiva registrara outra faceta do fenémeno também observado na primeira janela,
que, certamente, sera algo bem diferente. Nas ciéncias humanas, a multiplicidade teorica
é um ganho. Nosso objeto de estudo na psicologia, 0 homem em suas multiplas expressoes
ao longo de um curso de vida, ndo pode ser explicado apenas por um unico olhar. Faz
tempo que se advoga uma psicologia plural, que se abra para as profundas diferencas
entre os homens, porém sem perder suas regularidades como espécie. Esse desafio se pde
também para a psicologia da criatividade que, como outras areas da psicologia, vem
enfrentando as tens@es, conflitos, aproximac6es e distanciamentos inerentes ao processo
de construcdo do conhecimento, que € organico, vivo e, por iSSO mesmo, intenso

(Valsiner, 2017).



O livro Teorias da Criatividade objetiva apresentar, mesmo que em escala
reduzida, importantes teorias sobre a criatividade. Foram considerados tanto modelos
classicos, como teorias emergentes. E um livro com uma proposta inédita em lingua
portuguesa, uma vez que ndo temos, ainda, nenhum material impresso ou publicado com
essa finalidade. Vamos apresentar seis modelos tedricos sobre o fendmeno criativo que
representam muito bem a pesquisa na area. Esforcos deste tipo ja foram realizados em
outros idiomas. Runco (2014) produziu um livro muito interessante apresentando
diversos modelos teoricos sobre a criatividade a partir de temas relevantes para a
psicologia. Kozbelt, Beghetto e Runco (2010) discutem varios modelos teoricos sobre a
criatividade comparando-os a partir de categorias como: (a) teorias desenvolvimentais,
(b) psicométricas, (c) econdmicas, (d) modelo de estagios e processos componenciais, (e)
cognitivas, (f) problem solving, (g) problem finding, (h) evolucionérias, (i) tipolégicas e
(j) teorias de sistemas. Este capitulo aprofunda uma discussdo comparativa e traz uma
grande contribuicdo aqueles que iniciam seus estudos sobre criatividade.

A apropriacdo das teorias sobre a criatividade ¢ um passo inicial decisivo para
qualquer pessoa interessada em conhecer a area. Pensando em nossos alunos de
graduacdo, pés-graduacdo, alunos de pesquisa e demais interessados no fenbmeno
criativo, decidimos escrever este livro que traz modelos relevantes e que vem orientando
as pesquisas sobre criatividade ha bastante tempo. E nosso objetivo apresentar, em cada
capitulo, um modelo tedrico a partir de sua contextualizacdo histdrica, passando pelas
definicbes de seus principais conceitos, enfatizando a descri¢cdo de suas dindmicas, ou
seja, como cada modelo compreende o desenvolvimento da criatividade, dentre outros
aspectos peculiares a cada teoria. Uma teoria é sempre matizada pela historia de quem a
produz. Ha tempos sabemos que ndo ha neutralidade na producéo cientifica (Valsiner,

2017). De certa forma, sempre ha tracos autobiograficos dos autores em suas teorias,



especialmente na psicologia. Dessa forma, destacamos, também, um pouco da historia
dos criadores dos modelos apresentados, como forma de valorizar seus esforgos e
contribui¢Bes ao conhecimento psicoldgico.

A organizacao do livro foi pensada a partir de alguns critérios. Nos primeiros
capitulos, apresentamos autores de modelos considerados cléssicos e que marcaram a
psicologia da criatividade definitivamente. Torrance (1965, 2008), Sternberg e Lubart
(1991, 1992) e Amabile (1983, 1989) criaram teorias que influenciaram inumeros
pesquisadores, orientaram multiplas pesquisas e geraram publicacBes variadas de
relevancia para os estudos sobre criatividade. Com a exce¢do de Torrance, ja falecido, os
outros autores continuam na ativa, pesquisando, publicando livros e aprimorando seus
modelos. A medida que caminhamos pelos capitulos, vamos nos aproximando das teorias
sociais, com destaque para o modelo sistémico de Csikszentmihalyi (2007), considerado
uma contribuicdo da maior relevancia para o campo. Csikszentmihalyi aproxima a
investigacao da criatividade da psicologia social, esforco iniciado por Amabile, propondo
um modelo em que a ag¢do criativa sai da instancia do sujeito e se direciona para a instancia
social. Ao final, os modelos sociogenéticos da criatividade sdo apresentados, com suas
devidas contextualizacGes. QuestBes histdricas, politicas e ideoldgicas impediram ao
Ocidente o acesso a obra de Vygotsky, por exemplo. Mesmo tendo desenvolvido suas
ideias sobre criatividade no inicio do século XX, Vygotsky (2009) teve seu trabalho
conhecido nos paises ocidentais apds os anos 60, quando Michael Cole e James Wertsch
tomaram o caminho de Moscou para realizarem estudos com Luria, parceiro de trabalho
de Vygotsky, e traduziram sua obra para o inglés. No Brasil, as ideias de VVygotsky sobre
criatividade chegaram apenas na década de 90. O altimo modelo, também sociogenético,

é o de historia mais recente e vem sendo desenvolvido ha oito anos por Glaveanu (2010,

10



2014), pesquisador romeno. Esse modelo tem como proposta uma mudanca
epistemoldgica e paradigmatica do fendmeno da criatividade.

Em cada capitulo é possivel conhecer sobre a historia da pesquisa em criatividade
a partir das contribuicBes dos tedricos. Ideias, conceitos, dinamicas de desenvolvimento
da criatividade e contribuigdes das teorias também sdo apresentados, sempre com énfase
em contribuic@es futuras para a pesquisa na area. Em uma linguagem didética, o Capitulo
1 traz a trajetoria de Ellis Paul Torrance, considerado o pai da criatividade. Seus estudos
pioneiros deram visibilidade a criatividade como éarea cientifica de investigagdo e
estimularam pesquisas futuras sobre o fenémeno da criatividade. O trabalho de Torrance
pavimentou o caminho para uma melhor compreensédo da criatividade. Destacam-se,
ainda no modelo desse autor, propostas de desenvolvimento das habilidades criativas, em
especial no contexto educacional, descontruindo o mito da criatividade como um dom
inato. Sua vasta obra envolve numerosas pesquisas, com destaque para 0s estudos
longitudinais e aqueles que envolveram elaboragdo e validacdo de instrumentos de
avaliacdo da criatividade. Os Testes Torrance de Pensamento Criativo continuam, até os
dias de hoje, sendo os instrumentos mais utilizados em pesquisas ao redor do mundo.

No capitulo 2, é apresentado o modelo de criatividade de Teresa Amabile que
introduz a perspectiva social na compreensdo da criatividade. Nele é analisado como
fatores cognitivos, motivacionais, sociais e de personalidade influenciam no processo
criativo. Esse modelo inclui uma descricdo tanto do processo criativo quanto de
elementos do individuo e do ambiente externo que tém influéncia na criatividade.
Amabile chama a atengédo, em especial, para o papel da motivacdo na criatividade. Seu
trabalho € fruto de inimeros estudos empiricos envolvendo individuos de varias faixas

etarias em distintos contextos. Destacam-se, ainda, suas publica¢fes sobre criatividade
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dirigidas a pais e professores, contribuindo para a disseminagdo do conhecimento
cientifico para um publico ndo especialista no assunto.

A Teoria do Investimento de Robert Sternberg e Todd Lubart é apresentada no
Capitulo 3. Os autores exploram metaforas da economia e do mundo das financas para
apresentar a criatividade como fenbmeno que pode ser promovido em diferentes
contextos. A criatividade surge como um diferencial, onde o sujeito criativo age como
um investidor: ele compra agdes em baixa (pouco criativas), aprimora-as e as revende em
alta (muito criativas), gerando lucro e dividendos. O sujeito criativo valoriza sua ideia e
sabe vende-la nos mercados apropriados. Este processo de “valorizagao de uma ideia
criativa” ¢ muito bem trabalhado pelos autores, uma vez que representa possibilidades de
fomento e desenvolvimento da criatividade e suas habilidades. Ao pensarem em um
modelo teérico multivariado, Sternberg e Lubart associam a criatividade varios outros
fendmenos, como: a inteligéncia, a motivagédo, os tragos de personalidade do sujeito, 0s
estilos de pensamento e 0s contextos ambientais. O resultado € um modelo rico, que
apresenta a criatividade como um elemento humano passivel de desenvolvimento e treino.

O Capitulo 4 traz a abordagem sistémica de Csikszentmihalyi que gerou
mudancas importantes na visdo da criatividade. Este autor deslocou a génese do processo
criativo das instancias psicoldgicas para a dimenséo social. Ao apontar para a o contexto
social como o loécus de onde se origina a criacdo, Csikszentmihalyi consolida uma
vertente social da psicologia da criatividade ja iniciada pelo trabalho de Amabile. Sua
obra impactou o campo e se desdobrou em influéncias nas ciéncias educacionais, na
psicologia organizacional, na psicologia dos esportes e, principalmente, na psicologia
positiva, outro modelo que Csikszentmihalyi ajudou a desenvolver. O conceito de flow
tornou-se rapidamente conhecido e vem influenciado a percepcéo dos atos criativos desde

entao.
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Nos capitulos 5 e 6 sdo apresentadas duas abordagens sociogenéticas. O Capitulo
5 traz a contribuicdo de Vygotsky e sua visdo particular acerca das origens das funcoes
psicologicas superiores. O pensamento de Vygotsky inaugura um modelo de
desenvolvimento provido de uma ontogenia em que a génese do ser humano é
investigada, discutida e organizada em conceitos e dinamicas diferenciadas que explicam
como o individuo se torna um sujeito de cultura, construtor de si mesmo, por meio de
interagBes e movimentos dialéticos com os contextos socioculturais. A criatividade é
contemplada por Vygotsky em sua curta vida. Para esse autor, a criatividade surge quando
a imaginacdo encontra a linha de desenvolvimento do pensamento e um sistema
denominado “imaginagdo criativa” emerge. Este sistema ¢ regido pela capacidade de
significacdo semioética do sujeito, pela brincadeira do faz de conta e pela chegada da
imaginacdo na vida da crianca, potencializando as fungfes psicoldgicas como a atengéo,
amemoria, a formagao de conceito, dentre outras vinculadas ao ato de criar. No Capitulo
6 temos o modelo da Psicologia Cultural da Criatividade, proposto por Glaveanu, que
também bebe das premissas vygotskyanas. Trata-se de um modelo sociogenético que
compreende a criatividade como originada nas interagcdes sociais, por meio das agdes do
sujeito no mundo. A criatividade se constitui junto a histéria do sujeito, onde cultura e
self se co-constroém em um processo semioticamente mediado, marcado pelo tempo
irreversivel, com aspectos dial6gicos e dialéticos e distribuido socialmente. Criatividade
sO pode ser compreendida como fruto de instancias em didlogos, como o ator, a audiéncia,
o0 artefato, as acdes e as affordances (possibilidades sociais e culturais de ocorréncia de
uma acdo). Esse ultimo modelo talvez seja 0 mais recente no escopo da psicologia da
criatividade e comeca a ser discutido pelos interessados na area.

Ao abordar seis teorias, este livro busca construir um espaco de ampliacdo e

aprofundamento tedrico sobre a criatividade, sua génese, conceitos, modelos de
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desenvolvimento, impactos em outros campos do conhecimento e possibilidades para
investigacOes futuras. Teorias apresentadas em conjunto permitem estudos comparativos,
andlises categoriais e apropriacGes criticas de seus contetdos, o que, certamente,
enriquecerd os conhecimentos sobre a criatividade de qualquer pessoa que tenha acesso a
este material. Nosso desejo € oferecer elementos para o aprofundamento do estudo e do
debate sobre esta area tdo fascinante. Esperamos alcanca-lo.
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O MODELO COMPONENCIAL DE CRIATIVIDADE DE TERESA AMABILE
Denise de Souza Fleith
Daniela Vilarinho-Rezende

Eunice Maria Lima Soriano de Alencar

Os primeiros estudos sobre criatividade conduzidos por Teresa M. Amabile
tiveram inicio na década de 70 e buscaram compreender o papel da motivacdo e de fatores
sociais no processo criativo. Nas ultimas quatro décadas, Amabile realizou tanto
experimentos em laboratorio quanto pesquisas envolvendo criangas da educacao infantil
e ensino fundamental, estudantes universitarios, escritores e cientistas, entre outros
profissionais, com dados coletados por meio de entrevistas e observacdo no ambiente
natural. Conduziu também numerosos estudos, em organizacOes, sobre fatores que
impactam a criatividade, facilitando-a ou inibindo-a. Segundo Amabile (1983), para
entender criatividade duas questdes deveriam ser respondidas: Como o desempenho
criativo difere do desempenho comum? Que condi¢fes sdo mais favoraveis ao
desempenho criativo — quais habilidades e caracteristicas pessoais e quais ambientes

sociais?

Portanto, compreender a criatividade sob uma perspectiva social e ndo apenas
individual foi, e continua sendo, o foco dessa pesquisadora norte-americana. As pesquisas
de D. K. Simonton (1975) sobre o desenvolvimento de uma psicologia social da
criatividade, ja nos anos 70, trouxeram insight as suas ideias a respeito do fenébmeno. Em
1983, Amabile publicou o livro The Social Psychology of Creativity, no qual apresenta o
seu modelo de criatividade, o Modelo Componencial da Criatividade, e estudos que

contribuiram para a formulagéo desse modelo.
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Ela possui formagdo em quimica, no nivel de graduacéo, e mestrado e doutorado
em psicologia pela Stanford University. Foi professora do Departamento de Psicologia da
Brandeis University e, desde 1995, é docente da Harvard University, na &rea de Business
and Administration, na qual atua em programa de mestrado em negdcios e administracéo
(MBA), bem como em cursos sobre geréncia da criatividade, lideranca e ética. Seu foco
de pesquisa atualmente tem sido a psicologia do dia a dia do trabalho, em especial como
a experiéncia subjetiva influencia o desempenho no trabalho, criatividade e transi¢cdes na

carreira.

De acordo com Amabile (1996a), “um produto ou resposta sera julgado como
criativo na medida em que (a) € novo e apropriado, util, correto ou de valor para a tarefa
em questdo, e (b) a tarefa ¢ heuristica e ndo algoritmica” (p. 35). Essa definicdo enfatiza
a necessidade da tarefa ser do tipo aberta, que possibilite multiplas respostas, ao invés
daquela que permite apenas uma solugdo. Além disso, a resposta ou produto é criativo na
medida em que € considerado criativo por pessoas familiarizadas com o dominio no qual
ele foi produzido (Amabile, 2012). Nesse sentido, o produto tem que ser tanto original

guanto util.

No que concerne a caracterizacdo das tarefas como algoritmicas ou heuristicas,
existem aquelas que podem ser tanto uma quanto outra, dependendo do contexto em que
se inserem, bem como aquelas que somente podem ser algoritmicas ou heuristicas. Por
exemplo, se a tarefa € montar um carro cujo modelo-planta ja existe, trata-se de uma tarefa
algoritmica, ou seja, algo que ja € conhecido. No entanto, se a tarefa consiste em
desenvolver um novo modelo-planta de um veiculo, a tarefa € heuristica, pois exige a

criagédo de algo novo.

Existe, no entanto, tarefas que somente podem ser caracterizadas como heuristicas

como, por exemplo, descobrir a cura para uma doenca até entdo incuravel, como, por
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exemplo, a AIDS, ou reverter a situacdo de uma pessoa que ficou paraplégica em
decorréncia de fratura em sua coluna vertebral. Da mesma forma, existem tarefas

exclusivamente algoritmicas tal como a realizacdo de uma simples conta de adig&o.

A caracterizacdo da tarefa como algoritmica ou heuristica, do ponto de vista
individual, depende basicamente do nivel de conhecimento que o individuo tem em
relacdo a ela. Assim, pode ser que a tarefa de resolver um problema complexo de
matematica avancada seja uma tarefa algoritmica para um estudante que ja tem
conhecimento de como solucionar o problema e, ao mesmo tempo, uma tarefa heuristica
para outro estudante que precisa desenvolver algoritmos para encontrar a solugdo. Dessa
forma, por definicdo, uma tarefa de criatividade ndo pode decorrer de algoritmos
plenamente conhecidos e, portanto, deve decorrer de uma tarefa heuristica, ou seja,

resultante da criacdo de algo novo e ainda ndo conhecido.

Ao discorrer a respeito de sua definicdo de criatividade, Amabile (1995a) sinaliza

que:

Para a maioria dos leigos, e muitos pesquisadores, criatividade é uma qualidade
de pessoas, uma constelacao de tracos de personalidade, caracteristicas cognitivas
e estilo pessoal. Se n6s mudarmos essa perspectiva dispositiva para uma que
admita a possibilidade de fortes influéncias sociais na criatividade, nds devemos
abandonar a definicdo centrada na pessoa. Agora, criatividade torna-se uma
qualidade de ideias e produtos que é validada pelo julgamento social, e
explicacBes de criatividade podem englobar caracteristicas da pessoa, fatores

situacionais, e a complexa interagéo entre eles. (p. 424).

O modelo proposto por Amabile (1983, 1988, 1989, 1996a) propde explicar como

fatores cognitivos, motivacionais, sociais e de personalidade influenciam no processo
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criativo. Essa autora ressalta constituir o seu modelo uma teoria compreensiva que inclui
uma descricao tanto do processo criativo quanto de elementos do individuo e do ambiente
externo que tém influéncia na criatividade (Amabile & Mueller, 2008). Grande énfase,
porém, é dada ao papel da motivacdo e dos fatores sociais no desenvolvimento e
expressdo da criatividade. O Modelo Componencial de Criatividade, idealizado por
Amabile, envolve trés componentes que interagem entre si: (a) habilidades de dominio,
(b) processos criativos relevantes, e (c) motivacdo (Amabile & Pillemer, 2012; Collins &
Amabile, 1999; Conti, Coon, & Amabile, 1996). Segundo Amabile, esses componentes
sdo necessarios e suficientes para a producao criativa em qualquer dominio. Embora o
seu modelo inclua predominantemente componentes intraindividuais, 0 ambiente social
exerce influéncia crucial sobre cada um deles em todas as etapas do processo criativo,
atuando como um quarto componente do modelo (Amabile & Mueller, 2008; Amabile &

Tighe, 1993).

O componente habilidades de dominio inclui varios elementos relacionados ao
nivel de expertise em uma area, tais como talento em um dominio particular em que o
individuo esteja trabalhando, conhecimento, adquirido por meio de educacdo formal e
informal, experiéncia e habilidades técnicas na area. Embora alguns desses elementos
possam ser considerados inatos (como, por exemplo, boa memoria auditiva para
reproduzir sons musicais), educacdo e experiéncia contribuem também para o0 seu
desenvolvimento (Amabile & Tighe, 1993). Contribuicdes criativas ndo ocorrem no
vacuo, mas estdo alicercadas em um amplo conhecimento da area em que se esta atuando.
Conforme assinala Starko (1995), é necessario ter muito conhecimento sobre uma area de
modo a transforma-lo ou amplia-lo, derivar implicacbes do mesmo e combina-lo de
diferentes maneiras. O nivel de operacdo desse componente é intermediario, o que sugere

que as tais habilidades sdo efetivas para 0 dominio de forma geral e ndo apenas para uma
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tarefa especifica.

O segundo componente € denominado de processos criativos relevantes e inclui
estilo de trabalho, estilo cognitivo que facilita a adogcdo de novas perspectivas a respeito
de uma questao ou problema, dominio de estratégias para a producdo de novas ideias e
tracos de personalidade. Tais elementos influenciam no uso que se faz das habilidades de
dominio. Por exemplo, analisar uma informacdo sob diferentes pontos de vista, ou
mediante metaforas, pode contribuir para melhor compreensdo do dominio. Segundo
Amabile (1989), o estilo de trabalho criativo é caracterizado como habilidade de se
concentrar por longos periodos de tempo, dedicacdo ao trabalho, alto nivel de energia,
persisténcia frente a dificuldades, busca da exceléncia e habilidade de abandonar ideias e

estratégias de busca improdutivas.

