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Resumo - O presente artigo destina-se a apresentar um estudo de caso em educacao artistica, em que se utilizou
uma metodologia especifica de resolucdo de problemas em grupo. Assumindo que a criatividade n&o pode ser
ensinada, mas apenas "facilitada”, e que € possivel colocar artistas a construir um projecto unico, os autores fa-
cilitaram um processo que conduziu ao desenvolvimento de um projecto pelos 23 alunos do mestrado em Edu-
cacdo Artistica da Faculdade de Belas Artes, da Universidade de Lisboa, utilizando uma metodologia de resolucado
criativa de problemas. O resultado veio comprovar o desafio langado, tendo sido elaborado um Unico projecto que
obteve a classificacdo maxima na disciplina considerada. A visao do professor como facilitador de processos,
acompanhada pela aplicacdo de metodologias adequadas, parece poder aplicar-se a um maior leque de discipli-
nas ligadas a arte, usando linguagens musicais, coreograficas ou poéticas.
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INTRODUCAO

O presente artigo destina-se a apresentar um estudo de caso em educacgao artistica, em
que se utilizou uma metodologia especifica de resolu¢cdo de problemas em grupo, que per-
mitiu nao s colocar os alunos a trabalhar num unico projecto, como contribuir para a
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de Lisboa, pelo extraordinario trabalho realizado, sem o qual este artigo ndo seria possivel. Um resumo do trabalho pode ser
consultado em <http://www.apgico.pt/quefazemos.php>.
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obtencdo de um excelente resultado final. Para além do método em si, abordaremos os con-
ceitos de criatividade e do ensino criativo, situados no quadro do ensino artistico.

Nesse processo assumimos a perspectiva que a criatividade ndo pode ser ensinada, mas
apenas “facilitada”, isto €, ndo se pode levar alguém a ser criativo dizendo-lhe ou mostran-
do-lhe o que deve fazer. A criatividade prende-se com a descoberta e expressao de algo que
é tanto uma novidade para o individuo criador quanto para a realizacao em si mesma (AMA-
BILE, 1983), com o consequir expressar o que se tem dentro de si (ROUQUETTE, 1973), com o
tornar o complexo simples (ADAMS, 1986). O acto de explicar como algo foi inventado pode
facultar, a quem o compreenda, a possibilidade de replicar esse invento, mas essa replicacdo
ja nado pode ser considerada um acto criativo. O mesmo se verifica para qualquer aptidao
humana, desde a inteligéncia a capacidade de exteriorizar sentimentos e emocoes.

Nao tem assim cabimento explicar as pessoas 0s actos criativos, na esperanca de que elas
se tornem criativas, € muito menos expor teorias, principios ou conceitos sobre o fenomeno
criativo, com a mesma finalidade. Seria igualmente inadequado entregar a formagao em cria-
tividade apenas a individuos considerados criativos, quer pelas razdes apontadas, quer porque
dificilmente um criativo consegue explicar por que € assim, ou como funcionam os mecanis-
mos que estdo envolvidos nos seus actos criativos.

Resta-nos partir do pressuposto de que todos somos potencialmente criativos, pelo sim-
ples facto de sermos seres inteligentes. O que precisamos, eventualmente, é da oportunidade
(ambiente favoravel) para expressarmos e desenvolvermos essa criatividade. O papel do
agente de ensino € exactamente o de “facilitar” a ocorréncia dessa oportunidade, isto €, de
criar as condicOes propicias ao desenvolvimento da criatividade dos alunos.

O ENSINO DA ARTE

Ao longo do século XX, assistimos a varias concepcoes sobre a educacao artistica, as quais
lhe corresponderam métodos e técnicas distintos e que se polarizam em torno de dois pon-
tos: a Educacdo pela Artee a Educacgdo Artistica.

A Educacdo pela Arte teve origem na Alemanha do pos-guerra, tendo como principais
mentores Herbert Read (1893-1968) e Lowenfelt (1903-1960), dando énfase a esfera emo-
cional do individuo, valorizando a sua originalidade e a expressao da personalidade, onde o
papel do professor se diluia. Nessa acepcao, as artes visuais nao eram entendidas como um
fim, mas como um meio. Para Read (1982), a arte deveria ser a base da Educacéo. Na pers-
pectiva de Lowenfeld e Brittain (1947), o professor de "expresséo plastica” ndo necessitaria
de ter um conhecimento especifico em artes visuais, bastando-lhe estimular o desenvolvi-
mento da autoexpressao dos seus alunos, considerando-se até prejudicial mostrar na classe
a arte produzida por outros criadores, ensinando-se apenas o dominio de técnicas que
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permitissem ao aluno a libertacdo da sua expressdo. Nesse paradigma, ndo se considerava
necessaria uma organizacao do ensino-aprendizagem das artes visuais, tal como ocorria
com as outras matérias.

Enquanto prosseguia o caminho do paradigma expressivo, alguns cientistas nos Estados
Unidos inquietaram-se em procurar quais 0s requisitos necessarios para integrar as artes
visuais como disciplina no curriculum escolar. Para que um campo de estudo se tornasse
uma disciplina, esse deveria cumprir trés requisitos: "existirem conteudos reconheciveis;
existir uma comunidade de profissionais que estudem esses conteudos; desenvolver um cor-
po de procedimentos caracteristicos e métodos de trabalho que facilitam a investigacdo”
(ACASO, 2009, p. 96). Barkan (1962) foi um dos mentores de alguns projectos que tinham
como objectivo a sistematizacdo da educacdo das artes visuais, onde definiam objectivos,
conteudos, metodologia e avaliacao, considerando que devera ser desse modo que se ensi-
nara Arte. E, pois, nesse territorio conceptual que emerge a Educacio Artistica como discipli-
na, Discipline Based Art Education (Dbae), que constituira o perfil de um novo paradigma, o
da Educacdo Artistica, um novo entendimento para o qual também contribuiram Elliot Eisner
(1970) e Arthur Efland (1990).

Segundo Viadel (1997), a concepgdo da educacéo artistica como disciplina teve como
objectivos desenvolver as habilidades dos estudantes na compreensao e apreciacao da arte,
o que implicava o conhecimento das teorias e concepcdes da arte, e também o desenvolvi-
mento da capacidade de critica e de criacdo artistica.

Como podemos constatar, essa concepcao difere totalmente dos pressupostos enuncia-
dos pelo paradigma da Educacdo pela Arte que, em Portugal, teve e tem ainda seguidores,
como é o caso de Arquimedes da Silva Santos (2008), fundador, professor e presidente do
Conselho Pedagdgico da Escola Superior de Educacao pela Arte do Conservatorio Nacional
de Lisboa (1971/1984).

A Educacdo Artistica, ao longo das ultimas décadas do século XX e da primeira deste sé-
culo, tem sofrido alteracdes, sendo as mais evidentes as que incluem o estudo, a reflexdo e a
Educacao da Cultura Visual, pela implantacdo que as imagens tém na industria cultural do
nosso quotidiano.

E se ¢ frequente a confusdo entre Educacdo pela Arte e Educacdo Artistica, torna-se im-
portante sublinhar que € no quadro conceptual da Educacao Artistica que se desenvolve o
Mestrado em Educacdo Artistica, ministrado na Faculdade de Belas Artes de Lisboa. Essa
formacdo pos-graduada visa a um aperfeicoamento especifico da formacao dos criadores -
publico-alvo a que maioritariamente se dirige -, oferecendo um leque de disciplinas que
problematizam a emergéncia do objecto artistico, mediante a teorizagao das concepgdes do
ensino artistico, nas suas vertentes historicas, estéticas e psicoldgicas. lgualmente se minis-
tram disciplinas que promovem a consciencializacdo do processo criativo por meio:
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« da abordagem multidimensional (processo, pessoa, produto e meio), proposta por
Mackinnon (1975);

« da abordagem multivariada do estudo da criatividade (factores cognitivos, conativos,
emocionais e ambientais), desenvolvida por Lubart (2003);

» dodesenvolvimento de processos indutores de uma agilizacao do pensamento criativo,
com a implementacao pratica de métodos e técnicas orientados como motores de agi-
lizacdo da criatividade.

