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Prefacio

Este livro intitulado “Estimular o pensamento criativo” foi preparado para ser incluido
na série Praticas Educativas, uma publicacdo desenvolvida pela Academia Internacional de
Educacdo (AIE). Como parte da sua missdo, a Academia fornece sinteses oportunas de temas da
investigacdo sobre educagdo de importancia internacional. Os livros sdo publicados e
distribuidos pelo Comité Internacional de Educagdo da UNESCO. Este livro é o vigésimo
quinto da série das préaticas educativas que geralmente melhoram a aprendizagem.

A Academia Internacional de Educagédo agradece a Panagiotis Kampylis e a Eleni Berki
por terem escrito este livro. O Dr. Kampylis é um eterno aprendiz, professor do 1.° ciclo do
ensino basico, formador de professores e investigador na area da criatividade. E autor e co-autor
de vérias publicacdes cientificas nas areas da criatividade e inovagdo na educacdo e formacao
(E&F), na educacdo artistica e nas areas das tecnologias de informacdo e comunicagdo — ensino
assistido por computador. E um investigador da Comissdo Europeia, Centro Comum de
Investigacdo, Instituto de Estudos de Prospectiva Tecnoldgica (Sociedade da Informagdo). Tem
contribuido principalmente para projetos de TIC para a Criatividade e Inovacdo em E&F, tais
como para o estudo da “Expansdo de salas de aula criativas na Europa.” A Professora Berki é
investigadora sénior na Universidade de Tampere, da Escola de Ciéncias da Informacdo, na
Finlandia. Tem sido uma eterna aprendiz, investigadora e professora e uma consultora de gestdo
da qualidade na industria europeia e em projetos de e-learning em todo o mundo. Estudou e
trabalhou na China, Finlandia, Grécia e Reino Unido. E poliglota e defende o multiculturalismo,
a igualdade de oportunidades e de politicas de inclus&o social.

Os funcionarios da AIE tém consciéncia que este livro é baseado em investigacOes
levadas a cabo primeiramente em paises economicamente desenvolvidos e que as
recomendagdes precisam de ser avaliadas tendo como referéncia as condigdes locais e adaptadas
de acordo com estas. Em qualquer cenério educacional, sugestdes ou directrizes para a pratica

requerem uma aplicacdo sensivel e sensata, bem como uma avaliagdo continua da sua eficacia.

STELLA VOSNIADOU
Editora, Série Praticas Educativas

Universidade Nacional e Kapodistrian de Atenas
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Introducéo

Um exemplo da agricultura mostra que ajudar as pessoas a prosperar € um processo
organico e imprevisivel. Como um agricultor que semeia, alguém cria condigdes para que as
criangas crescam como pensadores criativos e criticos. A criatividade ndo pode ser ensinada
"diretamente”, mas a préatica educativa pode fornecer os meios, as oportunidades e um ambiente
fértil para a mente criativa florescer. Usamos o termo “pensamento criativo” neste livro (em vez
de "criatividade™), porque 0 pensamento criativo: (a) é o pré-requisito para qualquer processo
criativo, producdo e resultado; (b) pressupfe a participacéo ativa e intencional da(s) pessoa(s)
que cria(m); (c) pode ser promovido por uma educacdo adequada. O pensamento criativo é
definido como o pensamento que permite aos alunos aplicar a sua imaginagdo para produzir
ideias, perguntas e hipoteses, experimentando alternativas e avaliando as suas proprias ideias e
as dos colegas, os produtos finais e 0s processos.

Todas as pessoas tém capacidades de pensamento criativo e ideias, mas as criangas tém
mais, porque ainda ndo estdo plenamente conscientes de pontos de vista l6gicos e convergentes
rigidos. Sdo divergentes, abertas, criativas e ludicas, que sdo caracteristicas da criatividade. Os
adultos também podem demonstrar a sua criatividade, embora seja suprimida através do
trabalho e da educacdo. Em principio, todas as pessoas podem ser (vir a ser) criativas! Trés
fatores contribuem para ser ou tornar-se criativo: competéncias, ambiente (incluindo os meios) e
motivagdo.