Exemplos de caracteristicas de estilo cognitivo favoravel a criatividade citados
por Amabile (1988, 1996a) sdo quebra de padrdes usuais de pensamento, quebra de
habitos, facilidade em compreender complexidades, producdo de vérias opc¢des de
respostas para um problema, suspensao de julgamento no momento de geracéo de ideias,
transferéncia de conteldos de um contexto para outro e armazenagem e recordacdo de
ideias. O dominio de estratégias que favorecem a producdo de novas respostas esta
alicercado em principios heuristicos tais como: (a) torne o familiar estranho, (b) gere
hipbteses, use analogias, investigue incidentes paradoxais, e (c) brinque com suas ideias.
Esse componente € influenciado por treinamentos realizados pelo individuo nos quais sdo
explicitados e fortalecidos os distintos elementos que caracterizam esse segundo
componente, pelas experiéncias pessoais em geracdo de ideias e tragcos personoldgicos,
além de operar em um nivel mais geral, influenciando as respostas a qualquer dominio.

Segundo Amabile (1996a), tracos de personalidade podem contribuir para o

desenvolvimento dos processos criativos relevantes. Dentre os tracos de personalidade
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que favorecem a producdo criativa, ressaltam-se a autodisciplina, persisténcia,
independéncia, tolerancia por ambiguidades, habilidade em adiar gratificagdes, nédo
conformismo, automotivacédo, l6cus de controle interno e desejo de correr riscos. Para

Amabile, esses estilos e tracos podem ser desenvolvidos ao longo do curso de vida.

Quanto ao terceiro componente da criatividade, a motivacdo, entende-se que €
crucial para determinar o nivel de interesse do individuo em relacdo a tarefa
desempenhada, considerando mesmo a autora poder ser a motiva¢do o componente mais
importante do modelo. Vai além, sinalizando que nenhum grau de habilidades de
dominio, por maior que seja, ou de processos criativos relevantes possa compensar
plenamente a falta de motivacao apropriada para realizar uma atividade. E ainda que um
alto grau de motivacdo apropriada pode compensar uma dificuldade em um dos dois
outros componentes do modelo. H& pelo menos dois tipos basicos de motivacdo: a
intrinseca, em que a pessoa se engaja na tarefa por interesse, prazer, satisfacdo e desafios
positivos gerados pela natureza do trabalho em si; e a extrinseca, em que o individuo se
dedica a uma atividade pelas recompensas externas a ela relacionadas. De acordo com
Amabile (1989), “ndo existe tal coisa chamada ‘atividade intrinsecamente interessante’.
Uma atividade pode ser intrinsecamente interessante para uma pessoa em particular, em

um periodo de tempo especifico” (p. 54).

Por alguns anos, a motivacgdo extrinseca foi vista como deletéria a criatividade,
enquanto a intrinseca era a que favorecia seu desenvolvimento (Amabile, 1989).
Entretanto, resultados de pesquisas indicaram que a motivacdo intrinseca € um elemento
crucial para a criatividade e a motivacao extrinseca pode combinar sinergicamente com a
intrinseca, favorecendo o processo criativo (Amabile, 1987, 1996a; Amabile & Pillemer,

2012; Collins & Amabile, 1999).
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Duas formas de motivagdo extrinseca foram identificadas. A primeira é a
sinergetica que envolve ter sua criagdo reconhecida, ser sensivel a opinido de outros
acerca de seu trabalho, julgar o sucesso de sua producdo comparando-a com o de outras
pessoas, e preferir trabalhar com objetivos e procedimentos claros. A segunda, a ndo
sinergética, pressupde que o individuo se engaje pela recompensa monetéria ou qualquer
outro ganho externo como notas, metas e salarios. Essa ultima forma de motivacao,
segundo Amabile (1996a), inibe o potencial criativo da pessoa. Esse componente é o que
apresenta maior especificidade, ou seja, a motivagdo varia de acordo com a tarefa
proposta, podendo ainda mudar ao longo tempo.

Ao discutir a motivagdo para a criatividade no trabalho, Amabile (1996b) sinaliza
que é muito raro a existéncia de atividades que sejam puramente intrinsecamente
motivadas. Propfe ser mais provavel motivadores intrinsecos e extrinsecos estarem
presentes na grande maioria de tarefas que as pessoas realizam em sua atividade
profissional e ainda que algumas pessoas tendem a ser mais consistentemente focadas em
motivadores intrinsecos, ao passo que outras tendem a ser mais consistentemente fixadas
em motivadores extrinsecos.

Amabile (1996a) propde seis principios para predi¢do da criatividade:

1. Os componentes combinam entre si multiplicando-se. Quanto maior os niveis
de cada um, mais criativo sera o produto.

2. O nivel das habilidades de dominio influencia a adequacdo e precisdo da
resposta. Essas habilidades determinam o caminho inicial a ser percorrido
para a solugdo do problema, bem como para a validagdo das respostas
geradas.

3. As habilidades criativas relevantes sdo os principais responsaveis pelo nivel

de originalidade/novidade da resposta.
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4. O nivel e o tipo de motivagdo ndo somente determina se o individuo ira se
engajar na tarefa, mas também influencia o nivel de originalidade/novidade
da resposta da mesma forma que 0s processos criativos.

5. O processo de envolvimento com a tarefa é ciclico. Na auséncia de fatores
extrinsecos inibidores, os determinantes do engajamento com a tarefa sdo o
nivel inicial de motivacdo e o sucesso ou fracasso que corre ao longo do
processo.

6. O nivel de motivacdo intrinseca inicial pode influenciar habilidades de

dominio e habilidades criativas relevantes.

Em sintese, os componentes de ordem individual devem ser compreendidos de
maneira integrada e inter-relacionada para que a criatividade se manifeste. O alto nivel
de criatividade ocorre quando a area de justaposicdo entre os trés elementos é maior, isto
é, o individuo possui uma grande bagagem de conhecimento em uma determinada area,
apresenta caracteristicas cognitivas e estilos de trabalho que sdo importantes nessa area e

engaja-se nela com prazer e satisfacao.

Entretanto, se os niveis de habilidades de dominio e processos criativos estdo
altos, mas a motivacdo intrinseca baixa, o produto dificilmente se distinguira pela
criatividade. Nesse caso, o individuo apresentara pouco interesse em tarefas futuras que
sejam parecidas com a atividade anterior, a ndo ser que incentivos exteriores (motivagédo
extrinseca) sejam reforcados. Quando os niveis das habilidades de dominio e motivacéao
sdo altos e 0s dos processos criativos relevantes baixos, o resultado ndo sera original, mas
0 conhecimento e o envolvimento com a atividade fardo com que o sujeito, por meio de
treino e experiéncia, passe a apresentar produtos com maior nivel de criatividade no

futuro. Ja na situacdo em que 0s processos criativos e a motivacdo forem altos e as
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habilidades de dominio forem baixas, o individuo apresentara pouco conhecimento e seus
resultados, em geral, serdo considerados pouco adequados, bizarros ou excéntricos

(Amabile, 1996a; Santos, 2014).

E essencial salientar que o ambiente social é um fator de destaque no modelo
proposto por Amabile (1996a) Para a autora, 0s aspectos sociais ttm um impacto
profundo sobre a criatividade. Com base em numerosas pesquisas em ambientes de
trabalho, Amabile (1995b, 1999) identificou fatores que estimulam a criatividade e que
deveriam ser incorporados como préticas gerenciais. Sao eles: autonomia ou liberdade no
que se refere a como fazer o trabalho, recursos suficientes em termos financeiros,
humanos e de tempo, reconhecimento e apoio as novas ideias, nivel 6timo de desafio,
reconhecimento da competéncia dos membros de cada equipe responsavel por um projeto,
recompensas que envolvem o interesse intrinseco pelo trabalho e estrutura suficiente para
realizacdo da atividade. Por outro lado, os fatores negativos estdo relacionados a
avaliacdes criticas que conotam a desqualificacdo do individuo, expectativa com relagédo
a avaliacdo e vigilancia, restricao de liberdade de opinides, critica excessiva as novas
ideias, prazos arbritarios e inalcancaveis e competicao entre colegas.

Como apontado anteriormente, 0 Modelo Componencial da Criatividade inclui
tanto um detalhamento de elementos do individuo e do ambiente externo que tém
influéncia na criatividade, quanto uma descricdo do processo criativo. Para Amabile
(1983, 1996a), esse processo inclui cinco estadgios O primeiro estagio € denominado
identificacdo do problema ou da tarefa. Nesse estagio, o individuo identifica um problema
especifico como tendo valor para ser solucionado (estimulo interno). O problema a ser
resolvido pode também ser apresentado por outra pessoa (estimulo externo). Caso o
individuo tenha um nivel alto de motivacdo intrinseca pela tarefa, esse interesse sera

suficiente para engaja-lo no processo. O segundo estagio envolve a preparacdo para a
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producdo de ideias, solugdes ou produtos, momento em que o individuo constréi ou
reativa um estoque de informacdes relevantes para a solucdo do problema. Importante
nesse estadgio é o desenvolvimento de habilidades de dominio. No terceiro estagio,
denominado geracdo de resposta, o nivel de originalidade do produto ou resposta é
determinado. Nesse estdgio, o individuo gera varias possibilidades de respostas, fazendo
uso das habilidades criativas relevantes e de sua motivagdo intrinseca. O nivel de
flexibilidade na exploracdo de alternativas para solugdo do problema e a atencdo dada a

aspectos especificos da tarefa sdo elementos preciosos nessa etapa.

No quarto estdgio ocorre a comunicacdo e validacdo da resposta. Segundo
Amabile (1996a), uma ideia ndo pode permanecer apenas na mente do individuo que a
produziu, caso contrario, nenhum produto observéavel sera gerado. E necessario que o
criador comunique sua ideia ou produto de alguma maneira. A ideia produzida deve ser
ainda testada. Neste sentido, o individuo faz uso de suas habilidades de dominio para

avaliar a extensdao em que o produto ou resposta serd criativa, Util, correta e de valor para

a sociedade de acordo com critérios estabelecidos pelo dominio.

O quinto e ultimo estagio, denominado resultado, representa a tomada de deciséo
com relacdo a resposta, com base na avaliacdo do estagio anterior. Caso a resposta ou
produto tenha solucionado o problema com sucesso, 0 processo termina. Da mesma
forma, caso a resposta gerada tenha sido considerada um fracasso total, o processo
também é finalizado. Por outro lado, se a resposta produzida é parcial, ou seja, representa
um progresso em direcdo a solucdo do problema, o processo retorna aos estagios
anteriores. De qualquer forma, o conhecimento adquirido nesse processo sera incorporado
ao repertorio de habilidades de dominio. Espera-se também que experiéncias prévias com
0 problema ajudem a produzir respostas mais criativas em momentos posteriores de

envolvimento com a tarefa. Entretanto, no caso de resultados parciais ou de insucesso, é
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essencial que o individuo se sinta motivado para dar continuidade ao trabalho ou reinicia-
lo (Amabile, 1983, 1996a). Caso contrario, se a motivacdo diminuir, 0 processo sera
finalizado. E importante ressaltar ainda que esses estagios ndo ocorrem, necessariamente,

em uma sequéncia légica.

Collins e Amabile (1999) chamam a atencdo para a importancia de se cultivar as
habilidades de dominio, processos criativos relevantes e motivacao, pois € na intersecdo
dessas trés dimens@es que a expressao criativa tera mais chances de florescer. Por isso, é
essencial que os individuos tenham oportunidades de identificar e desenvolver tais

habilidades nos diferentes contextos nos quais estao inseridos.

Neste sentido, Amabile (1983, 1989, 1996a) sugere alternativas de estimulacéo da
criatividade, algumas delas mais relacionadas ao ambiente escolar ou familiar, e outras

ao de trabalho:

e Dar ao individuo oportunidade de escolha, levando em consideragdo seus
interesses e habilidades. Criancas as quais foram dadas oportunidades para
escolher o material a serem usados em seus trabalhos apresentaram maior
nivel de criatividade do que aguelas que ndo tiveram tais oportunidades. De
forma similar, liberdade para decidir como realizar o trabalho ou abordar um
problema especifico ¢ apontado por Amabile (1999) como uma pratica
gerencial que favorece a expressao da criatividade em empresas.

e Encorajar a autonomia do individuo, evitando a dependéncia e o controle
excessivo, e respeitando a individualidade de cada um. Professores
extremamente controladores em sala de aula estimulam muito pouco a
motivacdo intrinseca dos alunos em comparacdo aos professores que

encorajam um alto nivel de autodeterminagdo e autocontrole. A mesma
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situacao pode ser encontrada no ambiente de trabalho no caso de chefes que
exercem fortemente o seu controle sobre os funcionarios.

Enfatizar o prazer no ato de aprender/trabalhar. Segundo Amabile (1983),
enquanto os individuos ndo perceberem que estdo realizando uma tarefa ou
atividade apenas para obter uma recompensa, esta pode ter um efeito positivo
na criatividade. Ademais, um envolvimento prazeroso com a tarefa contribui
para produzir niveis mais altos de criatividade.

Evitar expor um aluno ou um funcionario a situacdes nas quais ele percebe
gue esta sendo observado enquanto realiza uma tarefa, pois tal procedimento
pode minar a criatividade.

Apresentar pessoas criativas como modelos. Um exemplo: mentores
altamente criativos durante cursos de formacdo podem ter grande influéncia
no desenvolvimento da criatividade de seus alunos.

Evitar situacdes de competicdo. Competicdo geralmente ocorre quando as
pessoas sentem que seu desempenho sera avaliado em relacdo ao desempenho
de outros e que o melhor receberd uma recompensa. Segundo Amabile
(1989), embora isso seja um fato corriqueiro da vida, tais situacbes podem
minar a criatividade.

Encorajar o uso da fantasia e da imaginacao. O envolvimento de criangas em
atividades que estimulem a fantasia e imaginacdo antes da realizacdo de
tarefas escolares pode contribuir para niveis mais altos de criatividade.
Ressaltar as realizacbes ao invés de notas ou prémios. Pais e professores
devem frequentemente mencionar 0s aspectos prazerosos e divertidos das
atividades escolares, a satisfacdo inerente ao envolvimento em tais atividades

e, sempre que possivel, eliminar a dicotomia entre trabalho e diversao.
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e Cultivar a autonomia e independéncia, enfatizando valores ao invés de regras.
Isso ndo significa dizer que os pais devam ser permissivos. Ao invés de regras,
sugere-se que eles apresentem um conjunto de valores referentes ao que é
certo e errado, exercitem esses valores a partir de suas a¢0es e encorajem 0S
filhos a refletirem sobre que comportamentos exemplificam tais valores.

e Encorajar comportamentos de questionamento e curiosidade: permitir que 0s
estudantes apresentem diferentes op¢des para uma tarefa, utilizar diferentes
estratégias didaticas, como, por exemplo, solucionar um problema, optando
por ir do fim para o comeco, usar expressdes encorajadoras de
comportamento criativos, tais como “Vamos encontrar uma forma criativa de
fazer isso? 7, “De que outra forma podemos fazer isso? ”, “Vamos criar tantas
ideias quanto for possivel”.

e Atuar como pais ativos e independentes. Os pais sdo um dos primeiros
modelos para seus filhos. Pais de crianga criativas tendem a se sentir seguros
acerca de si mesmos, ttm muitos interesses, ndo se preocupam com status
social e sé&o relativamente imunes a demandas sociais.

e Usar feedback informativo. Ao invés de simplesmente dizer “Isso ¢ muito
bom” ou “Péssimo trabalho”, opte por especificar exatamente os pontos
positivos e/ou os negativos. Ao invés de o pai ou a mae dizer “se voce tirar
10 em matematica”, vocé receberd R$ 10,00, apresente o bonus depois do fato
ocorrido: “Nos iremos hoje a noite a um restaurante de sua escolha para
celebrarmos a nota excelente que vocé tirou” (Amabile, 1989). Ou seja, ao
invés de ser vago na sua avaliacdo, seja especifico, detalhe os pontos fortes

e/ou fracos.
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e Oportunizar experiéncias especiais. Os alunos irdo perceber que a criatividade
¢ valorizada em sala de aula se situagdes diferentes ocorrerem
frequentemente. Por exemplo, “Professor por um Dia” (o aluno torna-se 0
professor e o professor, um dos alunos), Bonus de Sexta-feira (durante uma

hora da aula de 6% feira o aluno pode realizar a atividade que escolher).

Segundo Amabile (1989), um ambiente de sala de aula que encoraja e fortalece a
criatividade segue o0s seguintes principios: (a) os alunos devem ser aprendizes ativos, e,
portanto, devem ser encorajados a expressarem seus interesses, experiéncias, ideias,
opinides e materiais; (b) os alunos devem se sentir confortaveis e estimulados; tenséo e
pressdo devem estar ausentes; (c) professores sdo recursos, ndo sdo deuses e,
consequentemente, ndo sao perfeitos; (d) os alunos devem se sentir a vontade para discutir
problemas abertamente com seu professor e colegas; (d) cooperacdo é sempre preferivel
a competicéo; (e) os alunos devem desenvolver sentimentos de pertencimento de orgulho
em sala de aula; (f) os alunos sdo merecedores de respeito e afeto; e (g) experiéncias de

aprendizagem devem ser proximas possiveis do mundo real dos alunos.

Com relacdo ao ambiente de trabalho, Amabile (1998, 1999; Amabile &
Sensabauch, 1989) identificou, como sinalizado anteriormente, distintas préaticas
gerenciais que promovem a criatividade. S&o elas: (a) desafio, (b) liberdade, (c) recursos,
(d) caracteristicas do grupo de trabalho, (e) incentivo do supervisor ou gerente, e (f)
suporte organizacional. O quesito desafio foi identificado como o mais eficaz para
estimular a criatividade, sendo que o éxito neste quesito depende fundamentalmente de o
gerente ter conhecimento a respeito de distintas caracteristicas do empregado, como suas
expertises, habilidades e anseios, podendo, assim, buscar o casamento ideal que combine

as pessoas adequadas com as atribuicdes certas. Ao fazer essa combinacdo de forma
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eficaz, as pessoas potencializam suas experiéncias e suas habilidades de pensamento

criativo, e maximizam sua motivagao intrinseca.

No que diz respeito a liberdade, Amabile afirma que a chave para a criatividade é
que os profissionais tenham autonomia no que se refere ao processo — como fazer —
porém, ndo necessariamente aos fins (objetivos estratégicos), muito embora isso ndo
queira dizer que os subordinados ndo devam participar das discussdes sobre definicbes
de metas e de agendas de trabalho. Quando as estratégias séo de pleno conhecimento das
equipes e, tendo autonomia para decidir como executa-las, maiores sao as probabilidades
de elevacdo da criatividade das pessoas. Tdo importante quanto a clareza na defini¢do dos
objetivos é a manutencdo de uma estabilidade temporaria desses objetivos, pois €é dificil
as pessoas se manterem motivadas e, consequentemente, que haja sustentabilidade no
processo criativo, se os referidos objetivos forem constantemente alterados. A liberdade
de como executar 0s processos contribui para a criatividade porque as pessoas tendem a
agir como “donos do negbcio”, vendo-se como atores e ndo meros expectadores, além de

poderem maximizar a utilizacdo de suas experiéncias e de seus pensamentos criativos.

Quanto aos recursos, Amabile (1998, 1999) destacou os dois principais que afetam
a criatividade: tempo e dinheiro, sendo que um dos grandes desafios dos gerentes é
distribui-los de forma adequada e, do acerto nesta decisdo, depende muito se os referidos
recursos irdo apoiar ou prejudicar a criatividade. Relativamente ao tempo, por exemplo,
um prazo eventualmente exiguo para cumprir uma meta muito importante pode fazer com
que essa pressao seja encarada como um grande desafio e, por conseguinte, contribuir
para 0 aumento da motivacg&o intrinseca e da criatividade, com o objetivo de se encontrar
uma solucédo inovadora. No entanto, se ndo existe um motivo claro ou justificavel para o
estabelecimento de um prazo curto ou quando esse prazo é reconhecidamente inviavel, o

efeito pode ser o contrario, ou seja, desmotivar as pessoas a lutarem pelo atingimento do
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objetivo, quer resultante do descrédito nos gestores, quer em decorréncia de estresse e
fadiga. Quanto a alocagdo de recursos financeiros necessarios para a execu¢do de um
projeto, tomar deciséo a esse respeito também requer muita habilidade dos gestores, uma
vez que a liberacdo de recursos acima do necessario ndo aumenta a criatividade e, por
outro lado, se insuficientes pode diminui-la, uma vez que parte dos esfor¢os das pessoas
estardo voltadas para fazer com que esses recursos sejam suficientes e, ndo muito

raramente, ajustardo os resultados do projeto aos recursos disponiveis.