O CONSTRUCTO DA CRIATIVIDADE

O termo criatividade pode ser visto quer como um conceito social, expresso nas teorias
implicitas, quer como um constructo cientifico, desenvolvido por investigadores da especia-
lidade. Quando ambos os significados sao distintos, ou dificeis de objectivar, como € o caso,
surgem as mais variadas dificuldades na investigacdo cientifica, devidas a auséncia da vali-
dade de constructo. Assim, para verificar se ¢ possivel obter um constructo coerente, torna-se
necessario, em primeiro lugar, examinar a forma como ele é explicado em abordagens e de-
finicOes tedricas, e depois constatar a forma como € socialmente percebido, em especial
quando aplicado a uma actividade ou contexto, como € o caso do ensino superior.

Relativamente ao constructo da criatividade, a sua definicdo evoluiu significativamente
desde os primordios da discussao na literatura, até as correntemente aceites definicoes de
Amabile (1983, p. 54) - "um produto ou uma resposta sao criativos na medida em que
observadores adequados nisso concordem [...] e podem também ser olhados como o pro-
cesso através do qual sdo produzidos [...]" - e de Stein (1994, p. 93) - "é um processo que
resulta numa novidade que € aceite como util, convincente ou satisfatdria por um signifi-
cativo grupo de pessoas, num determinado periodo”. No entanto, essa evolugado tem dado
origem a varias fontes de controvérsia.

Uma das principais fontes de controvérsia diz respeito a necessidade de separacdo entre o
que é vulgarmente designado por “criatividade com C" (a que se encontra nas grandes criagoes,
ou nos grandes criativos) e o que recebe o nome de “criatividade com c¢" (a criatividade na re-
solucédo dos problemas quotidianos pelas pessoas comuns), para sabermos se se trata de fend-
menos diferentes, ou se ambos fazem parte do mesmo continuo, ou ainda se pode existir mais
de um continuo. Na tentativa de esclarecer a controvérsia, procurou-se identificar as limitacoes
teoricas dos possiveis constructos.

Comecando pelas limitacdes do constructo "C", expresso nas definicdes ja indicadas, po-
demos constatar que os critérios utilizados na definicdo de produtos criativos estdo longe de
proporcionar um padrao objectivo sobre o que realmente constitui uma realizacdo criativa;
da mesma forma, ndo se consegue melhor objectividade quando tal juizo é deixado a peritos
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no assunto, ou mesmo a histéria da humanidade, ja que tantos e tdo variados sdo os factores
que podem levar a que determinado produto ou pessoa sejam avaliados de formas diferentes
em contextos diferentes. O fenomeno da reputacdo € dindmico e cumulativo, tornando-se
dificil explicar por que é que pessoas com producdes semelhantes recebem, por vezes, um
reconhecimento publico tao diferente. Como explica Kasof (1995, 1999), as pessoas tendem
a atribuir o comportamento criativo a causas disposicionais (capacidades pessoais, tracos,
estilos cognitivos), em vez das situacionais (politicas, ambientais), e isso contribui para que a
aceitacao inicial de um produto criativo constitua uma das mais importantes areas de des-
conhecimento sobre criatividade.

O reconhecimento da criatividade inclui muitas pessoas no desempenho de varios papéis
de producéo, mediacdo e reconhecimento, a quem Stein (1995) designa por criadores, inter-
medidrios, e apreciadores, tornando muito dificil determinar quem deve julgar, por que é que
um determinado julgamento € produzido, € quando € a altura ideal para fazer um julgamen-
to definitivo quanto ao nivel de criatividade de determinado produto. Criagdo, persuasao,
capacidade de apreciar constituem varias vertentes de um mesmo fenomeno, que designa-
mos por criatividade heteropercebida, adoptando a afirmacédo de Czikszentmihalyi (1991,
p. 101) de que "a criatividade néo esta localizada no criador nem no produto mas sim na
interaccdo entre o criador e 0s responsaveis pela area em questdo que retém ou rejeitam
selectivamente os produtos criativos"

Nessa perspectiva, a criatividade fica consubstanciada ao processo de comunicagdo entre
o criador (ou o produto) e a audiéncia; quanto a atribuicdo que é feita pela audiéncia a esse
produto (ou criador), como resultante do processo de comunicacéo, sera talvez mais ade-
quado designa-la por inovacdo (o que resulta da aplicacdo de uma ideia a um contexto).

Examinando agora as limitac6es do constructo da criatividade com “c”, e se bem que va-
rios autores (SHAW, 1994; RUNCO, 1994; CZIKSZENTMIHALYI, 1991; GRUBER, 1989) tentem
evidenciar o papel que factores tais como a emocao, a intuicédo, o insight e outros processos
nao racionais jogam no pensamento criativo, podemos encontrar outros (WEISBERG, 1986;
FRYER, 1989; OCHSE, 1990) cujas afirmacdes contestam o papel de tais processos incons-
cientes, uma vez que nao € possivel encontrar evidéncia desses. Relativamente aos processos
secundarios de pensamento, torna-se dificil entender na literatura se questdes tais como a
imagética, a visualizacao, a resolucao de problemas, e outros processos cognitivos sao sus-
ceptiveis de incluir a criatividade, ou se é o contrario que se verifica; nesta ultima hipdtese,
autores existem (WEISBERG, 1986, 1991; EBERT, 1994; GARNHAM); OAKHILL, 1994) que con-
sideram que 0s processos subjacentes ao pensamento criativo ndo sao diferentes dos que se
encontram em qualquer outro tipo de pensamento, pela simples razdo de que o pensamento
¢ sempre criativo. Mesmo a associacdo que anteriormente se fazia entre a divergéncia de
pensamento e a criatividade pode também ser posta em causa ao reconhecer-se que a diver-
géncia e a convergéncia estao sempre associadas no pensamento.
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QOutra das limitagdes diz respeito a nocao de novidade, que sendo considerada como con-
dicao fundamental para a existéncia de criatividade, tem sido posta em causa por autores
(ABRA, 1977; KIRTON, 1989; BRINKMAN, 1999) que consideram a possibilidade da criativida-
de acontecer no individuo, ndo segundo determinado nivel de diferenca em relacéo ao exis-
tente, apenas, mas sim seqgundo um estilo pessoal, que pode oscilar entre o fazer melhor e o
fazer diferente. Dessa forma, a nocdo de novidade € substituida pela de originalidade, pres-
supondo que o produto de um processo criativo tem apenas de ser novo para quem o produz
(JOHNSON-LAIRD, 1993; BAER, 1997; RUNCO, 1998), e ndo obrigatoriamente para os outros;
assim, a designacao de criatividade € susceptivel de se aplicar a um numero muito mais
vasto de actividades e individuos, onde a novidade nem sempre € percebida, ou que nem
sequer € procurada pelo individuo que cria.

O constructo da criatividade autoatribuida fica assim limitado ao tentar fazer melhor, ou
ao tentar ser melhor, tornando-se fundamentalmente uma questao relativa a motivagdo (ou a
vontade) e a percepcdo (MAGYARI-BECK, 1998; MENAKER, 1996; ABRA, 1997), no sentido do
crescimento ou desenvolvimento. A duvida mantém-se ainda quanto ao caracter intencional
da criatividade, ja que o produto criado aparece ao individuo como “surpresa eficaz", como
no dizer de Bruner (1979, p. 67), em jeito de "discernimento e escolha entre muitas combina-
cOes possiveis, guiado por uma paixao que conduz a atencao a uma performance superior”.

No fim, as definicdes de Stein e de Amabile parecem aplicar-se apenas ao constructo da
criatividade heteroatribuida, a que o continuo “c pequeno”-"C grande” se pode adaptar. Aqui,
como ja foi referido, a criatividade consiste no processo de comunicagdo entre o criador (ou
o produto) e a audiéncia, podendo ou nao resultar numa inovacgdo (atribuicdo feita pela
audiéncia ao produto ou ao criador).

Quanto a criatividade autoatribuida, essa parece limitar-se ao esforco continuado de me-
Ihoria, ao qual um outro continuo “c pequeno”-"C grande” também se pode adaptar (tal co-
mo percebido pelo proprio), quer ao que a pessoa é como ser humano, quer aquilo que ela
faz. Parecem assim existir dois continuos “c - C", de naturezas diferentes.

Por fim, reconhecer a criatividade como um conceito que as pessoas utilizam para descre-
ver os actos quotidianos € como utilizar as teorias implicitas para compreender o que se
encontra nos motivos humanos mais profundos, e nas formas pelas quais o individuo orga-
niza e incorpora a percepcdo da realidade exterior no seu self. A construcédo da individuali-
dade subjectiva mantém-se assim como a questdo principal do constructo da criatividade, ja
que aquilo que é percebido pela audiéncia esta dependente de muitos outros fendmenos
para além da criatividade.

Essa concepcdo do fenomeno da criatividade mantém-se quando ela ¢ aplicada a um
determinado contexto, tal como se ira tratar a seguir, relativamente ao ensino superior e,
mais adiante, a lideranca.
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O CONSTRUCTO DO ENSINO CRIATIVO

Situando-nos no contexto do ensino superior, a aplicacdo na nocdo de criatividade ao
agente de ensino resulta dificultada em razao da existéncia de dois papéis principais no do-
cente (FELDMAN, 1987; SUNDRE, 1990; SINNOT; JOHNSON, 1996) - ensino e investigacdo - e
a duas linhas conflituantes de definicao do bom desempenho pedagogico - a criatividade
(fazer diferente), e a eficacia (fazer correctamente).

Analisando a literatura relativa a criatividade no ensino, vemos que a sua definicao apa-
rece ligada a determinados tracos ou caracteristicas de personalidade do professor (TOR-
RANCE, 1968; TORRANCE; SAFTER, 1990; CROPLEY, 1992), a comportamentos (WALBERG,
1991; ALENCAR, 1994) ou, em especial, a determinadas técnicas, métodos e formas de gestao
da sala de aula (BOZIK, 1990; ISAKSEN; DORVAL; TREFFINGER, 1993; TORRANCE; MURDOCK;
FLETCHER, 1996), em tal profusao e complexidade de possibilidades que a designacdo acaba
por perder o seu valor heuristico como constructo tedrico. O ensino criativo acaba por se
confundir com o ensino eficaz, nos aspectos relativos a tarefa do professor, em que as des-
cricdes das caracteristicas do professor e das formas de gestao da sala de aula aparecem
como semelhantes na literatura (MACKINNON, 1975; SUNDRE, 1990; GRASHA, 1990), perse-
guindo ambas - criatividade e eficacia - a imagem do "professor ideal”

Outra forma de definicdo do ensino criativo, na literatura, consiste na sua apresentacao
como oposto a determinados estilos ou métodos, que recebem designacdes de “tradicional”
(ISAKSEN; PARNES, 1992), “aprendizagem superficial” (ENTWISTLE; MARTON, 1989), ou “cen-
trado no professor”, comparando o pior desses com o melhor do primeiro e introduzindo
julgamentos acerca de concepgdes diferentes de ensinar (por exemplo, a palestra é "ma”; o
estudo de caso é "bom"). Tal estratégia da lugar a uma discussao interminavel entre partida-
rios e detractores de cada um dos métodos (BEST, 1991: CROPLEY, 1992; FERNALD, 1995),
relativamente a eficacia de cada um dos tipos de ensino, ante as finalidades da universidade
na producao, aquisicao, manutencao e transferéncia do conhecimento. Dessa forma, a lite-
ratura contribui mais para definir aquilo que o ensinar criativamente ndo ¢, do que aquilo
que €, mantendo sempre presente a armadilha do "professor ideal”, isto €, a procura de um
grau de perfeicdo impossivel de ser atingido e, portanto, com um interesse reduzido em
termos de desempenho do papel de docente, sobretudo para efeitos da formacao de profes-
sores. E essa procura do ideal que aparece criticada com frequéncia, a propdsito da formacao
de professores, dada a pouca eficacia que parece ter na construcao do papel e na melhoria
do desempenho dos professores do ensino superior.

Em todo o caso, parece existir algum consenso sobre o facto do ensino criativo ser orien-
tado para o aluno e para a comunicacdo com esse (MAYER, 1989; SLABBERT, 1994; WHIT-
MAN, 1983), proporcionando oportunidades para os estudantes desenvolverem a sua pro-
pria criatividade, tal como Briggs (1990) explica.

Y



TRAMA INTERDISCIPLINAR - v. 3 - n. 1 - 2012

Vista como autoatribuicdo, a criatividade no ensino diz respeito ao tentar fazer melhor, de
forma continuada (SPECTOR, 1983; ZEICHNER; LISTON, 1996; TROW, 1997), de tal forma que,
como refere Fryer (1989), os proprios ndo se reconhecem, em geral, como criativos, mas
apenas como profissionais que buscam a eficacia, mantendo o aluno como orientagao prin-
cipal. Tal accdo adquire o significado de “eficaz” ou de “criativa” de acordo com os que ava-
liam a accao do professor, nomeadamente os colegas desse ou os estudantes, respectiva-
mente (PASARELLA; TERENZINI, 1991; CENTRA; BONESTEEL, 1990).

Visto como um fendmeno de heteroatribuicdo, o ensinar criativamente €, provavelmente,
apenas um critério mais exigente para avaliar as capacidades docentes, em que os alunos
tendem a dar prioridade aos factores relacionais, enquanto os professores privilegiam aspec-
tos relativos a tarefa, quer os ligados a eficacia docente, quer os relativos a investigacio. Se
bem que se aceite que ambos o0s actores - estudantes e professores - atribuam importancia
diferente a criatividade e a eficacia docentes, a literatura ndo faz referéncia se existem ou
nao percepcoes diferentes do significado destes termos, devidas ao papel desempenhado,
nem se tais percepcoes originam ideias distintas quanto ao desempenho docente julgado
mais adequado.

CRIATIVIDADE E RESOLU(;‘I:\O DE PROBLEMAS NOS GRUPOS

Aintegracao da criatividade e da inovacao, ao nivel do grupo, pode ficar melhor ilustrada
nas metodologias de trabalho em grupo visando a produc¢do de ideias ou a resolucao de
problemas. Dentro dessa perspectiva, varios sistemas de trabalho criativo de grupo foram
ficando disponiveis desde que Alex Osborn (1953) apresentou o brainstorming como método
de producéo de ideias. Sidney Parnes e Ruth Noller (1972), por exemplo, trabalharam no
método de resolugdo criativa de problemas (Creative Problem Solving - CPS), que tem sido
sujeito a investigacdo por estudiosos tais como Isaksen, Dorval e Treffinger (2000) e, em es-
pecial, Min Basadur (1997). Dos restantes métodos, os mais conhecidos sdo o Six Sigma
(Universidade da Motorola), Synectics (GORDON, 1961), TRIZ (ALTSHULLER, 1979), Soft Systems
(CHECKLAND; POULTER, 2006), Lean Thinking/Kaisen (NOMACK; JONES; ROQS, 1990; STONE,
2010) e os Six Thinking Hats (DE BONO, 1985). Desses optaremos por salientar o CPS, em
virtude da dimensédo da investigacao existente.

Da abordagem inicial do CPS, Basadur (1997, 1999, 2000) prop6s um novo modelo, o
Simplex Model, constituido por oito passos (encontrar o problema; analisar os factos; definir
o problema; encontrar as solucées; tomar a decisdo; planear a accdo; planear a aceitacdo;
implementar a decisdo).