Outro ponto que requer muita atencéo e capacitacdo dos gerentes esta relacionado
as caracteristicas do grupo de trabalho. Caso se queira constituir um grupo criativo, é
imprescindivel que entre seus componentes haja diversidade de perspectivas e de origens
e predominancia de pessoas aptas a prestarem apoio mutuo. Isso porque, a existéncia de
conhecimentos, pensamento criativo e estilos de raciocinio diversificados intensificam o
debate e, frequentemente, contribuem para a geracéo de produtos e processos inovadores

e Uteis.

Além da diversidade, os gerentes também devem ter discernimento para que as
equipes possuam outras trés caracteristicas: (a) os membros devem compartilhar
empolgacdo com o0s objetivos da equipe; (b) os membros precisam ter espirito de
cooperacdo e ndo de competicdo, estando dispostos e disponiveis para cooperar com 0s
demais quando alguns estiverem enfrentando dificuldades ou em eventuais contratempos;
(c) cada um dos membros da equipe deve reconhecer o conhecimento e as contribuicbes
dos demais membros. A conjugacdo desses fatores contribui ndo sé para a melhoria da
motivagdo intrinseca, como também reforca os conhecimentos e as habilidades de
pensamento criativo. Para que seja possivel montar uma equipe com essas caracteristicas,
é imprescindivel que o gerente tenha profundo conhecimento de seus liderados, sendo

capaz de avalia-los nos mais diferentes aspectos, desde o conhecimento, passando pela
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capacidade de relacionamento, nivel de colaboragdo, competéncia para identificar e

resolver problemas, entre outros.

Relativo ao incentivo do gestor, Amabile (1998, 1999) alerta que, mesmo pessoas
altamente motivadas e que sentem prazer no que fazem, sentem necessidade de um
ambiente de trabalho acolhedor e, também, de saber que o produto de seus esforgos é Util
e apreciado pela direcdo da empresa. Na auséncia dessas condi¢des, elas podem até se
manter motivadas intrinsecamente e criativas por um determinado periodo, porém, se a
sensacdo de falta de reconhecimento de seu trabalho perdurar por um longo periodo, a
tendéncia € que irdo, gradativamente, perdendo a motivacdo e direcionando sua

capacidade criativa para outros segmentos, inclusive de carater pessoal.

Gerentes e organizagdes que incentivam a criatividade normalmente lideram pelo
exemplo, sendo verdadeiros espelhos para seus liderados; fomentam e valorizam a
apresentacdo de ideias e sugestdes; sdo transparentes quando uma ideia ndo agrega valor,
porém, mesmo nesses casos, ndo agem de forma a inibir que essa pessoa volte a dar novas
sugestdes; buscam motivos para que as ideias apresentadas possam ser colocadas em
pratica, em vez de procurar argumentos para justificar o porqué de as ideias ndo poderem

ser utilizadas.

A supervisdo que favorece a criatividade deve ser exercida como uma espécie de
guia, agindo o supervisor como um mentor e ndo como um capataz controlador e punidor.
O gestor deve incentivar seus subordinados a correrem riscos, ver 0s erros cometidos
como um mecanismo de aprendizagem e ndo como atos merecedores de punigdes e,
também, evitar o modelo de recompensas como mecanismo de motivacdo para que as
pessoas se engajem nos projetos, mas sim, dar bénus pelo trabalho concluido com alta

qualidade e criatividade.
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Por ultimo, o suporte organizacional também impacta na questdo da criatividade
e, muito embora os supervisores e chefias imediatas possam promover e incentivar a
criatividade, sua sustentabilidade no longo prazo depende, fundamentalmente, do apoio
explicito da alta cupula da organizacdo. Ou seja, 0s empregados precisam perceber
claramente que a opcdo pela inovacdo e criatividade € da empresa e ndo apenas de

algumas chefias.

A empresa pode estimular a criatividade adotando politicas de transparéncia nas
informacdes, facil acesso as normas e diretrizes e, acima de tudo, implementando politicas
que incentivem o compartilhamento do conhecimento e das decisdes tomadas.
Evidentemente, mais de uma pessoa pensando em uma determinada solucdo, além de
promover a troca de conhecimentos, tem maior chance de éxito ao encarar a questao sob

diferentes angulos.

Um alerta importante feito por Amabile esta relacionado as recompensas em
dinheiro que tenham por objetivo encorajar as pessoas a serem criativas. Na visao dela, o
efeito € quase sempre o contrario, pois as pessoas tendem a imaginar que estdo sendo
controladas e direcionadas e, assim, inibem sua criatividade. No entanto, o
reconhecimento auténtico, por parte da empresa, ao bom trabalho realizado é vital para a
criatividade. Devem prevalecer os critérios de premiar a meritocracia, evitando decises
de carater politico ou impor a autoridade pelo medo, pois estas sdao sem davidas, formas

eficazes de matar a criatividade.

Para Amabile (2001), educadores, gestores e gerentes, ao invés de privilegiarem
a busca por alunos ou funcionarios mais brilhantes, devem criar oportunidades para
aprendizagem efetiva de habilidades de trabalho e ambientes que apoiem o envolvimento
ativo do individuo, bem como tarefas desafiadoras, uma vez que criatividade depende néo

somente de brilhantismo, mas também de disciplina e paixao.

64



Apbs o amplo estudo sobre criatividade realizado por Amabile, que deu origem
ao livro The Social Psychology of Creativity e constituiu a base para a criacdo da
Psicologia Social da Criatividade, ela deu inicio a um novo trabalho de reviséo e,
inclusive, sugerindo campos para ampliacdo ou realiza¢do de novas pesquisas (Amabile
& Pillemer, 2012; Amabile & Platt, 2016). Destaca-se, por exemplo, que existem poucos
estudos que tratem da relacdo entre progresso e criatividade ou trabalho significativo e
criatividade. Sugere-se também que, nas proximas pesquisas, seja dada maior énfase ao
feedback que ocorre na etapa de avaliagéo de resultados do processo criativo, tendo por
objetivo investigar a forma mais adequada de implementar novas agdes na sequéncia
desse processo, a fim de garantir a sua sutentabilidade. Da mesma forma, recomenda-se
a utilizacdo de feedbacks para se identificar como proceder para que essas novas agoes
sejam diferentes daquelas anteriormente praticadas, também com o objetivo de fazer com

que o processo inovador ndo desvie de foco e volte ao modelo antigo.

Embora em varios de seus estudos iniciais Amabile tenha tratado da influéncia do
ambiente de trabalho sobre a criatividade individual, ela reconhece que o fez em um nivel
muito amplo e, por conseguinte, recomenda que novos estudos explorem o papel do
contexto institucional, das forcas econémicas e socioculturais, como também o impacto
do posicionamento dos stakeholders, por exemplo, clientes e investidores, sobre o
comportamento inovador das empresas. Enfim, como essas pressdes institucionais podem
influenciar tanto na criatividade individual quanto das equipes de trabalho. Nesta mesma
linha, recomenda que mais pesquisas poderiam ser realizadas no sentido de identificar as
influéncias e interagfes simultaneas entre a criatividade individual e a criatividade das

equipes de trabalho e os reflexos destas na postura de inovagao organizacional.

Um grande desafio que se apresenta para as proximas pesquisas na area de

criatividade é como avaliar o impacto de tarefas repetitivas e enfadonhas na motivacéo
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intrinseca e na criatividade pessoal. Uma possivel explicacdo pode ser a visdo de que as
referidas tarefas fazem parte de um todo e, portanto, sdo importantes para o éxito geral da

organizacao.

A respeito da funcdo das emocges, mais precisamente ao fato de ora impactarem
positivamente ora negativamente no processo criativo, Amabile deixa em aberto um tema
importante para aprofundamento em futuras analises. O estado motivacional mais
adequado a um dos estagios do processo criativo estd mais relacionado a fonte especifica
que gera a motivacdo (intrinseca ou extrinseca) ou a estados cognitivo-emocionais
gerados pelos tipos de motivacdo? Ficam, portanto, algumas sugestbes para estudos

futuros tendo como base o0 Modelo de Criatividade Componencial.
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A TEORIA DO INVESTIMENTO EM CRIATIVIDADE DE ROBERT

STERNBERG E TODD LUBART

Paulo Sousa Gomes Filho

Robert Sternberg e Todd Lubart, renomados psicologos americanos, construiram
um modelo tedrico multivariado da criatividade denominado Teoria do Investimento em
Criatividade (1992, 1995) inspirados no movimento das bolsas de valores. Os autores
utilizaram uma metéfora econémica para explicar o ato criativo. O sucesso do
investimento na bolsa de valores depende da compra na baixa e da venda na alta, ou seja,
0 investidor deve assumir riscos e apresentar um comportamento diferente da maioria dos
outros investidores. Ao se comportar de forma ousada, ele assume perdas no curto prazo
apostando em “‘carteiras” que nenhum outro apostou, para em outro momento de alta,

passar adiante e recomecar o ciclo.

Um conceito similar pode ser utilizado para descrever a atividade da pessoa
engajada em uma iniciativa criativa. Como uma mercadoria avaliada por baixo pelos
investidores, uma nova ideia produzida por uma pessoa criativa é, frequentemente,
subavaliada por outras pessoas. Quem produz a inovacdo, contudo, valoriza sua ideia, ou
seja, ‘investe’ naquela ideia ou produto. Ja que a ideia ndo é valorizada por outros, o
investidor, ou o sujeito criativo, aproveita a baixa cotagdo da ideia para revende-la
posteriormente com outro padrdo valorativo que é agregado pelo fator “criatividade”. E
importante enfatizar que, para Sternberg e Lubart (1995), a criatividade é, em grande
parte, uma decisdo pessoal de comprar baixo e vender alto no mundo das ideias. Pessoas
criativas, como bons investidores, geram ideias que, naquele contexto, ndo s&o
valorizadas. Os individuos criativos estdo metaforicamente “comprando em baixa”.
Entdo, uma vez que suas ideias tenham obtido alguma aceitacdo, os individuos criativos

“vendem-na em alta”, colhendo os lucros de sua boa ideia.
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Para Sternberg e Lubart (1991, 1995), criatividade envolve a inter-relacdo entre a
inteligéncia, o conhecimento, estilos de pensamento, personalidade, motivagdo e
ambiente. Esta conjuncao de recursos é passivel de desenvolvimento por meio de técnicas
e programas apropriados. O modelo mostra as possibilidades de desenvolvimento de
estilos cognitivos diferenciados, dos tragos de personalidade adequados e propicios ao ato
criativo, da motivacgdo para a criacdo e de um ambiente adequado, favoravel e estimulador
do pensamento criativo.

Com a configuracdo proposta, os autores desenvolvem sua definicdo de
criatividade da seguinte forma: “Noés descrevemos um produto como criativo quando ele
é (a) novo; e (b) apropriado. Esses dois elementos sdo necessarios para a criatividade”
(Sternberg & Lubart, 1995, p. 11). Com relacdo ao primeiro aspecto, esses autores
esclarecem que:

Um novo produto é aquele que é estatisticamente incomum, é diferente dos

produtos que outras pessoas tendem a criar. Um produto pode ser novo em graus

diferentes. Alguns produtos envolvem um desvio menor do trabalho anterior,
enquanto outros envolvem um grande salto. O mais alto grau de criatividade
envolve um grande passo. A percepcdo de novidade de um produto também

depende da experiéncia anterior da audiéncia. (pp. 11-12)

Quanto ao elemento de apropriacdo, Sternberg e Lubart (1995) enfatizam que:

Um produto deve também ter uma funcdo, deve ser uma resposta apropriada a
alguma questdo, deve ser til. Existe uma variagdo de adequacdo que vai do
minimamente satisfatorio ao extremo oposto, que € o 6timo cumprimento de
restricbes de problemas. Algo que € novo, mas ndo se encaixa nas restri¢cbes do

problema em questdo, ndo é criativo, é apenas bizarro (e irrelevante). (p. 12)
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Diferentemente de alguns autores que consideram o potencial para gerar produtos
criativos como evidéncia de criatividade, Sternberg e Lubart descrevem a pessoa criativa
como aquela que, efetivamente, gera produtos criativos. Para esses autores, possuir o

potencial para ser criativo é diferente de realizar esse potencial.

HABILIDADES INTELECTUAIS

De acordo com esse modelo, trés habilidades cognitivas atuam conjuntamente no
comportamento criativo: (1) habilidade sintética, (2) habilidade analitica e (3) habilidade
pratica.

Habilidade sintética € a parte da inteligéncia que permite redefinir problemas,
percebé-los sobre um novo angulo, gerar ideias que sdo novas, de alta qualidade ou
apropriadas ao problema, podendo variar de acordo com a pessoa, a tarefa e também o
contexto em cada caso. Envolve planejar, monitorar e avaliar a realizacdo criativa e é
responsavel por redefinir problemas, distinguir a informacao relevante da informacéo que
ndo é significativa, relacionar a informacdo nova com a antiga de uma nova maneira e
combinar elementos de informac&o relevante gerando algo novo. A habilidade analitica
pode ser verificada, em parte, por meio de testes de inteligéncia convencionais. Ela
permite a analise das limitagdes ou pontos fortes da ideia e sugere maneiras de melhora-
la.

Gerar ideias € apenas um dos requisitos para a criatividade, mas reconhecer que
existe um problema, definir esse problema, alocar recursos para lidar com ele e avaliar o
valor das possiveis solugdes, reconhecendo quais sdo as melhores e quais podem ser
descartadas séo, também, aspectos importantes para esse processo. Para ser criativa, a

pessoa deve exibir um minimo de habilidades analiticas.
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Sternberg e Lubart (1995) elencam algumas competéncias analiticas que séo

bésicas para a solu¢cdo de qualquer problema:

Reconhecer e definir o problema - Muitos relacionamentos terminaram e
muitos negocios foram a faléncia por ndo terem sido detectados os sinais
de que havia problemas. Quando estes foram percebidos, o0 problema ja se
mostrou fora de controle. Para além de detectar um problema e entender
sua natureza, defini-lo é fundamental, j& que ndo se pode redefinir um
problema até que se tenha clareza do problema.

Decidir como representar, mentalmente, informag6es sobre um problema
— essa competéncia afeta a forma como se resolverd um problema, ou
mesmo se é possivel resolvé-lo. De acordo com Sternberg (1985), pessoas
mais inteligentes tendem a gastar mais tempo para planejar a longo prazo
enguanto pessoa menos inteligentes fazem o oposto, “atacam” o problema
sem muita reflexdo. Para ser criativa, a pessoa deve se permitir gastar um
tempo maior refletindo sobre uma tarefa em busca de melhores solugdes.

Formular uma estratégia e alocar recursos para resolver um problema — O
préximo passo, apds definir e representar um problema, é entender como
resolvé-lo.

A terceira habilidade cognitiva envolvida no processo criativo é a
habilidade pratica-contextual, que diz respeito a capacidade de persuadir
outras pessoas sobre o valor das proprias ideias. Em geral, essa é uma
habilidade negligenciada, pois muitas vezes espera-se que uma ideia
criativa se venda sozinha. Em esséncia, capacidade pratica significa saber

como “vender” a ideia.
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Sternberg e Lubart (1995) consideram uma série de fatores a fim de vender uma
ideia com sucesso: (a) fazer uma apresentacdo de alta qualidade da ideia; (b) desenvolver
uma network para localizar pessoas chaves que possam estar interessadas na ideia ou
ajudar de alguma maneira; (c) conhecer seu mercado, com vistas a avaliar como sua ideia
possa se ajustar e em que momento deverd ser apresentada; (d) apontar os beneficios de
sua ideia; e (e) perceber sua ideia do ponto de vista dos “compradores”, compreendendo

aimagem que voce esté projetando e o que sua ideia significa para o potencial comprador.

CONHECIMENTO

Conhecimento € diferente de inteligéncia, porque conhecimento é a matéria prima
sob o qual o processo intelectual opera. Para ser criativo em um determinado campo, é
necessario que a pessoa tenha conhecimento desse campo. Falta de conhecimento em uma
area pode levar a pessoa a reinventar a roda. E preciso saber o estado atual da area, o que
foi realizado, o sera realizado. Mas quanto conhecimento deve ser adquirir até se estar
apto a criar em um determinado campo? De acordo com a Teoria de Investimento, 0
conhecimento € uma faca de dois gumes: Por um lado, para avancar em uma area,
devemos aumentar nosso conhecimento sobre ela. Por outro lado, o conhecimento pode
impedir a criatividade, levando o individuo ao entrincheiramento de si mesmo em suas
proprias ideias. A pessoa pode se tornar tdo acostumada a ver as coisas de uma certa
maneira que comeca a ter problemas para realmente vé-las ou imagina-las de outra
maneira diferente. Muitas vezes, pessoas que possuem 0 maior conhecimento em uma
area ndo sao as que produzem os trabalhos mais criativos.

O conhecimento formal sobre uma determinada area é importante quando é
necessario ser criativo. O conhecimento informal, obtido em diferentes contextos de

nossa experiéncia, como familia, trabalho, meios de comunicagéo, grupos de amigos,
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também ¢ relevante. Sternberg e Lubart (1995) afirmam que, para muitas decisdes, 0
conhecimento informal, como aquele que vocé adquire da convivéncia com a sua familia,
do seu trabalho, por estar em um relacionamento, por assistir a filmes, conversar com

amigos, é mais importante que o conhecimento formal.

ESTILOS DE PENSAMENTO

Estilos de pensamento ndo representam uma habilidade intelectual, mas sim uma
forma particular de uso de nosso pensamento. Sternberg (1997) elenca trés estilos
particularmente importantes para a criatividade: legislativo, executivo e judiciario.

O estilo legislativo é caracteristico das pessoas que gostam de formular problemas
e criar suas proprias regras, fazer as coisas a sua maneira e estabelecer e definir seu
préprio curso. Preferem problemas ndo pré-estruturados ou pré-fabricados Sdo mais
comuns entre empreendedores, cientistas, artistas, legisladores. O estilo executivo esta
presente nas pessoas que gostam de implementar ideias com estruturas claras e definidas,
com papeis em que as instrucOes estdo explicitas. Preferem seguir as instrucdes
detalhadamente ao resolverem um problema e participar de projetos em que 0S passos
para sua execucdo estejam claramente delineados. O estilo judiciario € comum em pessoas
que tém preferéncia por emitir julgamentos e avaliar pessoas, que se sentem confortaveis
em julgar e avaliar projetos de outras pessoas € que nao se omitem em expressar suas
opiniGes com relacdo aos outros. Pessoas com o estilo judiciario tem uma predilecdo
especial pelo pensamento critico, 0 que as leva a desenvolver habilidades de avaliar,
comparar, analisar pessoas, periodos histéricos, teorias etc. Quando adultos, ocupam
cargos como juiz, critico de arte ou musica, avaliador de programas, consultores, analistas

de sistemas etc.
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PERSONALIDADE

Na perspectiva de Sternberg e Lubart (1995), as pessoas ndo tém uma
personalidade fixa e imutavel definida no nascimento ou em seus primeiros anos. Em vez
disso, as disposi¢cGes com as quais vocé pode nascer interagem com o0 ambiente para
produzir um conjunto de tracos de personalidade mais ou menos estaveis.