Mediante o recurso a um método de trabalho, coordenado por uma liderancga especifica,
consegue-se potenciar o desenvolvimento da imaginacao (na fase divergente), permitindo
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depois (na fase convergente) escolher as melhores opgdes entre as geradas em cada etapa
do processo. E um método dirigido & promocao da inovacdo na empresa mediante a valori-
zacdo da experiéncia e do conhecimento dos membros do grupo, numa sinergia dirigida
para um objectivo da organizacao.

E, também, uma forma de implicar os membros do grupo na decisdo tomada e, assim,
melhorar a ligacdo entre os individuos e a organizacao a que pertencem, pois potencia as
capacidades criativas de um grupo que, a partida, possui 0s conhecimentos necessarios para
produzir resultados originais e com valor.

De acordo com a investigacdo de Puccio et al. (2006), o impacto do CPS no local de traba-
lho pode ser analisado em trés areas: as atitudes individuais, os comportamentos individuais
e 0s seus efeitos nos grupos. Por exemplo, no estudo feito por Basadur e Hausdorf (1996), os
investigadores concluiram que os procedimentos do CPS produziram mudancas no compor-
tamento quando as atitudes em relacdo ao pensamento divergente evoluiram positivamente,
bem como melhoraram a fluéncia na resolucdo dos problemas. Relativamente aos grupos, o
treino em CPS melhorou o clima do grupo, bem como a comunicacéo, as relacées interpes-
soais e os resultados da resolugdo dos problemas. Finalmente, Puccio et al. (2006) relataram
varios estudos, relativos ao impacto do CPS na eficacia organizacional, que revelaram aspec-
tos tais como reducdo de custos, retornos elevados dos investimentos, ou uma cultura mais
favoravel a inovacao. Assim, caso funcione com sucesso, 0 modelo pode contribuir para a
criacao de uma cultura de inovacdo na empresa, a medida que um numero cada vez maior
de colaboradores desenvolve projectos de inovacdo rentaveis (BASADUR; PATON, 1993;
ISAKSEN; DORVAL; TREFFINGER, 2000).

Depois de uma série de experimentacdes, 0 modelo de Basadur foi reduzido para cinco
passos (SOUSA; MONTEIRO, 2010), cujo funcionamento explicaremos durante a descri¢do
do caso.

APRESENTACAO DO CASO

O projecto desenvolvido, no ambito da disciplina de Psicologia da Criatividade, do Mestra-
do em Educacdo Artistica, em colaboracdo com a Associacdo Portuguesa de Criatividade e
Inovacdo - Apgico, teve como questdo de partida a interrogacao sobre a capacidade de re-
solugdo colectiva de um problema de cria¢do pldstica. Com efeito, colocava-se o desafio de
nao so conseguir por artistas a trabalhar em conjunto, como o de conseguir produzir uma
criacao unica.

Queriamos verificar se, mediante uma pedagogia colaborativa de resolucdo de problemas,
conseguiriamos ultrapassar o que normalmente € assegurado como resposta apenas indivi-
dual. Pela experiéncia artistica de ensino e, especificamente, de ensino artistico, que nos
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assiste, estavamos conscientes da dificuldade que se colocava, mas, também, induzidos pelos
resultados anteriormente obtidos em trabalhos desse grupo, na resolucgao criativa de proble-
mas plasticos, mediante a aplicacdo de métodos e técnicas facilitadoras do pensamento
criativo em grupo, ousamos supor que talvez esse resultado fosse possivel.

Para isso acertaram-se os horarios de modo a poder trabalhar um dia inteiro com todo
o grupo. O primeiro constrangimento encontrado para o desenvolvimento dessa metodo-
logia foi 0 do numero elevado de membros do grupo para a definicdo do problema, que
obrigou a uma divisao em dois subgrupos em algumas partes do processo, para que todos
pudessem contribuir activamente. No entanto, sempre que operadas as etapas de diver-
géncia, afins a essa metodologia, efectuava-se a reunido do grupo maior, para que as es-
colhas fossem sempre consensuais. Mesmo assim, como € facil imaginar, 0 consenso na
definicao do problema foi dificil, por causa da proliferacdo de ideias apresentadas pelos
dois grupos.

Caracterizacao do grupo

A turma onde se efectuou a intervencdo era composta por 23 alunos, maioritariamente do
sexo feminino (apenas trés elementos masculinos), licenciados em artes visuais, nas suas
vertentes pintura, escultura, design grafico, industrial e de moda. Exercendo, na sua quase
totalidade, uma actividade profissional, os alunos situavam-se numa faixa etaria média in-
ferior a 30 anos e eram provenientes de diversas regides do pais.

Pelo nivel de desempenho em outros trabalhos, pudemos desde logo observar um elevado
grau de criatividade de praticamente todos os elementos de que o grupo se constituia, ma-
terializada nas propostas que faziam e nos trabalhos que apresentavam. A sua dinamica in-
terna era, assim, propicia a aplicacao de uma metodologia colaborativa, pois os alunos ja
tinham experimentado varias e diversificadas situacdes de desafio criativo, com entrosa-
mento entre os varios elementos.

Apresentacdo do método

0 método foi concebido para pequenos grupos, de cinco a dez elementos, especialistas
no tema a tratar, que, ao longo de varias sessoes, percorrem as varias fases do método.
Nele participam, também, outros elementos com papéis diferenciados - o facilitador, o
cliente e os participantes propriamente ditos. O facilitador-treinador assume a coordena-
cao do grupo (é lider do processo), competindo-lhe manter o grupo no cumprimento das
regras do método e dentro do objectivo definido, resumindo nas folhas do flip chart todas
as contribuicoes. A ele cabe canalizar a producéo do grupo para o objectivo comum, servindo
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como motor da dinamica do grupo, num misto de treinador e iniciador das actividades. Ao
cliente (lider do contetido) cabe fazer as escolhas durante as fases de identificacdo do pro-
blema a tratar e da decisdo a tomar, ou sugerir novas propostas de divergéncia. Por ultimo,
aos participantes compete contribuir para o trabalho do grupo, gerando a informacao ne-
cessaria ao seu desenvolvimento. O grupo deve ter um coordenador, que pode ser ou ndo o
facilitador nas reunioes.

Essa metodologia baseia-se na articulacdo, em cada um dos passos, de uma fase diver-
gente, onde sdo produzidas muitas opcdes, com uma convergente, em que so algumas das
opg¢des sao retidas para o passo seguinte. O processo permite fazer uma separacdo clara
entre os dois momentos, que requerem competéncias absolutamente diferenciadas.

Em termos de ferramentas, elas sao, sobretudo, inerentes a fase divergente; a fase conver-
gente requer outro tipo de ferramentas, que optimizem as escolhas e, simultaneamente,
impliquem todos na decisao.

Passos do método

Esse modelo contém trés partes distintas: encontrar o problema, solucionar o problema
e implementar a decisao, articuladas num total de cinco passos, que se organizam de for-
ma sequencial e ciclica, como é possivel observar na Figura 1: procurar os factos, definir o
problema, gerar as solugées, encontrar a decisdo e planear a execug¢do. Cada passo contém
duas fases: uma divergente, em que se tenta gerar o maximo de alternativas possivel;
outra convergente, em que apenas uma delas (ou poucas mais) é seleccionada. O objectivo
de partida (o problema tal como é dado ao grupo) e a accdo propriamente dita ndo cons-
tituem fases do processo de resolucao de problemas mas sdo, obviamente, indispensaveis
ao mesmo.

Seguidamente, analisar-se-a cada um dos passos do processo de resolu¢ao criativa de
problemas, ai intercalando os exemplos retirados do trabalho com os alunos. Os dois pri-
meiros passos do processo permitem definir o problema a resolver. Sdo passos essenciais
que ndo devem, de modo algum, ser evitados ou descurados, pois um problema bem defini-
do estd metade resolvido, como diz o ditado popular.