Sternberg e Lubart (1995) descrevem seis atributos necessarios a pessoa criativa.
O primeiro deles € a perseveranca na presenca de obstaculos. Um segundo atributo € a
disponibilidade para correr riscos. Para a pessoa produzir algo realmente criativo, algo
que faca diferenga no mundo ou em seu contexto social, ou mesmo em um nivel pessoal,
ela deve assumir riscos. Um terceiro atributo associado a criatividade é o desejo de
crescer, de avangar, de nao se acomodar. Segundo Sternberg e Lubart, o individuo criativo
ndo se contenta com um Unico produto ou ideia de sucesso. Ele busca ir adiante apesar
das pressdes externas e internas para ele permanecer como esta. Tolerancia a ambiguidade
refere-se a capacidade do sujeito em lidar com situacdes ndo estruturadas ou abertas e
configura o quarto atributo. Abertura a experiéncia, 0 quinto atributo, ¢ o traco de
personalidade mais consistentemente associado a criatividade. A pessoa criativa busca
novas experiéncias, faz perguntas, é curiosa, € imaginativa e vive pensando acerca do
mundo. A crenca em si mesmo e a coragem pelas préprias convic¢bes constituem o sexto
atributo associado a criatividade destacado por Sternberg e Lubart (1995). Quando o
sujeito compra em baixa e vende em alta, pode haver momentos em que ninguém acredita
nele. Por isso, é essencial que ele tenha crenga em si mesmo e tenha coragem para lutar

por aquilo que acredita. 1sso pode de fato fazer a diferenca no e com o trabalho criativo.
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MOTIVACAO

Sternberg e Lubart (1995) definem motivacdo como “a forgca motriz ou incentivo
que leva alguém a agdo” (p. 236). Para os autores, tanto a motivacao intrinseca quanto a
extrinseca sdo necessarias para a expressao da criatividade (1991). A motivacao intrinseca
¢ mais importante no inicio de um projeto ou tarefa, na geracdo de ideias, enquanto a
motivacao extrinseca se torna mais significativa em um momento final, em uma fase mais

trabalhosa, na qual o produto precisa ser polido.

AMBIENTE

Ninguem cria no vacuo. Estamos todos inseridos em um contexto social dotado
de regras e valores, sendo que alguns desses contextos fomentam a criatividade enquanto
outros a destroem. E da interacdo da pessoa com seu contexto envolvente que surge a
criatividade.

Ambiente criativo é definido como o ambiente fisico, social, e cultural, no qual o
ato criativo ocorre (Sternberg & Grigorenko, 1997). Pode-se ter todos 0s recursos internos
necessarios para pensar criativamente, entretanto, sem um ambiente que seja favoravel e
recompensador de ideias criativas, a criatividade que um individuo possui dificilmente se
manifestara. Para Sternberg e Lubart (1991) o contexto afeta a criatividade de trés
maneiras: (a) o grau em que favorece a geracao de novas ideias, (b) a extensdo com que
encoraja e da o suporte necessario ao desenvolvimento das ideias criativas, e (c) a

avaliacdo que é feita do produto criativo.

CONSIDERACOES FINAIS
Sternberg e Lubart (1995) enfatizam que nem todos os elementos de cada um dos

atributos citados sdo relevantes para a criatividade, devendo cada um ser visto de forma
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integrada com os demais e nunca de forma isolada. Embora existam limites para seu uso,
a metafora do investimento no mercado financeiro ndo é exclusiva desse campo do
conhecimento, pois tem sido utilizada extensivamente nas mais diversas areas, como no
investimento em relacionamentos amorosos, na carreira, afetivo entre outros. Entre esses
limites, evidencia-se o fato de que o investidor financeiro tem seus ganhos baseados no
sucesso da economia ou do negocio, enquanto a pessoa criativa deve fazer um
investimento de recursos pessoais em todas as fases do processo, da geracdo da ideia a
realizacdo do produto final, inclusive no fomento da receptividade por parte do publico.
Criatividade ndo é a soma da disponibilidade dos elementos descritos neste
capitulo. Existe uma complexa operacdo conjunta e, também, um nivel apropriado e
necessario de cada recurso, sem o qual ndo é possivel sermos verdadeiramente criativos.
O alto nivel de um determinado recurso, por exemplo, pode compensar o baixo nivel de
um outro A criatividade exige uma decisdo deliberada de otimizar e utilizar esses recursos

em nossas vidas.

ENTREVISTA COM O PROFESSOR TODD LUBART
Todd Lubart é professor de psicologia no Instituto de Psicologia da Université
Paris Descartes — Sorbonne, Paris e Diretor do laboratorio cientifico “LATI” (Laboratoire
Adaptations Travail-Individu). Vale mencionar que este Instituto tem um importante
valor histérico: é a instituicdo em que foi fundado, ha mais de 100 anos, o primeiro
laboratério de psicologia experimental na Franca. Com Robert Sternberg, € o criador da
Teoria do Investimento da Criatividade. Lubart € um dos autores do instrumento de

criatividade intitulado The Evaluation of Potential Creativity (EPoC).
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Como vocé comecgou a se interessar por criatividade?

Inicialmente, eu estava interessado nas artes graficas e comecei atividades e
treinamento nesse dominio (desenho, pintura, etc.). Durante meus estudos de graduacao,
tive a oportunidade de fazer uma introdugdo ao curso de psicologia e fiquei muito
interessado pelos topicos que fiz para concluir um bacharelado em psicologia. No nivel
de mestrado, havia uma oportunidade de realizar pesquisas sobre criatividade. Comecei
pesquisando a criatividade artistica. Tenho trabalhado com criatividade, em geral, desde
essa época. Minha pesquisa tem examinado a criatividade em criangas e adultos em varios

dominios (artes graficas, composicéo, design, musica entre outros).

Qual é sua definicdo de criatividade?
Refere-se a capacidade de produzir um trabalho novo e original que tenha

significado no contexto.

Como surgiu a ideia sobre a Teoria do Investimento em Criatividade?

A teoria tem as caracteristicas de uma teoria multivariada, inicialmente chamada
Teoria Componencial, na qual queriamos identificar os componentes. Era uma
abordagem tedrica que ja havia sido aplicada a inteligéncia em que Bob Sternberg estava
trabalhando. Entdo, a inteligéncia estava se concentrando em seus componentes
constituintes, de pequenas partes de habilidades cognitivas que levariam a inteligéncia e,
assim, quando comecamos a trabalhar sobre criatividade havia, obviamente, mais do que
apenas cognicao: havia também trocas de personalidade, trocas motivacionais, ambientais
e coisas assim. Mas foi um pouco inspirado na Teoria Componencial da Inteligéncia e,

assim, o trabalho inicial foi um pouco para descobrir quais seriam 0s componentes, que
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tipo de componentes e como eles poderiam interagir juntos para produzir varios niveis de
diferencas criativas individuais na criatividade.

E entdo havia um grande debate acontecendo na época: a criatividade cotidiana €
a mesma coisa, 0 mesmo fendbmeno de grandes niveis de criatividade como Charles
Darwin e assim por diante? Alguns afirmavam que era a mesma coisa, outros afirmavam
que era diferente, e percebemos que com a abordagem componencial e sua combinagéo
interativa, esse modelo levaria a niveis mais altos, porque seria uma combinacao Unica de
componentes. No entanto, mais uma vez, a ideia era que esse modelo componencial, era
um pouco uma extensdo, e havia outro trabalho também sendo realizado na criatividade
utilizando um modelo de componentes e percebemos que apenas fazer um modelo
componencial ndo era muito entusiasmante. Era preciso alguma espécie de cola para
manté-lo unido, para torna-lo mais cativante, interessante e significativo. E entdo surgiu
a ideia do mundo dos investimentos, a metafora do investimento, porque também a
metafora é muitas vezes uma boa maneira de pensar sobre um fenbmeno e trazer aspectos
nesse mundo, do mundo da met&fora para o tépico que vocé quer estudar. Entdo
exploramos variadas metaforas até, finalmente, se estabelecer essa metéfora de
investimento. Entdo, nds desenvolvemos juntos para ver as diferentes facetas do mundo
do investimento ou do mundo financeiro, e como elas podem mapear a criatividade para

dar insights e isso levou a chamada abordagem de investimento.

Quem deu a ideia de uma abordagem baseada em investimento?

Foi Bob Sternberg. Ele percebia o ser criativo como um ato, uma deciséo, de forma
a colocar sua energia em um projeto e isso era, em si, um investimento pessoal. Essa foi
a ideia inicial e, em seguida, ao longo do tempo, fomos capazes de desenvolver suas

variadas nuances ou aspectos.
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Quiais sdo o0s pontos mais relevantes da Teoria do Investimento?

Eu acho que a Teoria do Investimento, em termos de seus constituintes, é um
conjunto de componentes maior do que Vvarias outras teorias que tentam prever diferencas
individuais e desempenho. Eu acho que o que é novidade sobre isso € a extensdo ao qual
tentamos focar nos dois (diferencas individuais e desempenho). Olhamos para efeitos de
interacdo que levam a componentes que interagem e que levam a um nivel muito alto de
criatividade. NOs pensamos sobre essa questdo e, meio que um pouco, da adaptacéo do
modelo para diversos setores. O modelo multivariado é, na verdade, uma espécie de
metaconceito, porque os modelos locais de um dominio em um setor tém provavelmente
uma conexdo maior com a realidade cotidiana. Ndo que o0s outros ndo sejam
correlacionados, eles séo, mas acho que nas salas de aula comuns quando vocé ndo pensa
especialmente sobre criatividade, ainda € interessante mensura-la, porque € algo

espontéaneo.

Qual foi a recepcao a teoria quando apareceu pela primeira vez?

Eu acho que a recepgéo foi bastante positiva. Quando ele apareceu pela primeira
vez, ndo acho que tenha gerado tanto interesse, mas, na verdade, era um pouco semelhante
a teoria de Mark Runco, sobre criatividade, que também tinha o que chamamos de
perspectiva psicoecondmica. Assim, de fato, quando vocé olha para sua teoria ou para seu
teste, descobre que ha alguns ingredientes, alguns recursos ou fatores, mas nem todos o0s
fatores ambientais que entram em jogo. Entdo, isso nos levou a fazer um trabalho mais

detalhado sobre como certas mudangas influenciam a criatividade.
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Hoje em dia, adultos e crian¢as sdo mais ou menos criativos do que eram no
passado?

E dificil dizer se as pessoas s&0 mais ou menos criativas em comparagio as
geragdes passadas. Isso se deve a falta de pontos de comparagdo ou instrumentos para
avaliar a criatividade. Além disso, agora a criatividade € um assunto mais popular, entdo
os educadores estdo comecando a olhar mais para o topico. Eu acho que existem muitas
Iniciativas para promover a criatividade nas escolas, mas estas continuam sendo tentativas

isoladas. Em geral, hd uma grande oportunidade de educar para a criatividade.

Quais sdo os principais desafios que os pesquisadores que estudam criatividade
enfrentam atualmente?

Eu acho que um dos labirintos € descobrir quem € um bom juiz, se € um individuo,
se s8o grupos, sdo animais. Outro grande desafio é como lidar com o relacionamento que
as pessoas podem ter entre criatividade e midia eletrdnica, porque pode ser uma espécie
de relacionamento favoravel como uma maneira de encontrar informacdes. Mas,
provavelmente, apenas leva as pessoas a pensar de uma certa maneira ou clicar nos
mesmos websites. Website nimero 1, website nimero 2 que leva as pessoas a clicarem
nele e assim, provavelmente, tem menos chances, menos solicitacbes ao pensamento

criativo, porque basta procurar na Internet por soluces.

Quais sdo os seus atuais interesses de pesquisa?

Estivemos trabalhando arduamente para mensurar o potencial criativo de criancgas,
adolescentes e adultos. Eu estou trabalhando no desenvolvimento de duas ferramentas
que ¢ a ferramenta EPOCH - Evaluation of Potential Creativity in Children, sendo que a

mesma ferramenta pode ser usada com adolescentes, embora as normas sejam diferentes.
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Nos também trabalhamos o Creative Profile que nos permite medir o potencial criativo
em adultos para comparar com o trabalho, uma classificacdo na qual as pessoas podem

estar em um determinado trabalho que ndo corresponde a quem eles sé&o.

Quais sdo, em sua opinido, as tendéncias futuras na criatividade?

Penso que existe, obviamente, uma tendéncia a estudar ou falar sobre a questdo
generalidade do dominio vs. especificidade do dominio, e é bastante complicado. Eu
ainda ndo li nenhum artigo em que pudesse encontrar uma posic¢ao Unica e clara, entao
acho que ainda estd em debate. E outra coisa em que estamos trabalhando é sobre
vestigios do processo criativo. A medida que as pessoas trabalham, tentamos rastrear suas
diferentes atividades e ver o diagrama dessas atividades e, assim, obter algumas
implicacbes para a educagdo. Tentamos acompanhar isso e obter uma representacao
estavel para um determinado campo ou tarefa. Estamos ainda trabalhando na construcéao
de um ambiente virtual e, por isso, estamos no ponto em que poderemos em breve
configurar os ambientes de teste para que pessoas de diferentes paises possam se conectar

em seu idioma.

Criatividade parece ser, claramente, um importante aspecto da cultura. Podemos
perceber isso observando a quantidade de vezes que a palavra criatividade €
enfatizada nas areas da publicidade, da politica, da educacéo entre outras. Porque
é tdo dificil encontrar, no Brasil, cursos e/ou disciplinas nas universidades que
ensinam sobre criatividade para os futuros professores?

Essa € uma pergunta que muitas pessoas estdo tentando descobrir a resposta. Os
professores tendem a se interessar pelo tépico, dizem que gostam de ensinar criatividade

Ou ensinar as criangas a serem mais criativas, mas nao temos um programa que possa
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treinar professores, mesmo como uma forma de educacdo continuada. Quando estdo nas
escolas, os professores, no geral, apresentam um viés conservador, se concentram em
manter a ordem na sala de aula. N&o é s6 o Brasil. E realmente todo um mundo académico

que tem seus limites no treinamento de pessoas para fazer coisas que sdo idiossincraticas.

Como podemos entender as diferengas entre potencial criativo, talento criativo e
superdotacéo criativa?

O potencial criativo refere-se a uma capacidade latente de produzir um trabalho
novo, original e contextualmente apropriado. Pode ser colocado em jogo ou permanecer
latente. O talento criativo refere-se a real realizacdo do potencial criativo em obras da
vida real. Essas realizagcOes criativas sdo o sinal do talento criativo. A superdotagéo
criativa é um alto nivel de potencial criativo, pode ser definida por um corte, como dois
desvios padréo acima da norma da populacdo para potencial criativo, ou definido por

outros pontos de corte, como 0s dez por cento superior do potencial criativo.

Olhando a Teoria do Investimento nos dias de hoje, o que vocé faria diferente?

Eu acho que a teoria ainda tem relevancia, e n6s ainda a usamos, como uma
estrutura que nos ajuda em pesquisas. Bem, em retrospecto, algumas das maneiras de
medir certas variaveis ou certos fatores poderiam ser otimizados, mas também nao tenho
certeza se temos uma tendéncia a interagir com pessoas que Sa0 COmMo neurocientistas

tentando medir a atividade cerebral, olhando uma imagem na parede. E uma pergunta

dificil.
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O MODELO SISTEMICO DA CRIATIVIDADE DE MIHALY
CSIKSZENTMIHALYI

Monica Souza Neves-Pereira

Denise de Souza Fleith

O Modelo Sistémico da Criatividade, proposto por Mihaly Csikszentmihalyi, foi
criado ao longo de sua trajetéria de notorio pesquisador e tedrico da psicologia. A
motivacao que o levou a producédo de uma obra tdo diversa foi, sem sombra de duvida, a
questdo do sofrimento humano e sua contrapartida: a felicidade. O desejo de conhecer as
razdes do sofrimento e da felicidade humana surgiu ainda em sua juventude, quando

vivenciou os horrores da Segunda Guerra Mundial.

Csikszentmihalyi nasceu no dia 29 de setembro de 1934 na famosa cidade de
Fiume que, apds a Segunda Guerra Mundial, foi anexada ao territorio Croata. De
nacionalidade hingara, viveu parte de sua vida na Italia em decorréncia da profisséo de
seu pai, que era diplomata. Ainda adolescente, Csikszentmihalyi experimentou o drama
de viver como um refugiado de guerra e iniciou seus questionamentos sobre a condigéo
humana. Ele comumente se perguntava como pessoas, aparentemente normais, podiam
ser tdo cruéis em tempos de guerra? Essas e outras questdes perturbaram sua primeira
década de vida. Sua familia, originaria da Hungria, foi praticamente destruida na guerra.
Seus dois irméos mais velhos foram assassinados, assim com um av0 e uma tia muito
querida. Seu pai teve que abandonar o pais de origem da familia por questdes politicas.
Ele mesmo viveu por um tempo refugiado na Italia distante dos familiares que lhe
restaram. Esse contato tdo precoce com a dor e o sofrimento causou impacto profundo
em sua vida e em sua obra, levando-0 a questionar 0 que motivava seres humanos a

promoverem um horror como a guerra:
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... (@minha) tinha sido uma infancia tipica de meio de século para aquela parte do
mundo (Europa): sem sentido, brutal e confusa. A guerra ainda ndo tinha
terminado, mas poucos questionavam: como foi que isso aconteceu? Como
podemos prevenir para que ndo aconteca novamente? (Csikszentmihalyi, 2014a,

p. 65)

Deve haver algo muito profundo, algo que ainda ndo compreendemos e que tenha
aberto as portas de comportamentos tdo irracionais (como 0s que acontecem nas

guerras). (Csikszentmihalyi, 2014a, p. 72)

Neste mesmo periodo, por um acaso, caiu em suas maos um livro de Jung
intitulado Trabalhos Completos. A leitura desse livro abriu a mente de Csikszentmihalyi
ndo so para a psicologia, algo que ele nem sabia que existia, mas para a possibilidade de
estudar e escrever sobre as emogdes humanas. Sua mae também exerceu papel importante
em sua vida intelectual. Ela o apresentou ao pensamento de Theilard de Chardin, um
jesuita que primava por uma visdao de homem originada nos didlogos entre ciéncia e
religido e que chegou a ser professor de um de seus irmaos, quando moravam na Italia.
Ao longo do exilio familiar, durante a guerra, sua mae iniciou a traducdo de um livro de
Goethe acrescentando ao texto suas percepcdes e crencas sobre a experiéncia humana e a

atitude cristé diante do sofrimento. De acordo com Csikszentmihalyi (2014a):

Estas experiéncias da infancia — o acougue sem significado da Segunda Guerra
Mundial, as crencas da minha mée de que a historia sempre tem um sentido, a
visdo evolucionaria de Chardin e a psicologia contemporanea de Jung — todas elas

ajudaram a definir os escritos encontrados neste volume. (p. 102)
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Deste ponto em diante, desenrola-se a historia de um pesquisador criativo e
arrojado, que se destaca por uma excelente contribuicdo ao campo do pensamento
psicoldgico, com énfase nos temas da criatividade, da felicidade e, mais recentemente, a
psicologia positiva (Csikszentmihalyi, 2014a, 2014b). Com 22 anos, Csikszentmihalyi
imigra para os EUA onde inicia seus estudos em psicologia, concluindo seu doutorado,
em 1965, na Universidade de Chicago, sob orientacdo de J. W. Getzels, reconhecido
pesquisador em criatividade, cujos estudos até hoje constam da literatura da &rea. A busca
por um objeto de estudo passou a ser o objetivo do recém doutor que se negou a atender
ao mainstream dos anos 50 e 60 e ousou investigar fendmenos e aspectos da psicologia
vinculados com a realizacdo humana. As questfes que o atordoaram ao longo de sua
infancia e adolescéncia retornaram em sua vida adulta, direcionando seu trabalho para
temas relacionados ndo somente a psicologia, como um fim em si mesma, mas,
especialmente, como area do conhecimento capaz de oferecer respostas as questdes do
tipo: como viver uma vida melhor? Vivenciando forte influéncia da psicologia humanista
dos anos 60, com foco nos processos de saude, felicidade e autorealizacdo humana,
Csikszentmihalyi constréi um sentido comum que atravessa sua produc¢édo de modo geral:
0 compromisso com uma psicologia voltada para o bem-estar, criatividade, saude e

felicidade do homem.

A criatividade surge muito cedo no rol de interesses de Csikszentmihalyi. Ela
aparece como um fendmeno legitimo e passivel de investigacao psicoldgica e que agrega
outras questdes relevantes para o autor, como a felicidade, a autorealizacdo e as emocdes
e sentimentos positivos sobre si mesmo e sobre a existéncia. Segundo o autor, a
criatividade se relaciona com o que nos interessa, 0 que nos motiva e que vale a pena. O
estudo da criatividade nos conecta com o prazer, a alegria, a criagdo, a realizacdo

(Csikszentmihalyi, 2014a). Aproveitando o grande incentivo oriundo do discurso de
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Guilford, nos anos 50, que pedia por mais estudos na area da psicologia da criatividade,
Csikszentmihalyi inicia suas pesquisas se aproveitando de um tema que o seduziria de

forma irreversivel ao longo de sua caminhada e chegando ao momento presente.

Fiel aos seus interesses e motivacdes da infancia, Csikszentmihalyi inicia seus
estudos investigando o processo criativo. Essa decisdo nédo foi aleatoria. Ela surgiu de um
fato que, segundo o autor, facilitaria seu desempenho como pesquisador do tema: suas
habilidades como pintor. Quando jovem, Csikszentmihalyi chegou a produzir algumas
telas bem avaliadas por alguns pares, em seus tempos dificeis como sobrevivente de
guerra. Em sua vida adulta, como pesquisador de uma universidade americana, esta
experiéncia pessoal abriria as portas para sua primeira pesquisa que objetivava
compreender o0 processo criativo de alunos do curso de artes durante a realizacdo de uma
obra plastica. Esse estudo, de natureza longitudinal, envolvendo centenas de artistas na
faixa dos 20 anos, buscou entender por que alguns deles produziram obras que ao longo
do tempo foram consideradas criativas ao passo que outros nao. Partindo de um olhar
interpretativo, Csikszentmihalyi analisou, por meio de imagens das producdes dos alunos
e, posteriormente, entrevistas, como a experiéncia de criar, com foco no processo,
aconteceu para os participantes do estudo. A dimensdo da avaliacdo dos experts em
pintura acerca das obras produzidas foi introduzida neste estudo inicial, quase como um
prendncio das futuras ideias que dariam origem ao modelo sistémico da criatividade. Com
relacdo aos tipos de producdo criativa, tanto 0s experts como 0s participantes
concordaram que as producdes artisticas motivadas por questdes pessoais, afetivas e
emocionais se destacaram como obras com melhor elaboracdo e avaliacdo pelos pares
(Csikszentmihalyi, 2014a). Contudo, no curso da investigagdo ficou claro que fatores
pessoais como personalidade, motivacdo intrinseca e valores, por exemplo, ndo eram

suficientes para explicar realizagOes criativas (Csikszentmihalyi, 1994).
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Estava aberto o caminho para a construgdo do modelo sistémico da criatividade,
assim como toda a obra de Csikszentmihalyi. Seus longos anos como professor da
Universidade de Chicago, onde lecionou nos cursos de psicologia, antropologia e
sociologia, consolidaram seu preparo pessoal e cientifico que Ihe permitiram construir
linhas de pesquisa e modelos tedricos de grande relevancia para o campo psicologico e
educacional. Atualmente, seu trabalhno vem se desenvolvendo na Universidade de
Claremont, na Califérnia. Csikszentmihalyi publicou centenas de artigos e inimeros
livros com traducdo para o portugués, dentre eles: Aprender a Fluir, A Descoberta do

Fluxo e A Psicologia da Felicidade.

Para compreender criatividade, a partir do Modelo Sistémico, é necessario
explorar algumas questfes relativas ao tema antes de uma definicdo conceitual. Para
Csikszentmihalyi, criatividade sempre foi um assunto mobilizador. Sua motivacéo por
compreender os estados emotivos do ser humano fez com que, muito cedo, ele percebe-
se a criacdo como aspecto central da existéncia (Csikszentmihalyi, 2007, 2014a). Em suas
reflexdes, criatividade estava sempre vinculada as coisas boas e interessantes que uma
pessoa pudesse vivenciar, como: inventar, inovar, fazer diferente, descobrir, gerar coisas
novas, originais ou mesmo geniais. Um outro aspecto que sempre tornou a criatividade
tdo fascinante para Csikszentmihalyi era o estado que se experimentava ao criar. O
desafio, a busca de novos caminhos, de descoberta, a motivacdo, dentre outras vivéncias,
permitia uma sensacdo existencial Unica, repleta de prazer e bem-estar. Esta sensacéo foi
bem explorada pelo autor por meio do conceito de flow, que faz parte do processo criativo
e que sera explorado adiante. Criatividade se relacionava aos estados emocionais que
Csikszentmihalyi (2014a) queria compreender, em contraponto ao sofrimento e a dor

causada pelo homem a si mesmo e aos seus semelhantes, situacdo que ele ja tinha
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experimentado em sua infancia. O objeto de estudo encontrou a motivagdo do autor e 0

resultado foi uma grande contribui¢do ao campo da psicologia da criatividade.

Csikszentmihalyi (1999a, 2014a) define criatividade como um fenémeno
sistémico, que emerge das interacdes entre individuo, audiéncia e contexto social. A
utilizacdo do conceito de sistema permite visualizar e compreender o fendmeno criativo
em sua origem, dindmica e desenvolvimento. De acordo com Alves (2012): “Um sistema
¢ uma construcdo mental de uma organizacdo contendo uma colecdo de objetos inter-
relacionados em uma dada estrutura perfazendo um todo (uma unidade) com alguma

funcionalidade que o identifica como tal” (p. 96).

Csikszentmihalyi, ao utilizar a teoria sisttmica para descrever criatividade,
facilitou ndo s6 a visualizacdo da génese e desenvolvimento desse fenémeno, como
permitiu sua analise em dimensdes ainda ndo exploradas na psicologia da criatividade. O
conceito de sistemas abriu as portas para uma analise estrutural e dindmica do ato criativo,

agora visto de diferentes pontos de referéncia.

O que é criatividade para o autor? Criatividade consiste no processo de mudanca
simbdlica em um contexto social realizada por um agente humano e com a participacao
de outras pessoas que vao avaliar o ato criativo, inserindo-o, ou ndo, na cultura. Ao situar
a criatividade em um sistema, Csikszentmihalyi (2014a) retira do sujeito a supremacia da
criacdo. O individuo genial, dotado de talentos ndo € mais o foco da expressao criativa.
Para que um sistema opere, garantindo sua funcionalidade, é necessario que as partes se
mantenham em equilibrio. Para haver criatividade n&o basta haver um individuo, seja ele
genial ou no. E necessario que haja uma sinergia entre varias instancias que ultrapassam
0 sujeito (Csikszentmihalyi, 2007). Criatividade surge do encontro do sujeito com seu
contexto social e com o campo de expertises de uma area, que vao promover um

enfrentamento da producdo criativa resultando em aceitagdo pelos pares, ou ndo. A

90



dimensdo social é parte deste sistema e representa a instancia de significacdo do ato
criativo. O sujeito que cria, de acordo com o Modelo Sistémico, estd submetido ao
sistema; ele depende de seus pares para ter seu trabalho reconhecido como criativo e

necessita do aval de seu contexto social para validar sua produgéo.

O conceito de flow surge no trabalho de Csikszentmihalyi (2007) como um estado
de encantamento e prazer que toma o sujeito em processo de criagcdo. Essas sensacoes tém
a ver com a propria traducdo da palavra para o portugués: flow significa fluidez, fluxo,
fluéncia. Vivenciar o estado de flow € sentir processos ideacionais fluindo, gerando

prazer. Flow inclui multiplas experiéncias, como, por exemplo:

1. Percepgdo de que 0s proximos passos ou as metas a serem alcangadas, em uma
pratica ou acao, ja sdo conhecidas, porque o processo de fazer ou criar gera a sensagéo de

fluidez.

2. Percepcdo imediata dos resultados de nossas agdes e a compreensao de que elas

estdo de acordo com os propositos delineados.

3. Emergéncia de um equilibrio entre os desafios que uma tarefa exige e as nossas
habilidades em enfrenta-los. Em estado de flow, nds sabemos que somos capazes de fazer

0 que estamos fazendo e, raramente, experimentamos frustracao.

4. Acdo e consciéncia da acdo, ao experimentar flow, mesclam-se e ocorre a

experiéncia da concentracdo profunda, do contato real com o que estamos realizando.

5. DistracGes sdo excluidas da experiéncia de flow. Vivenciar flow é estar
completamente concentrado naquilo que se faz, sem que ocorra qualquer tipo de

distracdo. Ha semelhanca entre flow e estados meditativos.
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6. Medo de falhar ndo ocorre quando se experimenta flow. Isso acontece pela
profunda concentragdo na tarefa, pelo intenso envolvimento do sujeito com sua obra que
atua como um antidoto em relacédo ao medo do fracasso. Esse medo pode aparecer depois,

mas ndo no momento da experiéncia.

7. Consciéncia de si mesmo desaparece na experiéncia de flow. A pessoa esta téo
envolvida em seu trabalho que se esquece da tarefa continua de protecdo ao ego que
realizamos o tempo todo. E comum ver pessoas emergindo da experiéncia de flow com
uma percepc¢do de si mesmo muito favoravel e positiva, como se esta vivéncia tivesse

ampliado sua autoestima.

8. Sentido de tempo também se perde. Dispende-se longas horas em uma atividade

sem se perceber.

9. Atividade em realizagdo se torna autotélica, ou seja, ndo ha uma razdo para que
ela seja realizada, a ndo ser o simples fato de realiza-la pelo prazer que advém disso
(Csikszentmihalyi, 2007). O conceito de flow é elemento central na descrigdo da dindmica

de desenvolvimento da criatividade no modelo sistémico.

A configuracdo sistémica da criatividade trouxe uma série de desafios para o
sujeito. Criar e obter reconhecimento sobre sua criacdo deixou de depender do talento,
genialidade ou mesmo sorte do sujeito. O ato criativo, na perspectiva sistémica, percorre
maultiplos caminhos sem previsdo de sucesso ou realizacdo (Csikszentmihalyi, 2007).
Uma vez pronto, o resultado da criacdo, produto material ou simbdlico, tem que
convencer uma audiéncia de experts que vao facilitar seu ingresso no dominio
sociocultural, ou ndo. Uma vez aceito pelo campo, esse produto pode ndo ser bem
assimilado pela instancia sociocultural ou ndo provocar impacto como previsto ou

desejado pelo individuo que o criou. Muitas vezes, 0 momento historico é desfavoravel
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para determinado tipo de produto criativo; por outras vezes, € o tempo cronolédgico que
vai impedir a assimilacdo da criagdo, que pode ter chegado atrasada para causar impacto
ou inovagdo. H4& momentos em que 0s aspectos politicos e econdémicos vao inviabilizar
boa parte dos esforgos criativos. O cenario se torna bem mais complexo e multiplas
variaveis sdo inseridas na analise da criatividade. Um olhar sistémico sobre a criatividade
inclui grande complexidade analitica e desafios tedricos e metodol6gicos que surgem na
investigacdo do fendmeno. Por outro lado, amplia as possibilidades de observacao,
andlise e inferéncias sobre as dindmicas interativas e de desenvolvimento da criatividade.
Csikszentmihalyi nos colocou diante de um modelo repleto de potencialidades, incluindo

aspectos instigantes e provocativos.

O Modelo Sistémico de Csikszentmihalyi compreende a criatividade como um
fendmeno que ndo pode ser investigado, prioritariamente, a partir do sujeito que cria.
Questionar o que € criatividade, para o autor, é tdo relevante quanto perguntar “onde esta
esta criatividade” (Csikszentmihalyi, 2014a). Nao ha duvidas de que a criatividade tem
um agente, que é o sujeito humano, mas também ndo ha como ignorar que entre esse
sujeito, seus processos psicologicos internos e um produto criado ha uma série de
interferéncias que sdo de ordem externa e que pertencem a outros cenarios, como a
sociedade e a cultura. Para compreender um fendmeno de ocorréncia distribuida, o autor

pensou no modelo de sistemas para investiga-lo.

Criatividade, como ja dito, emerge de um sistema que opera por meio de trés
grandes instancias, a saber: (1) um campo; (2) um dominio e (3) o sujeito. Na figura

abaixo identificamos as instancias constitutivas da criatividade.
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Avaliagdoe

Ch,a",c ?Ia 4q Dimensao
Cultura criatividade d i
Prové conhecimentose com inser¢éo no Os expertises
regras simbdlicas . Quem valida e insere no
dominio dominio as inovagdes

DOMINIO

Transmisséo de Produgéio criativa e
conhecimentos PESSOA : inovagédo

Agente da criatividade
Traz novidades para o dominio,
simbélico

Figura 1. Modelo Sistémico da Criatividade (Csikszentmihalyi, 19993, p. 315).

O campo representa a dimensdo dos pares, em geral especialistas ou expertises em
algum dominio, que selecionam o que é produzido pelos sujeitos, em diferentes areas do
saber e do fazer, preservando e inserindo estas obras nos grupos sociais
(Csikszentmihalyi, 1990, 2014a). O campo inclui todas as pessoas ou instituicdes que
podem afetar a estrutura do dominio. “Ele consiste de professores, juizes, instituigdes,
agéncias, prémios que permitem ou minam o desenvolvimento de uma carreira e a
producdo de trabalhos criativos” (Gardner & Wolf, 1994, p. 57). O campo pode ser
inicialmente identificado como a familia, parentes e amigos, institui¢ces educacionais, e,
posteriormente, colegas de trabalho, lideres, formadores de opinido etc. Isso significa

reconhecer que o individuo ndo trabalha no vacuo; cada acdo deve ser julgada pelos pares
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e o coletivo. O campo pode ser reativo e inibir a producdo criativa ou ser pré-ativo e

estimula-la (Vilarinho-Rezende, 2017).

O campo da a chancela de criativo a um produto, seja ele material ou simbélico.
Uma vez formado por especialistas, 0 campo é a instancia social que define o que é
criativo ou ndo, em uma determinada area. H4 momentos, entretanto, em que o0 campo se
engana, cometendo erros notorios, como bem retrata a historia de Van Gogh, que teve sua
obra ignorada por absoluta falta de condi¢cdes do campo para compreendé-la em seu
tempo histérico. O dominio é a instancia sociocultural que habitamos. E nesse contexto
que as mensagens culturais sdo criadas e canalizadas para 0s sujeitos por processos de
significacdo. O dominio cria, preserva, transmite, inspira e garante o legado do
conhecimento para as gerac@es. Estamos imersos no dominio e Csikszentmihalyi
percebeu seu papel constitutivo no ato criativo. Fechando o ciclo, temos o sujeito, ou a
pessoa, que é o agente do ato criativo. E a pessoa quem vai traduzir para 0 campo as
influéncias recebidas no dominio em forma de produtos novos. Esses produtos, uma vez
considerados criativos, tem forca para modificar o sistema como um todo e gerar
transformacdes no campo e no dominio, no conhecimento especializado e na cultura

(Csikszentmihalyi, 2014a).

Por meio deste modelo, Csikszentmihalyi explica como surge a criatividade. Em
Sua perspectiva, para que o ato criativo ocorra, uma série de praticas, crencas e valores
devem ser transmitidos do dominio para o individuo. O individuo pode, por meio da
significacdo dessas informacdes culturais, produzir algo novo a partir do dominio.
Entretanto, essa producdo ou variacdo no dominio deve ser selecionada e aprovada pelo
campo, para que haja futura inclusdo da novidade no dominio e, consequentemente,
transformacdo cultural. Portanto, estudar apenas o individuo ndo é suficiente para

compreender o processo criativo. Seu papel, embora relevante, € um elemento nessa
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cadeia, uma etapa nesse processo (Csikszentmihalyi, 1996). Criatividade ndo ocorre
dentro da cabeca das pessoas, mas € fruto da interacéo entre os pensamentos do individuo

e 0 contexto sociocultural. E um fendmeno sistémico ao invés de individual.

Como exemplo, Csikszentmihalyi (1996) comenta que atribuir a descoberta da

eletricidade a Thomas Edison ou a teoria da relatividade a Einstein

... € uma simplificacdo conveniente. Ela satisfaz nossa predilecdo antiga por
historias que sdo faceis de compreender e envolve herois super-humanos. Mas as
descobertas de Edison e Einstein seriam inconcebiveis sem o conhecimento
prévio, sem a rede social e intelectual que estimulou seus pensamentos, e sem 0

mecanismo social que reconheceu e divulgou suas inovagoes. (p. 7)

A contribuicdo da dimensdo dominio para o desenvolvimento da criatividade se
manifesta na medida em que o conhecimento € organizado e a informacédo é de féacil
acesso. “Sempre que a informagdo ¢ falsa, ilogica, superficial, redundante, desconexa,
confusa ou, especialmente, sem importancia, as chances de ser assimilada pelos alunos
sdo pequenas, ¢ ¢ também remota a probabilidade de uma resposta criativa”
(Csikszentmihalyi, 1996, p. 341). Além disso, o potencial criativo € cultivado quando o
individuo tem acesso a muitas fontes de informacéo. Interesse e curiosidade podem ser
estimulados por meio de experiéncias positivas, de um ambiente que encoraje o individuo
e promova muitas oportunidades. Altas expectativas, seja por parte da familia, da escola,
dos colegas, por exemplo, podem influenciar positivamente o desempenho do individuo.
Porém, expectativas irrealistas podem ter um papel oposto, o de prejudicar o

envolvimento da pessoa em um dominio ou em uma tarefa. Da mesma forma, a exposicao
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precoce e a oportunidade de se engajar em um dominio especifico sdo fatores essenciais

ao desenvolvimento da criatividade.

Com respeito a influéncia do campo, ha cinco aspectos que contribuem de forma
significativa para a producdo criativa: formacdo, recursos, reconhecimento e recompensa.
Uma sociedade que efetivamente promove oportunidades de formacao para criangas e
jovens contribui para o desenvolvimento de talentos criativos. Recursos materiais e
suporte psicoldgico sdo também indispensaveis para que a criatividade floresca. E
importante ainda que o potencial e interesse dos jovens sejam reconhecidos por um
membro mais velho do campo, que poderia atuar como um mentor. Seu papel seria o de
encorajar o jovem a continuar trabalhando em uma area do conhecimento ou dominio.
Recompensas intrinsecas e extrinsecas podem também contribuir para o desenvolvimento

da criatividade.

No contexto educacional, Csikszentmihalyi (2006) sugere que para promover
criatividade no sistema educacional é preciso ajudar os estudantes a encontrarem o que
eles realmente amam e a fazerem uma imersao nesse dominio. Para que isso aconteca, 0s
professores devem ser selecionados em funcdo do amor deles pela aprendizagem e de
como eles podem “contaminar” seus alunos por esse sentimento; o curriculo deve levar
em consideracdo o desejo do estudante de aprender de forma prazerosa; a pedagogia deve
focar no estimulo a imaginacdo e engajamento dos estudantes; e a instituicdo deve
reconhecer e reforcar o amor pela aprendizagem tanto de professores quanto de alunos.

A familia também compete estabelecer uma tradicdo de respeito pela aprendizagem.

Quanto a se ter uma vida mais criativa, Csikszentmihalyi (1996) faz algumas

recomendagdes:

1. Cultive a curiosidade e 0s seus interesses.
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10.

11.

12.

13.

14.

Tente se surpreender por alguma coisa a cada dia.

Tente surpreender uma pessoa a cada dia.

Escreva 0 que surpreendeu vocé e como vocé surpreendeu outras pessoas.
Depois de algumas semanas, vocé sera capaz de observar padrdes de interesses
emergentes.

Ao acordar, estabeleca uma meta especifica a ser alcangada.

Para manter seu interesse em uma tarefa, atividade ou area, aumente seu nivel
de complexidade.

Assuma o controle de sua agenda.

Reserve tempo para reflexéo e relaxamento.

Encontre uma maneira de expressar 0 que interessa a voce.

Olhe os problemas sob diferentes pontos de vista.

Produza muitas ideias.

Tente pensar nas implicagdes de um problema a ser solucionado.