Com efeito, muitas vezes as pessoas apressam-se na procura de solucdes antes de te-
rem desenvolvido uma boa definicao do problema, impedindo assim uma visao mais apro-
fundada da questdo. Se o grupo dedicar algum tempo a analisar os varios aspectos do
problema, poder-se-a entender a situacao de forma mais abrangente e, assim, gerar solu-
coes mais criativas.
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Deciséo
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Solugdes }
3
v Problema
2

Figura 1 Processo Resolugéo Criativa de Problemas (RCP).

Fonte: Elaborada pelos autores.
Definir o objetivo

Antes do primeiro passo, € necessario fornecer o ponto de partida para orientacio das
ideias - um primeiro problema, ou objectivo, que se pretende resolver. Sao desafios, preo-
cupacgdes ou oportunidades que se vdo enfrentar, esclarecendo situacdes e factos comple-
x0s, sob a forma de enunciados, comecando pelas palavras "Que bom seria se..." ou "Como
poderiamos..."

Nesse caso, apos ponderar varias possibilidades, decidiu-se pelo trabalho sobre uma su-
gestdo para o congresso que a Apgico iria realizar em 2011, ficando o seguinte objectivo:
Como poderiamos nds desenhar um projecto de instalagdo multimédia para a 12° Conferén-
cia Europeia de Criatividade e Inovacéo, de 20117

1° Passo — Procura de fatos

Esse € um passo onde se procura reunir todos os factos que podem ser relevantes para o
problema em questdo. Essa procura deve ser auxiliada por um conjunto de perguntas que
visam estimular a producdo de ideias que possam ampliar a base de pesquisa. O “segredo”
esta em ir para “fora da caixa" habitual de procura de informacéo, respondendo as seguin-
tes perguntas:
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» 0 que sabemos, ou pensamos saber, acerca deste problema-objectivo?
» 0 que desconhecemos, mas gostariamos de saber acerca do problema?
e 0 que ¢ que ja foi planeado ou feito?

Este primeiro passo tem uma importancia especial, pois ¢ ele que dita a qualidade dos
sequintes e, sobretudo, define o grau em que o grupo se orienta para a fuga ao ébvio. Trata-se
da investigacdo sobre o problema tal qual ele nos é posto e, como tal, compete ao grupo
descobrir todos os factos pertinentes e uma nova perspectiva que permita iniciar a definicao
do verdadeiro problema tal como o grupo o vé. Deve terminar com a seleccao dos factos
mais relevantes para o objectivo.

Um cuidado especial deve ser colocado em ndo comegar a listar solucdes em vez de factos,
analisando as situacdes de modo a identificar a informacao necessaria para a objectivacao e
resolucdo do problema: informacdes, impressoes, sentimentos, observacdes, perguntas. De-
ve-se, também, sair dos processos tradicionais de recolha da informacéo, transformando
opinides em factos e resistindo a tendéncia para apresentar, mais uma vez, solugdes. A arte
da facilitacdo nao esta em fazer mais perguntas mas em prolongar as respostas por meio de
técnicas de entrevista, sobretudo mediante o recurso aos incidentes criticos (exemplo de uma
vez que tenha ocorrido bem e de outra que tenha corrido mal).

Como explicamos antes, a turma dividiu-se em dois grupos, tendo o conjunto dos dois
produzido os sequintes factos:

Quadro 1 Factos produzidos pelos dois grupos

Algarve, que espaco? 0 que € instalacdo?

0 que € multimédia? 0 que ¢ criatividade?

0 que € a 12 conferéncia? 0 que € que ja foi feito?

E possivel haver inovagao? Precisamos saber se ¢ interactiva
E algo muito organizado Necessario projectar

Multimédia impde dindmica Tem que ser bilateral

Tem que haver interaccao Coeréncia de contetidos

L Actividades para os percursos universidade/
Menus criativos +

hotel +
Aproveitar interior e exterior + Aproveitar a natureza
Aproveitar a cultura Aproveitar a gastronomia

(continua)
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Quadro 1

Factos produzidos pelos dois grupos (continuagdo)

As pessoas do Algarve

Instalacdo artistica

1 suporte para informagao

1 suporte para comunicagao

Comunicac¢do mais grafica que linguistica

Som imagem e cor +

Interactiva Criar inquietacéo +
Criar estimulo Sensitiva +
Emocional + Universal

Corpo € movimento

Quadridimensional

Comunicagdo com invisuais

Comunicagdo com surdos

Deve criar percursos +

Sempre em construgdo +

Acessivel a todos

Performance em simultaneo

Relacdes interpessoais

Relacdes com tempo +

Obrigar os espectadores a mudar de postura +

Criar empatia

Simples Promover unido internacional
Complexa Inesperada
Suspense Relacdes com a cultura dos participantes

Criar competitividade

Ponto de unido entre diferentes culturas

Participacdo activa + Humor +
Agua ++ Sol
Portugal Cheiro
Agradavel Luz a noite
Musica Ludica
Ritmo Culinaria

Realcar raizes

Diferentes dindmicas

Linguagem corporal Uso da cor
Contar historias + Descoberta
Evento cultural Narrativa
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Quadro 1 Factos produzidos pelos dois grupos (continuagdo)

Portatil Tactil

[tinerante Toque entre culturas
Massagens Néon

Peluches Land art +
Multiverso Permitir exp. pessoal
Arte infantil Sem preconceitos
Sem regras Penetravel

|deia a transmitir

Exequibilidade

Publico-alvo

Instalacdo artistica

Suporte para comunicar um conceito

Suporte para informacao

Comunicagdo grafica

Imagem som e cor

Instalacdo interactiva

Instalacdo que espoletasse a criatividade,
criasse inquietacdo emocional

Universal

Sensitiva

Corpo em movimento

Tridimensional

Comunicagdo com invisuais

Com surdos

Deve criar percursos

Com principio, meio e fim sempre em
construcao

Acessivel a todos

Performance em simultaneo

Relacdo com o tempo

Obrigar o espectador a mudar de postura

Empatia

Articulagcao simples +++

Promover unido internacional

Criasse surpresa

Extra tudo +++++++

Exequibilidade do projecto

Publico-alvo

Que temas a tratar na conferéncia?

Alargar horizontes

Espacos disponiveis

Conceitos

Valéncias do espa¢o

Actividades de tempos mortos

Duracéo da instalacao

(continua)
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Quadro 1 Factos produzidos pelos dois grupos (conclusdo)

No6s podemos executar Condicdes meteorologicas

Duracéo para além da conferéncia -
Merchandising

++++++H++H++

A pessoa tira algo da instalacao Accao social

Souvenir Consciéncia ecologica

Publico contribui para a construgdo Mapeamento

Aderecos roupas Ovo Kinder

Construgao pelos participantes

(+) Escolhas feitas na fase convergente.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Método do “telescopio”

Essa técnica de convergéncia visa seleccionar as opcdes mais importantes, ou significati-
vas, de uma grande lista. A utilizacdo desse método permite diminuir o numero de opgoes,
por consenso, sendo o processo composto por trés fases (Figura 2):

1. Seleccionar na lista divergente um numero bastante mais reduzido e aceitdvel de
opg¢des, mediante uma pré-seleccdo individual, obtendo-se assim um conjunto mais
reduzido. O facilitador pode deixar os participantes usarem algum tipo de marcacdo
para facilitar a escolha. Cada participante podera seleccionar duas a quatro opgées,
dependendo do tempo disponivel e do numero de opcdes existente.

2. Depois de todo o grupo ter feito a seleccdo, cada interveniente explica as razdes da
sua escolha para que todos compreendam o seu ponto de vista. Nessa fase, ha que
evitar fazer julgamentos, pois a explicacdo prestada permite aumentar e aprofundar a
compreensao dos diferentes pontos de vista.