Pense em ideias diferentes.

Escolha um dominio que atenda aos seus interesses. Para isso é necessario

transitar por varios dominios.

Para Csikszentmihalyi (1996), “se vocé ndo aprender a ser criativo na sua vida

pessoal, as chances de contribuir [ou promover mudancas] para a cultura caem para

proximo a zero” (p. 372).

O modelo tedrico de Csikszentmihalyi tem muito a contribuir com outras areas

das ciéncias humanas e sociais e delas também demanda saberes complementares.
Quando pensamos e trabalhamos na constru¢do do conhecimento psicologico,
compreendemos rapidamente sua natureza inter e multidisciplinar. Os fenémenos

estudados na psicologia necessitam do auxilio dos conhecimentos de outras ciéncias,
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como a biologia, a sociologia, a antropologia, e vice-versa. Pessoas e contextos
socioculturais s6 podem ser compreendidos, de fato, a partir de abordagens plurais que se
deem ao trabalho do dialogar com as ciéncias afins e de proporem construcdes tedricas e
metodoldgicas de forma conjunta. Costuma-se dizer que a psicologia € uma ciéncia
biopsicossocial, portanto, constituida por olhares plurais. O conhecimento construido
sobre a criatividade ndo foge a regra. Os diferentes modelos tedricos que buscam
compreender o fendbmeno criativo ndo s6 emprestam de outras ciéncias seus saberes e
influéncias como ofertam vasto campo de compreensdo, pesquisa e aplicacdo a estas
outras areas. Csikszentmihalyi, por exemplo, buscou em Ludwig von Bertalanffy, biélogo
austriaco que criou a Teoria Geral dos Sistemas (Alves, 2012), elementos para seu modelo
em discussao, neste capitulo. Da mesma forma, pesquisadores de diferentes areas tém se
beneficiado do Modelo Sistémico da Criatividade, a saber: (a) na &rea esportiva
encontramos trabalhos sobre as relagdes entre flow e a experiéncia no esporte (Jackson &
Csikszentmihalyi, 1995) e (b) no campo educacional, as ideias de Csikszentmihalyi
encontraram campo fértil para florescer (Berman & Davis-Berman, 2005; Custodero,
2002; Csikszentmihalyi, 2014b; Schiefele & Csikszentmihalyi, 1995; Seligman, Ernstb,

Gillhamc, Reivicha & Linkinsd, 2009).

No ambito da ciéncia psicologica, o trabalho de Csikszentmihalyi vem
enfrentando temas como: (a) a felicidade, compreendida como experiéncia humana
significativa, porém pouco explorada na pesquisa psicologica, (Csikszentmihalyi, 1999b,
2002; Csikszentmihalyi & Hunter, 2003); (b) a motivacdo humana em suas varias nuances
(Abuhamdeh & Csikszentmihalyi, 2012); (c) as questdes desenvolvimentais e as etapas
de vida (Gute, Gute, Nakamura & Csikszentmihalyi, 2008; Nakamura &
Csikszentmihalyi, 2003); (d) o universo do trabalho e das condi¢Ges da producdo criativa

nas organizag0es (Csikszentmihalyi & LeFevre, 1989) e (e) a criatividade

99



(Csikszentmihalyi & Getzels, 1973) como fendmeno humano intimamente relacionado
aos estados de bem-estar, felicidade e a¢Ges produtivas com potencial de beneficio para
0s contextos coletivos. Como um modelo tedrico consolidado, a abordagem de
Csikszentmihalyi vem gestando contribuicOes ricas para a pesquisa em criatividade em
quase todos os continentes. No Brasil, encontramos pesquisadores (Alencar & Fleith,
2003; Fleith & Alencar, 2005, Neves-Pereira & Branco, 2015; Pinheiro & Cruz, 2009)
que vem se beneficiando do Modelo Sistémico da criatividade em seus estudos e

producdes tedricas.

Como toda abordagem tedrica, o0 Modelo Sistémico da Criatividade apresenta
limitacBes. Csikszentmihalyi privilegiou a investigacdo da criatividade mobilizadora de
mudancas e transformacdes sociais. Como diria Kaufman e Beghetto (2009), o foco do
Modelo Sistémico ¢ a criatividade “Big C”, aquela que modifica a existéncia humana,
mesmo que em diferentes escalas. Criatividade, para Csikszentmihalyi, ter que gerar
impacto cultural. A opc¢éo por esta orientacéo justifica a existéncia do Campo, instancia
que organiza a dimensdo do julgamento dos pares, do aceite da criatividade, da selecdo
de obras e produtos a serem inseridos nos contextos socioculturais. Ao decidir por essa
conceituacdo de criatividade, Csikszentmihalyi deixou de lado express@es significativas
do potencial criativo, especialmente quando falamos de criatividade na infancia,
adolescéncia ou mesmo na vida cotidiana, momentos de vida que justificaram a criacédo
da abordagem sobre criatividade de Vygotsky (2009), denominado “Modelo da
Imaginagdo Criativa”. Vygotsky (2009) estava convencido de que o adulto era bem mais
criativo do que a crianga, ainda desprovida de pensamento conceitual e capacidade
simbdlica. Entretanto, a crianca de Vygotsky tem um enorme potencial criativo a
desenvolver, o que significa olhar para esta etapa de vida com atencdo. Ja na perspectiva

de Csikszentmihalyi (1996) ndo é possivel ser criativo na infancia, como dito a seguir:
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Criangas podem se mostrar bastante talentosas, mas elas ndo podem ser criativas
porque criatividade envolve modificar as formas de se realizar ou fazer coisas,
mudar modos de pensar, 0 que, por sua vez, demanda expertise sobre 0s antigos

modos ou caminhos do fazer e do pensar. (p.155)

Csikszentmihalyi defende essa premissa, 0 que 0 situa em uma posi¢cao
epistemoldgica peculiar. Negar a criatividade na infancia €, de alguma forma, um modo
de eliminar o grande impacto do inicio da vida na expressao criativa do sujeito adulto
(Sawyer et al., 2003; Vygotsky, 2009). Ser criativo na infancia, na perspectiva do Modelo
Sistémico, € um mito, uma idealizagdo da crianga construida por nossa sociedade que
compreende a infancia como um momento lddico, fantasioso e dominado pela imaginacéao
e ilusdo. Para o autor, criatividade sé existe no momento em que comeca a modificar
dominios, campos e pessoas, ou seja, quando comeca a modificar a cultura. E a sociedade
que da origem a criatividade. O sujeito é agente desse processo sistémico. Continuando
nessa linha de pensamento, ndo é possivel dizer que criangcas tenham producfes e/ou
acOes criativas que impactem um contexto social ou o campo (Sawyer et al., 2003),
portanto, criancas ndo sao criativas. Porém, nenhum pesquisador que trabalhe com
criatividade ignora a importancia da infancia e da adolescéncia para que a expressao
criativa aflore com vigor na vida adulta. 1sso pressupde, ou mesmo deixa pistas, de que
héa tracos de criatividade na infancia que, se preservados ou trabalhados adequadamente,

podem mudar a histéria desta crianga e de seus contextos.

Ha uma outra posi¢do conceitual da criatividade que ndo encontra respaldo no
Modelo Sistémico: a das teorias sociogenéticas (Glaveanu, 2010; Neves-Pereira, no prelo;
Vygotsky, 2009). Os autores dessas teorias apostam na importancia social e cultural da

criatividade ordinaria, aquela que vivenciamos no dia a dia, que ndo modifica cenarios
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historicos, mas, na maioria dos casos, permite aos sujeitos (criangas, jovens, adultos e
idosos) um desenho de vida mais satisfatorio e saudavel. A criatividade “mini ¢”
(Kaufman & Beghetto, 2009) é de extrema importancia para a vida humana. Ela impacta
muitos mais sujeitos do que as grandes descobertas da humanidade, muitas vezes
desconhecidas na teoria e na pratica por inimeros grupos culturais que habitam nosso

planeta. Como diz Neves-Pereira (2018):

O modelo de Csikszentmihalyi deixou a criatividade ordinaria de lado. Como
avaliar a criatividade cotidiana e infantil, por exemplo, na auséncia de dominios
de expertises? O modelo avanca, ao ampliar a compreensdo da criatividade em
suas diversas instancias, mas desconsidera aspectos centrais para uma visao da

criatividade que agregue suas multiplas expressoes. (p. 14)

O Modelo Sistémico representa um grande ganho para a psicologia da
criatividade. Ao retirar a acao criativa de uma perspectiva individualizada e distribui-la
em instancias que operam sistemicamente, Csikszentmihalyi (2014a) promoveu uma
mudanca epistemoldgica conceitual e estrutural do fenémeno criativo. Como ele mesmo
argumenta, seu trabalho mudou o paradigma da criatividade de uma visdo Ptolomaica
(com o sujeito no centro do processo da criagdo) para uma perspectiva Copérnica (onde
0 sujeito é parte do processo de criacdo e vive em interacdo com outras dimensdes
participantes). Criatividade passa a ter origem nos contextos sociais e deles depende para
existir, sobreviver e modificar o mundo. Sai de cena a figura do sujeito genial e entra a
figura do agente da criatividade, que atua tanto individualmente como em grupo e que

ndo se destaca, em importancia, nas origens da criatividade.

102



Leituras Recomendadas

Alencar, E. M. L. S. & Fleith, D. S. (2009). Criatividade: Multiplas perspectivas. Brasilia,

DF: EdUnB.

Referéncias

Abuhamdeh, S., & Csikszentmihalyi, M. (2012). The importance of challenge for the
enjoyment of intrinsically motivated, goal-directed activities. Personality and

Social Psychology Bulletin, 38, 317-330.

Alencar, E. M. L. S., & Fleith, D. S. (2003). Contribuicdes tedricas recentes ao estudo

da criatividade. Psicologia: Teoria e Pesquisa, 19, 1-8.

Alves, J. B. M. (2012). Teoria geral de sistemas: Em busca da interdisciplinaridade.

Floriandpolis, SC: Instituto Stela.

Berman, D. S., & Davis-Berman, J. (2005). Positive psychology and outdoor education.

Journal of Experiential Education, 28, 17-24

Custodero, L. A. (2002). Seeking challenge, finding skill: Flow experience and music

education. Arts Education Policy Review, 103, 3-9.

Csikszentmihalyi, M. (1988). Society, culture, and person: A systems view of creativity.
In R. J. Sternberg (Ed.), The nature of creativity (pp. 325-339). New York, NY:

Cambridge University Press.

Csikszentmihalyi, M. (1994). The domain of creativity. In D. H. Feldman, M.
Csikszentmihalyi, & H. Gardner (Eds.), Changing the world. A framework for the

study of creativity (pp. 135-158). Westport, CT: Praeger.

Csikszentmihalyi, M. (1996). Creativity: Flow and the psychology of discovery and

invention. New York, NY: HarperCollins.

103


http://scholar.google.dk/scholar?q=mihaly+csikszentmihalyi+creativity:+flow+and+the+psychology+of+discovery+and+invention&hl=pt-BR&as_sdt=0&as_vis=1&oi=scholart&sa=X&ved=0ahUKEwjejOmKhfvWAhWCDxoKHU-sAUsQgQMIwAEwAA
http://scholar.google.dk/scholar?q=mihaly+csikszentmihalyi+creativity:+flow+and+the+psychology+of+discovery+and+invention&hl=pt-BR&as_sdt=0&as_vis=1&oi=scholart&sa=X&ved=0ahUKEwjejOmKhfvWAhWCDxoKHU-sAUsQgQMIwAEwAA

Csikszentmihalyi, M. (1999a). Implications of a systems perspective for the study of
creativity. In R.J. Sternberg (Ed.), Handbook of creativity (pp. 313-335). New York,

NY: Cambridge University Press.

Csikszentmihalyi, M. (1999b). If we are so rich, why aren’t we happy? American

Psychologist, 54(10), 821-827

Csikszentmihalyi, M. (2002). Flow: The psychology of happiness: The classic work on

how to achieve happiness. London, UK: Rider Editor.

Csikszentmihalyi, M. (2006). Foreword: Developing creativity. In N. Jackson, M.
Oliver, M. Shaw, & J. Wisdom (Eds.), Developing creativity in higher education

(pp. xviii-xx). New York, NY: Routledge.

Csikszentmihalyi, M. (2007). Creativity. Flow and the psychology of discovery and

invention. New York, NY: Harper Collins e-books.

Csikszentmihalyi, M. (2014a). The systems model of creativity. The collected works of

Mihaly Csikszentmihalyi. New York: Springer. E-book.

Csikszentmihalyi, M. (2014b). Applications of flow in human development and education.

The collected works of Mihaly Csikszentmihalyi. New York, NY: Springer. E-book.

Csikszentmihalyi, M. (2014c). Flow and the foundations of positive psychology. The

collected works of Mihaly Csikszentmihalyi. New York, NY: Springer. E-book.

Csikszentmihalyi, M., & Getzels, J. W. (1973). The personality of young artists: An

empirical and theoretical exploration. British Journal of Psychology, 64, 91-104.

Csikszentmihalyi, M., & Hunter, J. (2003). Happiness in everyday life: The uses of

Experience sampling. Journal of Happiness Studies, 4, 185-199.

104



Csikszentmihalyi, M., & LeFevre, J. (1989). Optimal experience in work and leisure.

Journal of Personality and Social Psychology, 56(5), 815-822.

Fleith, D. S., & Alencar, E. M. L. S. (2005). Escala sobre o Clima para Criatividade em

Sala de Aula. Psicologia: Teoria e Pesquisa, 21, 85-91.

Gardner, H., & Wold, C. (1994). The fruits of asynchrony: A psychological examination
of creativity. In D. H. Feldman, M. Csikszentmihalyi, & H. Gardner (Eds.),
Changing the world. A framework for the study of creativity (pp. 47-68). Westport,

CT: Praeger.

Gute, G., Gute, D. S., Nakamura, J., & Csikszentmihalyi, M. (2008). The early lives of
highly creative persons: The influence of the complex family. Creativity Research

Journal, 20, 343-357.

Kaufman, J. C., & Beghetto, R. A. (2009). Beyond big and little: The four C model of

creativity. Review of General Psychology, 13, 1-12.

Nakamura, J., & Csikszentmihalyi, M. (2003). Creativity in later life. In R. K. Sawyer,
V. John-Steiner, S. Moran, R. J. Sternberg, D. H. Feldman, J. Nakamura, & M.
Csikszentmihalyi (Eds.), Creativity and Development (pp. 186-216). New York,

NY: Oxford University Press.

Neves-Pereira, M. S., & Branco, A. U. (2015). Criatividade na educagdo infantil:
contribuicdes da psicologia cultural para a investigacdo de concepcdes e préaticas de

educadores. Estudos de Psicologia, 20, 161-172.

Neves-Pereira, M. S. (2018). Posi¢des conceituais em criatividade. Psicologia em Estudo,

V.23, p.1-15.

105



Pinheiro, I. R., & Cruz, R. M. (2009). Fundamentos historicos e epistemoldgicos da

pesquisa objetiva em criatividade. Psico, 40, 498-507.

Sawyer, R. K., John-Steiner, V., Moran, S., Sternberg, R. J., Feldman, D. H., Nakamura,
J., & Csikszentmihalyi, M. (2003). Creativity and development. New York, NY:

Oxford University Press.

Schiefele, U., & Csikszentmihalyi, M. (1995). Motivation and ability as factors in
mathematics experience and achievement. Journal for Research in Mathematics

Education, 26, 163-181.

Seligman, M. E. P., Ernsth, R. M., Gillhamc, J., Reivicha, K., & Linkinsd, M. (2009).
Positive education: Positive psychology and classroom interventions. Oxford

Review of Education, 35, 293-311

Susan Jackson, S., & Csikszentmihalyi, M. (1999). Flow in sports: The keys to optimal

experiences and performances. Champaign, IL: Human Kinetics.

Vilarinho-Rezende, D. (2017). Uso criativo das tecnologias da informacédo e
comunicacdo na educacdo superior: Atuacdo de professores e percepcdo de

estudantes (Tese de doutorado ndo publicada). Universidade de Brasilia, Brasilia.

Vygotsky, L. S. (2009). A imaginacdo e a arte na infancia. Lisboa, Portugal: Reldgio

D’Agua.

106



PSICOLOGIA CULTURAL DA CRIATIVIDADE
Vlad Petre Glaveanu

Monica Souza Neves-Pereira

A psicologia cultural da criatividade talvez seja a mais recente novidade no campo
dos estudos da criatividade. Como proposta tedrica, ela surge dos esforcos de
pesquisadores que vem olhando para o fendmeno criativo de posi¢des, até entdo, pouco
experimentadas. Tal ousadia se reflete no &rduo exercicio que tem sido feito nos ultimos
oito anos, no sentido de construir modelos tedricos e caminhos metodoldgicos que
consolidem essa nova referéncia tedrica e resultem em ganhos originais e significativos
para 0 campo. Dentre os pesquisadores que vém se dedicando a esse tema, destacamos
Vlad Petre Glaveanu, Alex Gillespie e Jaan Valsiner. Todos sdo professores em diferentes
universidades europeias e ja comecam a colher os primeiros frutos dessa empreitada que,
certamente, tera longa duracdo na histdria da psicologia da criatividade. Apesar de ainda
viver sua infancia, a psicologia cultural da criatividade ja conta com handbooks e
periodicos dedicados a publicacBes na area, tanto na Europa como nos Estados Unidos.
Suas ideias comegam, agora, a espalhar-se por outros continentes (Glaveanu, Branco, &
Neves-Pereira, 2016; Neves-Pereira, 2018; Neves-Pereira e Branco, 2015).

Considerando-se o frescor desse campo do conhecimento, talvez seja incorreto
falarmos de uma Unica psicologia cultural da criatividade. Ao invés disso, 0 que estamos
buscando desenvolver cada vez mais sdo abordagens psicoldgicas culturais sobre a
criatividade, cada uma delas baseadas em teorias socioculturais (como por exemplo, 0
pragmatismo, a dialogicidade, as representacdes sociais, a psicologia cultural e historica,
a teoria da atividade ou a psicologia ecoldgica), usando seus conceitos centrais para

redefinir o vocabulario da criatividade e suas principais questoes tedricas, como: posi¢oes
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e perspectivas, dialogicidade, wonder e affordances* A abordagem, aqui apresentada,

engloba uma série de principios (Glaveanu, 2010a, Glaveanu et al., 2019), a saber:

1)

2)

3)

4)

A criatividade é um processo fundamentalmente social e colaborativo. Ao
invés de uma visao usual de criatividade como fenbmeno que ocorre na mente
ou no cérebro, as abordagens socioculturais posicionam a criatividade como
originada nas interag0es entre as pessoas em distintas relagdes e em contextos
variados. Nesse sentido, criar significa sempre engajar-se em uma cocriagéo.
A criatividade também é um processo material. Criatividade ndo acontece
apenas a partir de a¢Oes colaborativas entre pessoas. As pessoas que criam
também dependem de objetos, lugares e instituicbes que conferem ao ato
criativo sua materialidade. A abordagem sociocultural se interessa menos
pelo estudo das ideias criativas em si. O seu enfoque recai sobre as maneiras
como as ideias surgem e contribuem, por sua vez, para as praticas
sociomateriais.

A criatividade também é um processo simbolico. Ela utiliza signos e simbolos
para significar e, mais importante, ressignificar a realidade, abrindo novas
perspectivas para individuos, grupos ou comunidades mais amplas. Em outras
palavras, ha sempre um elemento de producéo de sentido em uma expressao
criativa.

As acdes criativas sdo, sempre, marcadamente situacionais e/ou contextuais.

O que se depreende dos trés primeiros principios € que 0 processo criativo é

1 O conceito de Wonder pode ser compreendido como uma vivéncia particular de encantamento em que a
pessoa se percebe, subitamente (ou ndo) diante de um campo expandido de possibilidades passiveis de
engajamento ou acdo por parte da pessoa. Wonder vincula o sujeito a acdo criativa a partir das
possibilidades que surgem e sdo percebida. Funciona como um gatilho que emerge favorecendo o ato
criativo. Affordance diz respeito as relagdes entre cultura, significados e apropriacdo destes significados
pelos sujeitos. Surge das interacGes entre sujeitos, objetos culturais, crengas e valores sociais, na linha do
tempo cronoldgico, e que definem ou impedem caminhos para a criatividade. Criar, em certa medida, é
romper affordances.
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5)

6)

melhor compreendido como uma forma ou qualidade da acéo, e que essa agéo
esta sempre impregnada por um contexto especifico. Por isso, 0s
pesquisadores socioculturais consideram a criatividade mais vinculada ao
dominio especifico do que a um dominio geral.

A criatividade € processo em desenvolvimento. Essa premissa pode ser
compreendida de duas maneiras. Em primeiro lugar, a criatividade
desenvolve-se no decorrer do tempo (a) historico, como por exemplo, na
evolucdo das ideias em uma sociedade; (b) ontoldgico, com o florescer da
criatividade ao longo da vida do sujeito; e (c) microgenético, com as
transformaces das praticas criativas por meio das interagdes em curso. Em
segundo lugar, a criatividade é um fator de importdncia central no
desenvolvimento humano, uma vez que constantemente adiciona novos
elementos ao nosso repertdrio de conhecimentos e acoes.

A criatividade é parte de nossas vidas cotidianas. Se por um lado, uma boa
parte das pesquisas explora a criatividade dos génios e as criagdes
revolucionarias, por outro, os pesquisadores socioculturais enfocam os atos
cotidianos da criatividade. A psicologia cultural da criatividade considera que
existe um continuum, e ndo uma ruptura, entre a criatividade eminente e a
criatividade cotidiana. O que une esses dois pdlos é precisamente o fato de
que ambos estdo, de diferentes maneiras, impregnados de cultura e da vida
cotidiana. O génio e o sujeito criativo no dia a dia habitam cenarios
socioculturais e por eles séo coconstituidos mutuamente. Como cada um vai
significar sua experiéncia existencial e como vai agir no mundo representam

os fatores promotores das diferencas com relacdo a criatividade.
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7) A criatividade contribui para com a sociedade e sua transformacgéo. Por
ultimo, a acdo criativa ndo pode estar desconectada do seu impacto no mundo.
A criatividade € necessaria para resolver problemas pessoais, grupais e
sociais, e esse tipo de impacto precisa ser entendido e aproveitado pelos
pesquisadores e agentes criativos.

Tendo em vista esses principios orientadores, examinaremos neste capitulo a
abordagem (ou as abordagens) da psicologia cultural da criatividade em termos de:
contexto historico, definicdo de criatividade, desenvolvimento da agdo criativa,
modelagem tedrica, aplicagdes na psicologia e em outras &reas como a educacéo,
limitagdes, e perspectivas para o futuro. Ao discutirmos o momento atual desse modelo,
esperamos nao apenas apresenta-lo a um publico mais amplo, mas também destacar o que
ele tem a oferecer em termos tedricos, metodoldgicos e praticos. Somos ambos
colaboradores ativos nessa area de pesquisa €, para além do nosso compromisso com 0s
sete principios ja delineados, queremos dar aos leitores uma oportunidade de refletir a
respeito dessa abordagem a partir de outras visdes, que as vezes competem com ela, e, as
vezes, corroboram-na. O presente livro, do qual faz parte este capitulo, tem a grande
vantagem de colocar diferentes perspectivas teéricas lado a lado, e, em Ultima analise,
tentar promover a comunicagdo de umas com as outras — um objetivo salutar, porém raro

na literatura.

CONTEXTUALIZAQAO HISTORICA DO MODELO

Parafraseando Ebbinghaus (1908), podemos dizer que a psicologia cultural da
criatividade tem um passado longo e uma historia curta. Ela tem um longo passado
quando consideramos o fato de que os seres humanos sempre tiveram um fascinio pelos

atos criativos, uma enorme curiosidade sobre suas origens, os motivos que tornam
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algumas pessoas mais criativas do que outras, de onde vem a inspiracdo, entre outras
coisas. Na Antiguidade, as primeiras respostas para as origens da criatividade apontaram
para elementos externos ao individuo, em particular, a intervencdo de deuses e musas
(Weiner, 2000). A visdo da criatividade gerada pela inspiracdo divina predominou
durante a ldade Média. Ela foi questionada no Renascimento, quando o homem
(infelizmente, ndo a mulher) reivindicou para si o poder criativo de Deus. Essa
individualizagdo da criatividade continuou nos periodos do Iluminismo e do Romantismo
e definiu o que chamamos hoje de “modernidade”. As abordagens socioculturais
ressurgiram na pos-modernidade, quando perspectivas contextuais ou relacionais
passaram a desafiar discursos individualistas, oportunizando o inicio de novas formas de
se pensar o homem. A breve historia da psicologia cultural da criatividade, que possui
diferentes raizes em trés diferentes periodos dos séculos XX e XXI, tem origem nesse
momento historico.

A primeira geragdo de pensadores socioculturais que considerou o fenémeno da
criatividade viveu e produziu durante a primeira metade do século XX, mesmo ndo se
percebendo ou se autodefinindo como investigadores da area. Essa primeira onda inclui
nomes eminentes como Sigmund Freud, John Dewey, George Herbert Mead, Lev
Vygotsky e Mikhail Bakhtin. Na visdo de Freud (1908/1970), ha uma continuidade entre
as acOes criativas das criancas e as dos adultos. Em ambos os casos, a criatividade surge
da brincadeira e da fantasia, processos que sdo viabilizados pelas interagdes sociais e
pelos recursos da cultura. John Dewey (1934) enfocou as condi¢fes materiais da
criatividade e, em particular, os movimentos circulares do fazer e do vivenciar a
experiéncia que séo proprios da expresséo artistica. Outro grande autor pragmatista, Mead
(1934), concebeu a criatividade como um ato social ao apontar para o fato de que, ao

criarmos, utilizamos a experiéncia social adquirida a partir dos diferentes papéis que
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ocupamos na sociedade. Lev Vygotsky (1930/2004) é frequentemente apontado como o
fundador das abordagens socioculturais para a criatividade. Sua abordagem sobre a
criatividade e a imaginagdo consideram-nas como fendmenos culturalmente mediados,
que surgem das interacGes com 0s outros, por meio de signos e ferramentas disponiveis
nos diferentes contextos que um individuo habita. Por fim, Mikhail Bakhtin (1929/1984),
embora pouco citado na literatura da éarea, legou uma importante contribuicdo ao
introduzir as nocGes de heteroglossia e polifonia para captar a diversidade de vozes que
participam da agéo criativa. Com a excecdo de Vygotsky e, em alguma medida, Dewey,
todos esses autores sdo raramente mencionados na literatura sobre criatividade.

A segunda onda, aqui definida como a geracdo das teorias sociais, esta
frequentemente associada ao trabalho realizado nas décadas de 1970, 1980 e 1990 pelos
primeiros estudiosos da criatividade que desafiaram os modelos individualistas de
criatividade resultantes da revolugdo cognitiva, como: Teresa Amabile, Dean Keith
Simonton, Mihaly Csikszentmihalyi, Howard Gardner, Howard Gruber e Vera John-
Steiner. Amabile (1983) desenvolveu uma psicologia social da criatividade na qual o
ambiente tem um impacto sobre a motivagdo de criar. Simonton (1975) realizou
cuidadosos estudos historiométricos examinando o impacto do contexto histérico na
producdo criativa. Csikszentmihalyi (1988) é amplamente conhecido pelo seu modelo
sisttmico de criatividade que contempla o individuo (a pessoa criativa), o campo (a
sociedade) e o dominio (a cultura). Gardner (1994) considerou a criatividade como
fendmeno plural, tanto quanto a inteligéncia, e investigou o contexto de vida de diversos
criadores eminentes. Gruber (1998) trouxe uma perspectiva de desenvolvimento aos
modelos sistémicos, ao considerar a evolugéo do trabalho criativo ao longo do tempo. Por
fim, John-Steiner (1992) investigou as colaboragdes criativas em ambientes naturalistas,

indo além dos habituais estudos de laboratorio com diades e grupos.
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Ainda que cada um desses autores tenha expandido a nossa compreensdo acerca
da criatividade, pode-se questionar se eles devem ser realmente vistos como pensadores
“culturais” ou “socioculturais”, no sentido de compartilharem os principios delineados no
inicio deste capitulo. Enquanto John-Steiner adotou uma perspectiva claramente
sociocultural e vygotskiana, os outros autores contradisseram algumas das suas premissas
bésicas ao promoverem estudos exclusivamente quantitativos a respeito do trabalho
criativo (Simonton), ou descrevendo o contexto social como algo externo a pessoa
(Amabile), ou focando suas pesquisas nos criadores eminentes, também chamados “Big
Cs” (Csikszentmihalyi, Gruber, Gardner). Enquanto a primeira onda caracterizou-se por
sua heterogeneidade, com seus colaboradores pertencendo a diferentes escolas teéricas
(psicanalise, pragmatismo, teoria historica cultural, e dialogismo), a segunda onda assume
um carater mais social do que cultural. A perspectiva de uma dimens&o social como algo
externo a pessoa é facilmente verificada nos modelos acima citados. A instancia social,
nessas abordagens, ora ocupa o centro da experiéncia do sujeito e/ou hora situa-se na
retaguarda deste mesmo sujeito, como em uma relagao figura-fundo. O social influencia,
afeta, mas situa-se a parte do sujeito. Nesse desenho, ndo ha uma dindmica de constituicao
mutua sujeito e cultura defendida nos modelos sociogenéticos.

A psicologia cultural da criatividade representa a terceira onda neste movimento
de emergéncia de conhecimentos acerca da criatividade e teve inicio a partir de trabalhos
realizados nas duas Ultimas décadas. A primeira mencdo a uma psicologia cultural da
criatividade foi feita por Glaveanu no artigo “Principles for a cultural psychology of
creativity” (2010a) e, no mesmo ano, em “Paradigms in the study of creativity:
Introducing the perspective of cultural psychology” (2010b). Esses dois textos
ofereceram um quadro tetradico para o estudo da criatividade, que transcendeu o habitual

foco nas pessoas e produtos isoladamente: surge o conceito de self, o outro e os artefatos
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como elementos impregnados de cultura. Essa abordagem se desenvolveu com base no
trabalho realizado um século antes por Vygotsky e Dewey, e, mais recentemente, no
trabalho realizado por Keith Sawyer (1995) e Alfonso Montuori (2003) que enfatizaram
a importancia da improvisacao para a criatividade. Outra publicagdo é o livro Rethinking
creativity: Perspectives from cultural psychology, editado em 2015 por Glaveanu,
Gillespie e Valsiner. Esse livro reuniu diversas contribuigdes conceituais e tedricas
relativas a topicos anteriormente ignorados pelos estudiosos da criatividade, como 0s
conceitos de (a) diferencas: (b) affordances; (c) estilos; (d) criatividade de vida, entre
outros. Mais recentemente, o Palgrave Handbook of Creativity and Culture Research
(Glaveanu, 2016) buscou criar um didlogo entre distintas maneiras de entender e estudar
a cultura na psicologia da criatividade, destacando temas como: abordagem cultural,
transcultural, criatividade na populacgdo indigena, estudos multidisciplinares, e assim por
diante. O que as teorias socioculturais da terceira onda ttm em comum é: (a) um
reconhecimento da criatividade como um fenémeno distribuido e ao mesmo tempo
psicoldgico, social, material, temporal e cultural; (b) a énfase na interdependéncia entre a
cultura e a criatividade; e (c) uma agenda explicita de desenvolvimento, que retrata a
criatividade como um recurso central para a transformacdo e o crescimento pessoal e

coletivo.

DEFINIQAO DE CRIATIVIDADE

Essa radical mudanga na abordagem da criatividade envolve necessariamente uma
reavaliacdo da prépria definicdo de criatividade. Antes de discutirmos sobre como a
psicologia cultural define a criatividade, € importante apontar para a importancia especial
atribuida dentro da psicologia cultural a questdo das defini¢fes. Dentro de uma matriz

sociocultural, as concepgdes e praticas se reforcam e se retroalimentam. Em outras
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palavras, definir um fendmeno, de certa maneira, significa ter um impacto direto sobre a
possibilidade de atuar sobre ou com esse fendbmeno. Ao mesmo tempo, a acumulacao de
certas préticas termina desafiando ou transformando a nossa concepcdo de diferentes
fendmenos. Em ambos os casos, a concepgdo e a defini¢cdo, bem como a acdo ou pratica,
ndo sdo estaticas. Elas sdo ndo apenas dindmicas, mas também evoluem conjuntamente.
Quando tratamos da criatividade, uma definicdo cientifica tanto surge a partir de
certos tipos de préaticas, como também as reforga. A defini¢do “padrdo” de criatividade
na psicologia concentra sua atengdo nos produtos criativos e suas qualidades. 1sso é bem
relevante para a perspectiva sociocultural, uma vez que, desde o inicio, essa defini¢do
habitual reduz processos dindmicos aos seus resultados estaticos. Em segundo lugar, a
defini¢do “padrdo” considera que 0s produtos criativos sdo novos e originais, além de
valiosos ou apropriados para a tarefa a ser executada (Runco & Jaeger, 2012). Mas o que
significa associar a criatividade a inovacao e a originalidade? Por um lado, significa
celebrar todas as praticas humanas que tipicamente conduzem a novos resultados, a
exemplo das artes, e, em especial, as criagdes radicais ou revolucionarias. Por outro,
significa considerar menos, ou considerar como ndo criativo, tudo o que for mais
convencional, ou que ndo for suficientemente “novo”, categoria que inclui a maior parte
de nossa existéncia. Somos seres que se apropriam da cultura e das tradigdes,
transformando-as pouco a pouco. O que significa associar criatividade a utilidade ou ao
valor? Por um lado, significa reconhecer a criatividade envolvida nas ciéncias, nas
invencOes e na resolugdo de problemas. Por outro, significa excluir uma série de
manifestagdes cotidianas, tais como as brincadeiras das criangas, da esfera da criatividade
tomada no sentido estrito (Csikszentmihalyi in Sawyer et al., 2003; Neves-Pereira, 2018).
O fato de que as defini¢bes visam incluir algumas instancias e a excluir outras ndo é a

questdo em si. O que mais importa, para a perspectiva sociocultural, é que: o que estamos
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excluindo, (as expressdes cotidianas da criatividade) €, na verdade, algo essencial para o
fendmeno que queremos investigar.

H& muitas coisas sobre as quais a definicdo padrdo de criatividade ndo se
pronuncia. Entre elas, como percebeu Stein (1953) desde o inicio, estd o fato de que o
significado da criatividade é construido com referéncia a determinados grupos e
momentos marcados por um determinado tempo. De fato, algo considerado criativo hoje
pode nédo ser visto como tal no futuro, ou pode ndo ter sido considerado criativo nas
décadas anteriores. Da mesma forma, algo criativo na Europa pode ndo ser rotulado como
tal no Brasil, ou vice-versa. Quando reduzimos a defini¢do de criatividade a qualidades
supostamente quantificaveis, como raridade ou utilidade (veja, por exemplo, Neves-
Pereira, no prelo), estamos agindo sob a iluséo de que tais qualidades s&o interpretadas
da mesma maneira em escala universal. Esse é o primeiro questionamento que a
psicologia cultural faz a defini¢do padrdo: o sentido da criatividade, tanto na ciéncia como
para 0 senso comum, € social e culturalmente construido, e, por isso, depende do seu
contexto?. GeneralizagOes conceituais se mostram mais perigosas do que abrangentes,
criando ciladas interpretativas e de compreenséo de um fendmeno tdo complexo e plural
como a criatividade.

O segundo questionamento é mais profundo e esta ligado as qualidades efetivas
gue associamos as pessoas ou produtos criativos. A inovagdo, a originalidade e a
utilidade, entre outros atributos, s6 podem se referir a pessoas ou coisas, mas ndo a
processos. A psicologia cultural da criatividade baseia-se em processos, 0 que nos leva a

pensar sobre: o que significaria considerar a criatividade como a qualidade dindmica da

2 para a psicologia cultural, o conceito de contexto tem suas peculiaridades. Contexto diz respeito a um
I6cus de desenvolvimento do qual o sujeito participa em uma experiéncia Unica. Cada contexto ¢ fonte de
desenvolvimento, porém marcado por especificidades materiais, simbolicas, socioculturais e pelo tempo
irreversivel. Um contexto surge diante dos processos de significagcdo de um sujeito diante da experiéncia e
configuram experiéncia Gnica para este sujeito, mesmo quando compartilhado com outros (Valsiner,
2014).
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nossa relagdo com o mundo? Como algo que surge a partir do “encontro” entre um sujeito
(self), os outros e a cultura? Esse tipo de entendimento pede um novo tipo de definicao,
que, de forma preliminar, apresentamos da seguinte maneira: “criar significa agir no e
sobre 0 mundo de maneiras a gerar novidades significativas que possam transformar a
pessoa que as cria e 0 seu contexto de formas que s&o apreciadas como criativas pelos
envolvidos”.

A psicologia cultural da criatividade, apesar de ainda trabalhar com nogdes
previamente estabelecidas de criatividade (isto é, producéo de inovacdes significativas)
desloca (1) o foco dos produtos para 0s processos (a¢éo), (2) do individuo para as relacdes
(o individuo e o mundo) e (3) de avaliagBGes universais para avaliagfes contextuais da
criatividade. A apreciacdo de que algo é “criativo” continua sendo relevante, mesmo que
todos os envolvidos ndo compartilhem desta concepgdo, ou mesmo se essa avaliacéo se

modificar ao longo do tempo.

MODELO TEORICO

A definicdo de criatividade, assim como seus modelos tedricos, € distinta no
escopo da psicologia cultural da criatividade, especialmente quando consideramos que a
maioria das abordagens € explicitamente individualista e predominantemente
psicogenéticas. Criados, principalmente a partir da década de 1950, a maioria dos
modelos tedricos praticados na atualidade pressupde que a criatividade esta
profundamente ligada a processos de pensamento: pensamento divergente (Guilford,
1950); pensamento lateral (DeBono, 1970) e pensamento combinatério (Ward, 2001).
Nesse sentido, uma das abordagens teoricas mais populares — a abordagem da cognicao
criativa (Finke, Ward, & Smith, 1992) — concebe 0 processo criativo como uma

alternancia entre a geracgéo e a exploracao de ideias. Sua énfase é colocada na descoberta
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dos processos cognitivos relevantes que contribuem para cada uma dessas fases.
Premissas semelhantes sdo compartilhadas por outros modelos bem conhecidos, como o
modelo de variagdo cega e retencgéo seletiva (veja Simonton, 2011). Em ambos 0s casos,
a criatividade acontece em primeiro lugar na mente ou na cabeca, e apenas em um
momento seguinte, ela se torna material e social, em outras palavras, ela é expressa e
transformada em objetos ou agdes, por sua vez abertos ao julgamento dos outros.

O modelo tedrico proposto pela psicologia cultural difere radicalmente das
perspectivas mentalistas ou psicogenéticas. Para psic6logos socioculturais, a criatividade
comegca ndo no pensamento e sim na a¢do (veja também a teoria do desenvolvimento de
Piaget, 1950), partindo ndo de mentes isoladas e sim das relacGes e interagcdes (veja a
teoria do desenvolvimento de Vygotsky, 1978). Basicamente, para os psicologos
culturais, a criatividade é acima de tudo uma forma de fazer ou realizar, e uma forma de
se relacionar com o0 mundo. Isso ndo nega a importancia do pensamento, das ideias
criativas e do papel dos agentes (vistos como mentes individuais); apenas insere esses
elementos em um contexto mais amplo de agdes e interacdes, dentro de uma rede cultural
de atores e relagfes. Ao questionar a dualidade cartesiana entre mente e corpo, ou
individuo e ambiente, a psicologia cultural é capaz de conceber a mente humana
realizando o ato de criar como uma extensdo dentro do mundo. A criatividade se torna,
assim, um fendmeno distribuido (Glaveanu, 2014), acontecendo entre pessoas, objetos e
lugares no decorrer do tempo. Essa concepcdo ndo € anti-individual, e sim anti-
individualismo; ela se contrapde aos modelos essencialistas da criatividade (que buscam
a “esséncia” da criatividade no cérebro ou na mente, na personalidade, cogni¢do ou
motivacao do individuo). Ela ndo se opbe aos produtos, mas defende um entendimento
dindmico desses produtos como objetos em continua criacdo e interligados com os seus

processos criativos, como por exemplo: a constante reinterpretacdo que atribui uma
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qualidade emergente a criatividade e que s é possivel a partir da existéncia dos produtos
criativos, sejam materiais ou ndo.