3. Comecgando com as opg¢des mais votadas, o facilitador deve elaborar uma pequena lista
com que todos concordem, seleccionando as “ideias criticas” Nao se deve tentar agrupar
ideias, tornando-as mais abrangentes, pois € importante manter as opcées concretas.

De referir que as opcdes mais votadas podem nao ser, obrigatoriamente, aquelas que se-
rao escolhidas, uma vez que as justificacdes de cada participante facilitam um entendimen-
to comum, favorecem a mudanca do julgamento individual e o consenso.

A funcao do facilitador, nessa fase, ¢ a de ajudar a equipa a atingir o consenso quanto a
um pequeno numero de opcoes distintas e especificas. Pode ainda ser necessario reformular
algumas das opg¢oes, tornando-as mais claras.
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|deia 1

|deia 2

ld:;: ; Escolha individual 1 Discussi

\deia 4 Escolha individual 2 . Escolha consensual
. Escolha individual 3 L Escolha consensual

Ideia 5 clarificacdo

etc.
|deia 6
etc.

/

Figura 2 Método de convergéncia "telescopio”

Fonte: Apontamentos de curso do método SIMPLEX.

ESCOLHA DO GRUPO
Cada subgrupo escolheu um pequeno conjunto de factos que considerou mais relevantes.

a) Escolhas do subgrupo P1

« Espalhar a instalacao pela cidade.
e Tornar a instalacdo participada.
e Envolver a comunidade.

b) Escolhas do subgrupo P2

e Envolver a comunidade.

» Garantir a sustentabilidade.

» Fazer da conferéncia work in progress.

o Fazer da conferéncia um acontecimento criativo (happening).

E o grupo geral reuniu-se novamente para a seleccdo do problema de partida, antecipan-
do a seleccdo da expressao "De que modo poderiamos nds?":

o Espalhar a instalacao pela cidade
o Criar um percurso pela cidade
o Obrigar os espectadores a mudar de postura

¢) De que modo poderiamos tornar a instalagdo participada? (P1)
» Tornar a instalacdo culturalmente envolvente.

d) Como poderiamos nos envolver a comunidade? (P2)
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2° Passo - Definicdo do problema

Os factos seleccionados transitam para a fase de definicdo de problema, sendo antece-
didos da expressdo "“Como poderiamos...?". Devem conter apenas um verbo (que traduza
uma accgdo) e um objecto, evitando adicionar elementos com conjuncdes ("e") ou disjun-
coes ("ou"). Expressées do género "Como poderiamos ..." "absorver os excedentes usando
software préprio?”, ..."reduzir o consumo de bebidas alcodlicas e de drogas?"..."tratar o
sistema de escoamento do trafego nas horas de ponta ou durante os feriados?"..."ficar
com uma ideia do funcionamento da maquinaria da oficina?", ndo sdo adequadas na de-
finicdo de problemas.

Das definices provenientes dos factos enumerados, o grupo devera seleccionar a que
permite uma entrada mais promissora na definicao do problema, tendo em atencdo que deve
estar incluida no objectivo inicial, apontar para varias solucdes originais, e essas solucoes
devem estar dentro das capacidades de resolucdo do grupo.

A definicdo do problema constitui uma etapa crucial, pois s6 uma boa definicao podera
originar boas solucdes. Inclui igualmente duas fases: uma de divergéncia e outra de con-
vergéncia. Assim, numa primeira instancia, deve divergir-se com base no problema selec-
cionado, procedendo-se a construcdo de um mapa, tanto em sentido ascendente (por
meio da questdo "PARA QUE?", como descendente (por meio da questdo "0 QUE NOS
IMPEDE?"). Utilizando post-its, deve-se fazer a pergunta inversa e, so perante uma respos-
ta satisfatodria, desenhar a seta de correspondéncia. No exemplo da Figura 3, poder-se-a
ver como, a partir da definicao inicial, se efectuaram varias correspondéncias até se obter
um mapeamento dos problemas, que permitiu analisar relacdes e implicacoes, favorecen-
do uma escolha mais fundamentada.

Normalmente inicia-se a divergéncia aumentando o nivel de abstraccao ("Para qué?"). No
entanto, se depois de duas ou trés tentativas de resposta a premissa central, as definicoes se
tornam ainda mais abstractas que o objectivo de partida, ¢ sinal que sera melhor tentar a
divergéncia concretizando ("0 que nos impede?"). Se ndo houver limites de tempo, deve-se
interromper o processo quando as definicoes de problema forem tao directas que se possam
considerar solugdes. Por exemplo, o problema "Como poderiamos estabelecer ligagcdo a rede
informatica existente?" nao € propriamente um problema mas sim uma solucao.

Cada nova definicdo deve ser testada com outras ja existentes, com a finalidade de a co-
locar no melhor posicionamento possivel em termos de mapeamento.
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Figura 3 Mapeamento do problema.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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PROBLEMA SELECCIONADO: COMO PODEREMOS NOS CRIAR UMA INSTALACAO
PARTICIPADA PELA CIDADE?

3° Passo — Encontrar solugoes

Consiste numa forma criativa de procurar uma variedade de opcdes que possam resolver
ou ajudar a resolver o problema em questao. Deve-se procurar o maximo de ideias possivel,
mesmo que pareca ja se ter encontrado uma aceitavel. Nenhuma opcao deve ser considerada
impossivel ou desadequada, visto que essa ideia pode dar origem a muitas outras. Por vezes
€ util sugerir ao grupo que comece por produzir ideias "loucas”, pois isso aumenta a diver-
géncia. No entanto, normalmente o grupo faz isso sem Ihe ser pedido.

Esse é 0 passo mais parecido com o método brainstorming, mas s6 na sua fase divergen-
te, onde se deve gerar o maximo possivel de ideias originais. Durante o processo, deve-se
tentar reduzir os bloqueios a criatividade (habitos, convencdes, preconceitos, conformismo,
rejeicdo de ideias, ansiedade, traduzidos em algumas frases proibidas). E, tal como ocorreu
durante a identificacdo dos factos, a divergéncia deve privilegiar a ligacdo com os problemas
indicados no mapeamento inicial.

Comegar com frases como “E se.." ou "Ora suponham que.." (pensando em substituir,
combinar, adaptar, modificar, dar outros usos, eliminar, inverter informacao); fazer analogias
forcadas com objectos, verbos e substantivos, privilegiar a quantidade e “ideias loucas”, pelo
menos no inicio.

Na fase de convergéncia (onde se procura, essencialmente, relacionar e listar preocupa-
cGes criticas), procede-se novamente a uma selecg¢do pelo método do telescopio, terminando
com 3-5 "ideias luminosas” ou "mais promissoras”. Evitar procurar “a melhor" ideia.

Uma técnica geralmente eficaz, quando o grupo parece ter esgotado as ideias, € solicitar
uma ultima ideia a cada elemento do grupo. Na maior parte das vezes, o grupo retoma a
capacidade produtiva.

Quadro 2 Subgrupo P1

Fazer logos Musica Autocolantes

Fazer experiéncia Jogos didacticos Instalacdes nos transportes publicos
Contar histoérias + Implicar os participantes Accbes de rua +

Performances + Happenings Mapas de indicacbes

Construcao de instalagbes Bloqueios para os caminhos +  Puzzles

(continua)
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Quadro 2 Subgrupo P1 (conclusdo)

Instalacdes urbanas

Ecréds gigantes +++

Olhar nos olhos

Pintar estrada

Trocar frases

Som/ritmo/dancas

Confiscar relégios +

Dar abragos

Ir em pares

Mandar mensagens

Que a construcédo contribua

para a cidade

Maobiles

Organizar refeicées

Sessdes de ginastica

Projeccdo de imagens

Passadeira vermelha

Reutilizar materiais

Toalhas de praia estendidas

Voluntariado

Animais

Luzes/sensacoes

Chocolates +

Esculturas humanas

Pombas

Lanternas Efeitos especiais Objectos voadores
Utilizar o riso Olharapos Teatro
Proibir + Subverter sinais de transito Bolhas de sabao

Situacées insolitas ++

Inverter logicas +++++

Espelhos

Textos

Correspondéncia

Alice no pais das maravilhas

Aderecos

Perucas

Letras para construir palavras

Materiais de exp. plastica

Aspersores +

Caixa de musica

Gritos Nus Areia

Agua Agua colorida Banhos de mar
Espaco zen Zona de massagens Provocar

Desenhos animados Realidades virtuais Antena

Estendal Fotos Filmes 3D

Espaco virtual Mantas Fatos de banho
Ventoinhas Cocktails Brainstorming
Colchdes Pufs Brinquedos insuflaveis
Castelos de areia Bungy jumping Segway

Bikes

Caca ao tesouro

Jogos de cidade

Passeios de barco

A volta da fogueira

Caca submarina

Espartilhar as ideias +

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Quadro 3 Subgrupo P2

Didlogo eficiente

Perguntas-respostas

Acessibilidade

Chamativa aos olhos

Diversificada

Muito pratica

Interactiva

Movimento

Apelo aos sentidos

Varias disciplinas

Mensagem colectiva

Inspiracdo/expiragao

Resultados imediatos Leve Happening

Performance Gastronomia Artes

Tecnologia Sistemas interactivos +++++  Interaccdo grupal

Teatro Som-musica Participante com papel activo
Participante traz algo Make up your self Working in progress

Kit participante criativo
ettt

Instrucées ambiguas +

Com perguntas

Peddy paper

Grupo quebra-gelo +

Facilitadores do processo

0 edificio como instalagdo
AHHE

Participacdo artesdos locais

Gastronomia

Flyer universal +

Instalacdo no local para
dormir

Acampamento

Em todo o local fisico da
conferéncia

Tentaculos em todo o espago

Residéncia artistica +++++

Proibir telemoveis

Todos fazem tudo

Espalhar camaras de filmar

Equipas polivalentes

Big brother criativo +++

Site em construcdo continua
+

Resumo das solucdes

Fonte: Elaborado pelos autores.

Fazer logos, musica autocolantes, accoes de rua, performances, happenings, atacar pes-
soas com abracos, mapas de indicacdes, levar as pessoas a construir a instalacdo, contar
historias, utilizar objectos para bloquear os caminhos, puzzles, objectos urbanos, florir, ima-
gem som, instalacdes urbanas, ecras led gigantes, olhar nos olhos, trocar frases, som, ritmos,
dancgas, ir em paz, mandar mensagens, construcao de edificios, mobiles, refeicdes, promover
sessOes de ginastica, projeccao imagens, passadeira vermelha, toalhas estendidas e chapéus
de sol na rua, voluntariado, objecto final depende do participante, chocolates, esculturas
humanas, efeitos especiais, lanternas, objectos voadores, utilizar o riso, olharapos, teatro,
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proibir, subverter sinais, situacdes insolitas, excertos de textos, ETs, correspondéncia, Alice no
pais das maravilhas, perucas, sapatoes, agua colorida, banhos de mar, caixa de musica, gritos,
nus, zona de massagens, provocar, animacoes de desenhos animados, realidades virtuais,
antena, estendal, fotos, filmes 3D, cocktails, colchdes e almofadas, pufs, brinquedos insufla-
veis, almofadas, castelos de areia, segway, bikes, caga ao tesouro, jogos de cidade, jogos de
pista, passeios de barco, a volta da fogueira, caca submarina, aspersores.

4° Passo — Tomar a decisiao

Implica converter as ideias escolhidas em solucées praticas e aplicaveis. E necessario es-
tabelecer um conjunto de critérios que permitam avaliar as ideias escolhidas anteriormente.

Nesse caso, substituiu-se confrontacdo numeérica das ideias com os critérios, substituin-
do-a pela argumentacéo. Da aplicacdo do método do “telescopio” em ambos os subgrupos,
resultaram as sequintes decisoes:

ESCOLHAS DO GRUPO

o P1 - Inverter logicas (confronto com um obstaculo resolvendo-o criativamente).
» P2 - Residéncia artistica (circunscrever o espaco).

DECISAQ: EXECUTAR EM LABORATORIO CRIATIVO (ENGLOBA UMA RESIDENCIA ARTISTICA
ESPALHADA PELA CIDADE, EM QUE SE INVERTEM AS LOGICAS)

Laboratdrio criativo

A nocdo de laboratorio criativo pretende englobar todas as solucdes encontradas para a
realizacdo de actividades que designamos por instalacao, sendo elas de natureza diferente, e
multimédia quando a natureza das actividades assim o designar.
Inverter as I6gicas

Esse conceito caracteriza a atitude que estruturara as actividades desse projecto, queren-
do com ele reflectir a natureza do conceito de criatividade e inovacdo patentes no evento a

que se associa esse projecto.

Espalhar-se pela cidade

Pretende-se nessa dimensao reflectir o congresso na cidade, criando actividades estrutu-
radas na atitude de “inversao das l6gicas”" onde se proporcione grande interaccdo com a

57



TRAMA INTERDISCIPLINAR - v. 3 - n. 1 - 2012

populacdo, com acesso livre sempre que as actividades se desenvolverem em espacos restritos.
Em simultaneo, far-se-a o registo de imagem do que se vai realizando na cidade e que sera
transmitido em directo, por via digital, para as instalac6es onde decorrera o congresso.

Residéncia criativa

Esse conceito designa o conjunto de actividades, dirigidas apenas a participantes, realiza-
das nas instalacdes onde decorrera o congresso, também elas pautadas pelo mesmo princi-
pio de inversdo das logicas, nas pausas ou em momentos da agenda social e/ou mesmo no
locais de alojamento, com actividades relacionadas com relaxamento ao fim do dia e de
preparacao para a acg¢ao no inicio do dia.

As actividades serdo de varia natureza e pretendem igualmente reflectir a atitude de ino-
vacao e criatividade.

5° Passo - Planear a implementacao da solucao escolhida

Aceitar implica compreensdo de que até as melhores ideias e planos podem encontrar
dificuldades de implementacao devido a encontrar resisténcias a mudanca. Assim, € preciso
conseguir mostrar a forma de como uma determinada solucao pode trazer beneficios e como
€ possivel minimizar os problemas de tal implementacao. Trata-se de planear a aceitagcao das
accoes a realizar, comecando por enumerar as ajudas € os obstaculos.

Em primeiro lugar, mediante um processo de divergéncia, ha que planear a aceitacdo da
ideia ou vendé-la. Algumas perguntas podem ajudar o processo:

e Quem é preciso convencer?

Que objeccdes possiveis poderdo levantar?
Como ultrapassar essas objeccdes?

Quem nos podera ajudar?

L]

A fase convergente consiste em seleccionar, nas respostas a cada pergunta sobre a acei-
tacdo, as mais importantes, de forma a melhor planear as accées especificas que devem ser
realizadas para atingir o objectivo, assim como todos os factores associados a realizacdo das
mesmas, ou seja: O qué, Como, Quem e Até quando. A definicdo de tarefas simples e realiza-
veis, em conjunto com a definicao de datas concretas, actua como uma estrutura altamente
motivadora da sua realizagdo. As tarefas devem primeiro ser listadas, chamando a atencao
das relativas ao descrito na fase divergente; sequidamente procede-se a indicacao da ordem
de execucdo. Para cada tarefa agendada deve ser definido o critério de medida de eficacia ou,
na impossibilidade, a entidade que se deve pronunciar quanto a qualidade da realizacdo
executada, tal como indicado no Quadro 4.
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QUEM E PRECISO CONVENCER?

As autoridades locais
Residentes locais
Universidade

QUE OBJECCOES POSSIVEIS PODERAQO LEVANTAR?

Ocupacdo do espaco
Barulho
Seguranca

COMO ULTRAPASSAR ESSAS OBJECCOES?