Essas observacdes perturbam o engenhoso arranjo proposto por Rhodes (1961) na
forma dos quatro P’s da criatividade: pessoa, processo, produto ¢ ambiente (no termo
original em inglés, press). Em primeiro lugar, esses elementos estéo inter-relacionados e
constituem-se mutuamente. Em segundo lugar, 0 ambiente representa muito mais que um
fator externo de ‘pressdo’ para a criatividade, pois ele a prové de recursos e integra os
seus resultados de maneira continua e ciclica. Em terceiro lugar, os quatro P’s ndo podem
ser estudados isoladamente, apesar de nas décadas subsequentes e até mesmo nos dias
atuais, existirem pesquisadores que afirmam estudar exclusivamente a pessoa criativa, o
processo criativo, e assim por diante. E qual € a alternativa sociocultural? Com o objetivo
de reescrever o vocabulario individualista e desarticulado que comumente se usa para a
discussao sobre a criatividade, Glaveanu (2013) prop6s o modelo dos cinco A4 ’s, incluindo
(1) os atores; (2) a audiéncia; (3) as acdes criativas; (4) os artefatos e (5) as affordances.
Esse modelo tem alguns objetivos em mente, a saber:

1. Ele reconhece a natureza social e cultural da criatividade, considerando os
criadores ndo apenas como pessoas, mas também como atores ou agentes
necessariamente inseridos em um campo social. Assim, pode-se ir além da
referéncia neutra atribuida aos produtos e considerar os resultados criativos
como artefatos — como parte da cultura (mesmo quando se trata da
microcultura de uma familia, uma sala de aula, um local de trabalho, etc.).
Por meio do conceito de audiéncia, essa perspectiva enfatiza que as acgdes
criativas sdo realizadas com, para e com vistas a outras pessoas.

2. Ele traz, para o primeiro plano, a natureza material da criatividade. O

conceito de produto (press) destacado por Rhodes e 0s autores que seguiram
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a sua tipologia, principalmente em termos sociais, ndo reconhecem o fato de
que a acéo criativa gera transformacdes concretas do mundo. Essa dindmica
material faz uso das affordances disponiveis no ambiente — 0 que Gibson
(1986) apontou como as propriedades dos objetos fisicos que facilitam
algumas ac¢Bes ou usos, ao inves de outros. A acdo criativa ndo apenas utiliza
as affordances que antes ndo eram percebidas ou aproveitadas, mas também
gera ferramentas materiais com novas propriedades materiais e novas
affordances.

3. Ele aponta para a ligagao intrinseca entre os cinco elementos. E impossivel
usar esse modelo em relacdo aos atores criativos sem se perguntar acerca de
suas relacbes com multiplos pablicos; ou estudar a acdo criativa isoladamente
das affordances que a viabilizaram; ou conceber os artefatos criativos de
forma separada da cultura e das relagdes sociais.

4. Ele considera essa dinamica de conex&o. Por fim, mas ndo menos importante,
a abordagem dos cinco A’s deve ser entendida a medida que evolui no tempo.
Os atores também sdo parte da audiéncia da criatividade dos outros, e a
audiéncia contém o ator criativo por direito proprio. As acdes que ligam os
atores, a audiéncia e os artefatos resultantes ocorrem todas no fluxo de um
tempo irreversivel (Valsiner, 2007). As affordances que impedem alguma
forma de acdo em um momento terminam sendo superadas, dando lugar a

novas limitagdes materiais, que pedem novos tipos de acéo criativa.

O que é importante perceber, a partir dessa descricéo, € que o0 modelo teorico, ou
0s modelos tedricos com os quais a psicologia cultural da criatividade trabalha mantém o

dialogo com as formas convencionais de pensar esse fendbmeno, mas ousam ir além. O
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modelo dos cinco A’s transforma os quatro P’s, mas também abre novos espacos para a
teoria e a pesquisa, que antes ndo eram percebidos. Por exemplo, 0 modelo é formado ndo
apenas por elementos, e sim, primariamente, por relagdes. E a natureza da acéo e das
interagdes estabelecidas entre os diferentes A’s que importa mais para um psic6logo
cultural. Com esse novo foco, surge uma questao tedrica ligada as diferencas incorporadas
a esse modelo. Existem, de fato, maltiplos tipos de diferencas entre 0s cinco A’s, tais
como as diferencas entre a individualidade (self) e os outros (atores e audiéncia), ou entre
artefatos novos e antigos, ou existentes. Essas diferencas sdo um campo fértil para a
criatividade, uma vez que nenhuma acdo criativa seria possivel, por exemplo, se ndo
houvesse diferencas entre 0 conhecimento, a experiéncia e as expectativas dos atores e
publicos. Em casos hipotéticos como esses, nada de novo poderia surgir, uma vez que
tudo ja seria conhecido (e compartilhado) antecipadamente (para mais detalhes veja
Glaveanu & Gillespie, 2015).

Como a diferenca é utilizada de forma produtiva na criatividade? Em primeiro
lugar, é preciso perceber que a existéncia de diferengas € uma condi¢do necessaria, mas
ndo suficiente para que a criatividade ocorra. Por exemplo, a anélise de um sujeito (e seu
self) em relacdo com o outro (com suas diferencas), com suas habilidades e visdes de
mundo bastante diferentes ndo garantird que eles alcancem uma realizagdo criativa. 1sso
se deve ao fato de que as diferencas precisam ser respeitadas, mas também transpostas
em meio a acdo criativa. No caso das duas pessoas bastante diferentes, elas precisam estar
em condicdes de colaborar uma com a outra, 0 que significa que precisam entender,
respeitar e por em pratica seus diferentes acervos experienciais. Para que isso aconteca,
cada uma delas deve ter condicdes de enxergar pela perspectiva da outra (a demanda pela
alteridade), buscando entender 0 mundo ou a situacdo concreta a partir dessa visdo

diferente. O fato de que todos ocupamos diferentes posi¢des sociais, fisicas, psicoldgicas
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no mundo, cada uma delas associada a algumas perspectivas ou possibilidades de acdo, é
crucial para a criatividade. Entretanto, isto € apenas uma premissa. O que torna esta
premissa em um fato real é a capacidade do sujeito de se comunicar, intercambiar
posicOes e adotar outras perspectivas de maneira significativa e construtiva.

Por tantas razdes ja expostas, a psicologia cultural da criatividade justifica seu
foco na tomada de perspectiva como processo criativo essencial, a0 mesmo tempo social,
psicologico e cultural. O modelo perspectivista da criatividade (Glaveanu, 2015) parte de
dois pensadores de destaque da “primeira onda” da teoria sociocultural, ja citados: George
Herbert Mead e Mikhail Bakhtin. Mead adota uma visdo do mundo como algo
intrinsecamente perspectivista. De fato, sempre ha outras perspectivas disponiveis quanto
a realidade e € isso que torna as vidas humanas complexas, por vezes dificeis, mas sempre
abertas a inovacdo e a criatividade. Bakhtin entende que as outras perspectivas sao,
sempre, as perspectivas de outrem. Mais do que isso, para assimila-las, precisamos estar
em constante didlogo com as visfes e 0s posicionamentos dos outros. Essa é uma forma
social fundamental de pensar a criatividade e o processo criativo, que vai além das no¢des
puramente cognitivas de combinacéo, associacédo, divergéncia e avaliacdo, entre outras, a
caminho de um dialogo entre diferentes. A psicologia cultural da criatividade propde um
novo vocabuldrio social e cultural para o processo criativo, nos termos de:
reposicionamento, assimilacdo de novas perspectivas e reflexividade. Essas nocoes
implicam assimilar a posicdo e a perspectiva dos outros em meio a acdo criativa,
intercambiando ou movimentando-se entre diferentes perspectivas, e estando em
condicdes de refletir a respeito dessas mudancas (isto €, de ver a propria posicao a partir
das posicdes de outras pessoas, e de entender a propria perspectiva assim como o faria

outra pessoa).
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Como os modelos socioculturais descrevem a origem e o desenvolvimento da
criatividade? Em primeiro lugar, todos eles identificam a origem da criatividade em meio
as interagdes sociais e aos primeiros usos dos simbolos pela crianca, em meio as instancias
ludicas simbolicas (Winnicott, 1971). Se entendermos que a capacidade de se
reposicionar e adotar outra perspectiva, bem como a reflexividade, sdo elementos de
importancia crucial para que a criatividade aconteca, entdo precisamos considerar quando
e como esses elementos surgem em meio aos processos de desenvolvimento dos
individuos. A resposta oferecida por Mead e os estudiosos ‘neo-Meadeanos’ (a exemplo
de Gillespie & Martin, 2014) é que as brincadeiras e os jogos oferecem as primeiras
oportunidades de desenvolvimento para que as criancas experimentem diferentes papéis
e posicdes, usem e aprendam suas perspectivas e, notadamente, intercambiem-nas
constantemente entre si. O ‘esconde-esconde’ e outras brincadeiras infantis, por exemplo,
tém como premissa a possibilidade de movimentar-se entre diferentes papéis — no caso,
0 papel de esconder-se e o de procurar quem esta escondido. Em termos de
desenvolvimento, isso implica que quanto mais interagirmos com outras pessoas,
utilizarmos os recursos culturais e adotarmos mdaltiplas perspectivas a respeito da
realidade, mais se expandird o potencial de agdo criativa. Para Vygotsky (1930/2004),
essa € uma das leis do desenvolvimento da imaginacdo criativa e é essencial que as
criangas — e, mais adiante, os adultos — vivenciem tanto quanto possivel a sua cultura e as
diversas oportunidades de aprendizado colaborativo que ela oferece. As relagbes e
interagBes com o outro, nos multiplos contextos socioculturais, é a base do modelo
psicologico cultural da criatividade, que também inclui:

e A existéncia de redes interativas.
e O papel das acdes e interacoes.

e A realidade da cocriacao pela interacdo com as outras pessoas.
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e A assimilacdo de suas posicdes.

e A compreensdo de suas singulares perspectivas do mundo.

COMO ESTA TEORIA TRABALHA COM O DESENVOLVIMENTO DA
CRIATIVIDADE
A psicologia cultural da criatividade, fiel as suas origens sociogenéticas,
considera a criatividade como fendbmeno humano, distribuido em diferentes instancias
socioculturais e ocorrente no palco relacional dos sujeitos em seus multiplos contextos de
desenvolvimento. Se desejamos investigar as origens e o desenvolvimento da
criatividade, na histéria humana, temos que lancar nosso foco para 0os processos de
desenvolvimento dos sujeitos. Investigar processos significa ir em busca de acoes,
fazeres, praticas, processos de significacdo que vao surgir na e da histéria do sujeito.
Processos sdo eventos em movimento, transformagdo e mudanca. Demandam novas
abordagens tedricas e metodoldgicas para sua analise, compreensao e teorizacdo. Como
argumenta Neves-Pereira (2018):
Modelos tedricos sdo (e assim devem ser compreendidos) sistemas abertos em
permanente troca com o ambiente, destinados ao desenvolvimento, estagnacéo ou
mesmo extin¢do. Cada teoria possui seu corpus, instancia que agrega historias,
pessoas, tomadas de decisdes, interferéncias sociais, culturais, econémicas e
politicas no caminho dos conhecimentos que produz. Uma teoria € mais do que
uma janela que se abre para olhar um fenémeno. Ela é, especialmente, o resultado
de decisdes que foram tomadas ao longo de sua historia e que a coloca em um
lugar epistemologico particular. Estes lugares, ou posi¢des, emergem do trabalho

dos pesquisadores, em espacos e tempos diferenciados, sob mdaltiplas influéncias.

(p. 3)
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O lugar epistemoldgico da psicologia cultural da criatividade compreende a
emergéncia do fendmeno criativo a partir da diferenca entre sujeitos que se encontram
em interagdes sociais nos mais distintos cenarios socioculturais (Glaveanu & Gillespie,
2015). O desenvolvimento da criatividade pode ser compreendido como um processo que
envolve as instancias do modelo dos Cinco A’s (Glaveanu, 2013) acrescido das marcas
do tempo irreversivel e das distintas posi¢des que 0s sujeitos adotam em suas praticas e
atos de criacio. E por meio dessa danca dialética e dialdgica que o agente se depara com
affordances que o levam a agdes especificas que, por sua vez, geram artefatos multiplos
que sdo aceitos ou rejeitados por varios nucleos de audiéncias. O que torna esse modelo
diferenciado da proposta sisttmica de Csikszentmihalyi (1988), por exemplo, é
justamente os modos como as cinco instancias se encontram e atuam em uma linha de
tempo irreversivel e fortemente marcada por aspectos historicos, sociais e culturais, com
0s agentes da criatividade olhando, percebendo e agindo de diferentes posigdes, com
possibilidades de construcdo de didlogos com o outro, assim como construindo relages
de alteridade, ou n&o (Glaveanu, 2015). A emergéncia da criatividade, mesmo
considerando-se um cenario bastante favoravel (em que os elementos aqui descritos
encontram-se disponiveis e agrupados, por exemplo) é sempre um processo tenso,
permeado por conflitos, justamente por ser um processo humano. Os artefatos podem
surgir, ideias podem ser geradas, agentes podem se deparar com affordances favoraveis,
audiéncias podem colaborar, mas, mesmo assim, é necessario que esse conjunto de fatores
se alinhe em direcdo ao que se considera criativo nesta perspectiva. Esse alinhamento,
por carregar uma forte carga de imprevisibilidade, se reveste, muitas vezes, de pouca
clareza quanto aos seus processos. Como, exatamente, se desenvolve a criatividade é

pergunta que s6 pode ser respondida ao analisarmos cada individuo em seus processos
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criativos. E possivel encontra regularidades dindmicas e estruturais na emergéncia da

criatividade, mas o desenvolvimento da acgdo criativa € Unico para cada agente.

CRITICAS AO MODELO TEORICO

Assim como qualquer outra abordagem tedrica, a psicologia cultural da
criatividade também tem suas limitac@es. E importante reconhecé-las a fim de oportunizar
futuras contribuicGes conceituais e novas integracées multidisciplinares.

Em primeiro lugar, a principal tendéncia dos modelos e estudos apresentados neste
capitulo é a de complexificar a criatividade ao reconhecer o seu contexto e a sua natureza
sistémica. Se isso respeita, por um lado, a complexidade da ac&o criativa, por outro,
também nos leva a sérios desafios, inclusive metodoldgicos. Algumas questdes surgem:

1. Como podemos estudar a criatividade como um fendémeno distribuido?

2. Como devemos articular o0 modelo dos Cinco A’s e as relagdes entre suas

instancias?

3. Como decidir, em meio a multiplicidade de posicGes e perspectivas

disponiveis, quais sdo as mais favoraveis para a criatividade?

4. Existem posicOes favoraveis para a criatividade ou o ato criativo se constroi

no momento da experiéncia Unica do sujeito em desenvolvimento?

As investigacOes correntes, na psicologia da criatividade, contam com muitas
ferramentas metodoldgicas, a exemplo dos testes psicométricos, que buscam medir a
criatividade e outras variaveis supostamente ligadas a ela. A psicologia cultural ndo se
opde a mensuragdes, mas vé com ceticismo as ferramentas de mensuragéo estaticas ou
com pretensdes universalizantes. Como apontado no inicio deste capitulo, a avaliacdo da
criatividade com base apenas na qualidade dos produtos criativos é uma tentativa

reducionista e até mesmo enganosa. Precisamos encontrar novas metodologias criativas,
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capazes de examinar ndo sO as pessoas ou 0s produtos, mas também as interagdes e
relagdes, 0s posicionamentos dos agentes criativos, a dialogicidade e 0s processos de
alteridade envolvidos na criatividade, por exemplo.

Até o presente, os métodos qualitativos e estudos de caso tém sido amplamente
utilizados por psicologos culturais interessados na criatividade como um processo
(Zittoun & de Saint-Laurent, 2015; Ness & Sgreide, 2014; Neves-Pereira & Branco,
2015). Precisamos diversificar nosso repertorio metodoldgico, a fim de nos valermos da
quantificacdo quando for necessario e, sobretudo, significativo. Por exemplo, em um
estudo recente de criatividade em individuos e duplas, Glaveanu, Gillespie e Karwowski
(no prelo) utilizaram diversas ferramentas analiticas para avaliar tanto a quantidade como
a qualidade de ideias criativas. Insatisfeitos com a avaliagdo tradicional de ideias em
termos de fluéncia, flexibilidade e originalidade, entre outras caracteristicas, eles
introduziram analises temporais para considerar, por exemplo, como a qualidade criativa
das ideias muda ao longo do tempo no trabalho com outras pessoas. Mais do que isso,
analisaram as interagOes que efetivamente aconteceram em duplas e a natureza das
respostas dos outros diante do surgimento de uma nova ideia. Essa complexa metodologia
Ihes permitiu ir além da constatacdo comum de que quando se trata de criatividade, 0s
individuos sdo melhores em duplas ou em grupos; de fato, em uma situacdo social,
geramos ideias criativas de um tipo diferente, mais inclinadas a utilidade préatica do que
a inovacdo radical. As descobertas desse estudo apontam para um novo caminho
metodolégico: o uso da triangulacdo em pesquisas, tanto em relacdo a coleta quanto a

analise dos dados.
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PERSPECTIVAS FUTURAS DA TEORIA

O uso da triangulagdo é apenas uma das perspectivas futuras possiveis para a
psicologia cultural da criatividade. Outra perspectiva central esta ligada a criacdo de
didlogos verdadeiramente multidisciplinares e a integracdo de descobertas disciplinares
na pesquisa de criatividade. Até o presente, a colaboracdo entre psicologos e
pesquisadores de outras disciplinas tem sido rara, 0 que € um contrassenso ao
compreendermos a psicologia cultural como um modelo tedrico intrinsecamente
multidisciplinar (Valsiner e Rosa, 2007). O que os socidlogos e antrop6logos podem
adicionar a nossa compreensao da criatividade? E os economistas e cientistas politicos?

Acima de tudo, a psicologia cultural da criatividade ndo pode parar de teorizar a
respeito do seu fenémeno de estudo. Por vocacdo, ela deve gerar conhecimentos Uteis,
capazes de fazer a diferenca no mundo real — a arena onde a criatividade é efetivamente
manifestada, promovida, questionada e, por vezes, proibida. Para alcangar esse objetivo,
os psicologos culturais ndo precisam se tornar praticantes, nem converter sua disciplina
em psicologia aplicada. O que se faz necessario € uma consciéncia pragmatica do fato de
que o conhecimento cientifico que produzimos a respeito da criatividade nunca esta
desconectado da propria préatica da criatividade. A diferenca entre 0s Quatro P’s € 0S
Cinco A’s, por exemplo, é muito maior do que uma diferenca de vocabulario; ela é uma
mudanca que deve nos tornar mais capazes de entender o mundo e nele atuar. Em outras
palavras, ela deve nos ajudar a transformar a realidade, ao invés de estuda-la de forma
distanciada (Freire, 1970/2017).

Esta, em esséncia, € a mensagem da abordagem cultural. Conhecimento e pratica
(concepcdes e acOes) estdo intimamente ligados. Somos todos (criativos) atores no campo
da criatividade, a construir ativamente o seu significado e a moldar a sua pratica, seja

expandindo ou restringindo as suas fronteiras, com a inclusédo de algumas e, a0 mesmo
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tempo, a exclusdo de outras. Estamos construindo teorias, métodos e praticas que
incentivam a participagdo criativa na producdo desses conhecimentos? Eis aqui a

pergunta crucial da psicologia cultural para o presente e para o futuro.
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