Captar boas praticas
Apresentar um projecto

QUEM NOS PODERA AJUDAR?

Universidade
Patrocinadores
Ciéncia viva

TAREFAS

Orcamento

Ir conhecer o espaco
Definir participantes
Definir actividades
Definir materiais
Definir patrocinadores
Definir equipas de coordenacéo das actividades
Definir design

Definir divulgacédo
Montagem

Logistica

Registo do evento
Dossié de contactos
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ORDENACAO

Ir conhecer o espaco
Definir participantes
Definir actividades
Definir materiais
Definir patrocinadores
Definir equipas de coordenacao das actividades
Definir design
Definir divulgacédo
Logistica

. Dossié de contactos

11. Orcamento

12. Montagem

13. Registo do evento

© © N o oA~ WD =

—
o

Quadro 4 - Planeamento das tarefas

Quem Até quando Validacdo
1 Conhecer o espaco J.eM. 1 Marco M.
2 Participantes l.eR. 8 Marco
2a actividades TR 1, AeC 16 Marco
2b materiais I, R.e AR 23 Marco
4 e 9 coordenacdo e contactos J.eE 30 Marco J.
5 6 e 7 patrocinios T,MM,MN,JeT 6 Abril T.
8,912,13,10 L,J., FR. e A 13 Abril T.
Proxima reunido do grupo _____7 de Maio.

Coordenador do grupo - J.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Follow Up

A partir do planeamento executado, o grupo adoptou procedimento idéntico para a por-
menorizacao das tarefas das varias equipas. Eis alguns exemplos:
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» EFquipa "Participantes”

Inserir a cultura regional no evento.

Espaco: largo da igreja.

Colocar os participantes a confeccionar os doces regionais.
Venda de produtos regionais (doces).

e Fquipa "Montagem”

Necessidade planta dos locais.

Verificar acessos cargas e descargas.

Transporte para materiais e colaboradores.

Definir o material necessario para as actividades.
Agendamento para concretizacdo da montagem.

Estabelecer equipas logisticas para intervencdo (n° de pessoas).
Pedir autorizacado para acessos locais.

|dentificacao dos colaboradores.

Definir locais estratégicos para equipamentos especiais.

e Fquipa "Actividades”

Articular o interior (congresso, publico, assisténcia) com o exterior (cidade, populacao).
Articular publico com populacéo.

Articular congresso com cidade.

Actividades nos momentos de pausa.

Equipa permanente ao longo do congresso.

Limites de financiamento.

Tempo de preparacdo para tempo de realizacao.

Necessidade de encadeamento intergrupal.

 Equipa “Captacdo de imagem”

Captar imagem fotografica e de video.

Distribuir maquinas fotograficas descartaveis pelos participantes para obter a sua visao
do congresso.

Mostrar imagens durante e no final de cada dia (nossas e dos participantes).
Divulgar imagens dentro e fora do recinto.
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e Fquipa "Design”

Nao faz sentido a divulgacao.

Imprimir alguns dos tecidos para janelas e percursos.
Escolha de painéis para projeccao.

Definir labirinto e respectivos materiais.

Materiais.

e Equipa "Materiais”

Definir as actividades.

Quais sdo os melhores materiais a utilizar nos diferentes espacos e nas actividades?
Alugar ou comprar material para o evento?

Requisitar o material que puder disponibilizar na faculdade de Faro.

 Equipa “Coordenacdo”

Elaboracdo do dossier do projecto. Criacdo de /ayout para inserir os dados.
Definir objectivos.

Definir estrutura global.

Organizar a informacéo recolhida nos grupos.

DISCUSSAO E CONCLUSOES

Encontrado um conceito orientador para a producdo ou producdes que se viessem a rea-
lizar - "laboratorio criativo” - com as subordinacdes de “espalhar-se pela cidade” e o de
“inverter as l6gicas”, a resposta a nossa questao inicial deixou de ser apenas um unico objec-
to plastico. As propostas surgiram para varios lugares, dentro e fora do certame, envolvendo
a cidade e os participantes do congresso, actividades de multiplas naturezas, performativas,
audiovisuais de registo e transmissao, de comunicacao visual, de atitudes inesperadas, sem-
pre sob o conceito da “alteracao das logicas”

Assim, embora ndo sob a forma de um objecto Unico, mas sim de uma multiplicidade de
realizacdes, unidas debaixo da mesma construcao, podemos dizer que a metodologia de re-
solucdo colaborativa revelou-se um éxito, pelos resultados brilhantes obtidos. Mesmo admi-
tindo que a verdadeira construcdo teve inicio apos as sessoes de resolucdo de problemas,
com a constante monitorizacao e reorientacdo pela professora coordenadora do projecto, o
que € verdade € que foram as sessOes iniciais que permitiram sintonizar todos debaixo do
mesmo projecto. A constituicdo de um google group revelou-se uma ferramenta e uma
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plataforma excelente de partilha e visualizacdo simultanea, por todos os elementos do gran-
de grupo, do desenvolvimento processual e cumulativo das tarefas que se iam estruturando
e reestruturando a medida que o projecto ia tomando corpo. Também o facto de no grupo
fazerem parte alguns designers graficos possibilitou que a apresentacdo final dos resultados
se revestisse de uma excelente elaboracdo grafica, bem planeada, bem sistematizada, de
leitura clara e enfatizando os aspectos relevantes da proposta de intervencao.

Se bem que os prazos indicados na tabela inicial tivessem sido alongados, o trabalho foi
entregue antes do final do ano lectivo, tendo-Ihe sido atribuida a classificagdo maxima. O
processo entregue pelos alunos incluiu, para além do dossié do conjunto, descrevendo e
ilustrando, pormenorizadamente, cada actividade, os seguintes elementos:

» Orcamentacdo de cada actividade, com indicacdo de fornecedores e potenciais patro-
cinadores.

e Recolha de amostras de todos os tecidos e restantes materiais, cuja escolha de textura
e cor fosse importante para a integracdo no conjunto.

» Pesquisa e entrega de catalogos, folhetos e ilustracdes informativas sobre as entidades
e empresas potencialmente fornecedoras de servicos ou produtos para a montagem.

Visto nesses termos, o ensino criativo envolve a aprendizagem ativa e nao o didatismo,
sendo a sua finalidade a de facilitar o pensamento e a aprendizagem criativos, ajudando o
aluno a

[..] tornar-se sensivel aos problemas, deficiéncias e falhas no conhecimento, falta de ele-
mentos e desarmonias; a juntar a informacao disponivel; a definir a dificuldade ou a iden-
tificar os elementos em falta; procurar solucdes, construir hipdteses, modifica-las e voltar
a testa-las; aperfeicoa-las; e finalmente a comunicar os resultados (TORRANCE; MYERS,
1970, p. 74).

A investigacao futura pode desenvolver estratégias de ensino e aprendizagem baseados
em projetos, suscetiveis de serem aplicados a um maior leque de disciplinas ligadas a arte.
Com efeito, parece perfeitamente possivel recorrer a metodologias de resolu¢do de proble-
mas usando linguagens musicais, coreograficas ou poéticas.

Creativity, art education and collaborative problem solving: a case study
Abstract - This article is intended to present a case study in art education, which used a specific methodology of

problem solving in groups. Assuming that creativity cannot be taught but only "facilitated" and that it is possible

to put artists to build a single project, the authors facilitated a process that led to the development of a project
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by 23 students of the Master in Art Education, Faculty of Fine Arts of the University of Lisbon, using a methodo-
logy of creative problem solving. The result was able to prove the challenge, as a single project was prepared,
which was rated the highest possible mark in the discipline considered. The vision of the teacher as facilitator of
processes, accompanied by the application of appropriate methodologies, seems to be able to apply to a wider
range of subjects related to art, using musical, choreographic or poetic language.

Keywords: creativity, creative teaching, art teaching, group problem solving, collaborative teaching.
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