Nos capitulos seguintes, consideramos todos estes fatores enquadrados num espaco de
aprendizagem (criativo) e num curriculo escolar que aumente a criatividade.” Analisamos e
realcamos os seguintes trés pontos principais:

- todas as disciplinas escolares sdo criativas e podem ser ensinadas e aprendidas de forma
criativa;
- todos os ambientes podem criar e oferecer maltiplas, embora muito diferentes, oportunidades
para alunos e professores refletirem de forma criativa;
- todos os professores, como todas as pessoas, podem ser criativos nas suas praticas de ensino.
A promocdo do pensamento criativo nem sempre é facil e alguns conselhos resultantes da
pesquisa, da experiéncia ou diretrizes para a pratica bem-sucedida podem ser necessarios. Este
livro apresenta oito pontos retirados principalmente de trés fontes: (a) pesquisa sobre as
recomendacOes da criatividade; (b) investigacdo sobre as praticas na aula; (c) as préprias
experiéncias dos autores. Oferecemos orientacdes simples de atividades escolares que
aumentam a criatividade e o pensamento criativo em diferentes escolas e espacos de

aprendizagem em todo o mundo, porque acreditamos firmemente que a préatica leva a pesquisa e

2 http://www.ted.com/talks/sir_ken robinson_bring_on_the revolution#t-6361




a teoria. Ou seja, o0 enfoque na melhoria da pratica revela as melhores ideias especificas. O que
se aprende desta forma pode ser avaliado a luz da pesquisa mais ampla. Mas a pratica, ndo a
pesquisa, deve ser a impulsionadora. Com isto em mente, os oito capitulos do livro tentam:

- fornecer provas sobre a criatividade humana através de bons exemplos ou exemplos

adequados;

- enfatizar implicacOes praticas;

- destacar boas praticas e recomendar atividades para estimular o pensamento criativo.

O livro contém oito principios fundamentais do pensamento criativo sem nenhuma
ordem particular de prioridade e sem nenhuma estrutura hierarquica em mente. Estdo
interligados e interdependentes e sdo igualmente importantes para estimular a criatividade no
contexto escolar.

Para estimular de forma eficaz o pensamento criativo nos alunos, é preciso repensar a
escola e refletir sobre como as futuras reformas educativas (curriculares) poderiam ser feitas
para reexaminar o seguinte:

- 0 que os alunos aprendem (por exemplo, uma gama variada de competéncias e conteldos
disciplinares seguindo os seus proprios percursos de aprendizagem);

- como aprendem (por exemplo, métodos de aprendizagem tais como a aprendizagem
baseada em problemas, o construtivismo, a aprendizagem auto-organizada (autodirigida),
o0 desenho educacional (instructional design), a aprendizagem baseada em jogos);

- onde aprendem (por exemplo, em qualquer lugar do edificio escolar: entradas, salas,
espacos comuns e corredores, em casa, num clube de jovens ou mesmo na rua);

- guando aprendem (por exemplo, depois do horério escolar formal e em qualquer idade);

- com quem aprendem (por exemplo, ndo s6 com os professores e colegas, mas também
com uma série de outras pessoas, como 0 grupo de pares, especialistas e pessoas proximas
ou desconhecidas, e por si proprios com métodos de aprendizagem auto-organizados,
etc.);

- para quem e porque aprendem (por exemplo, ndo apenas para si ou para futuros
empregadores, mas também para 0s seus concidaddos, sociedade e industria e para o

mundo como um todo).

Nota dos Autores e Agradecimentos: Os autores gostariam de agradecer a Stella VVosniadou,
Maria Theodorakopoulou, Juri Valtanen e Antonis Bessios pelo seu valioso feedback sobre as
primeiras versoes deste livro e a Patricia Farrer pela revisdo. As opinifes expressas neste artigo
sdo da exclusiva responsabilidade dos seus autores e ndo devem ser consideradas como a

posicéo oficial da Comissdo Europeia.



1. A criatividade pode ser fomentada através de todas as
disciplinas

O pensamento criativo dos alunos pode ser estimulado em todas as
disciplinas escolares e areas curriculares e, especialmente, em atividades
transversais.

Resultados da investigacao

A criatividade ndo € apenas um privilégio das artes ou das pessoas ligadas as artes. O
pensamento criativo também pode ser estimulado e revelado em todas as disciplinas escolares e
areas curriculares. Mesmo os conteldos triviais especificos da matéria podem estimular a
criatividade dos alunos, desde que a abordagem pedagdgica permita a expressao do pensamento
criativo e da imaginacéo.

Uma das principais barreiras para a criatividade nas escolas é o curriculo muito extenso.
Precisamos de repensar a divisdo tradicional das disciplinas e das competéncias e projetar um
curriculo mais flexivel, equilibrado e menos extenso, que permita atividades diversas e
interdisciplinares, tais como projetos, blogues escolares ou revistas. As atividades
interdisciplinares podem fomentar o pensamento criativo e a aprendizagem, mas exigem uma
estreita colaboragdo entre alunos e professores com diferentes formacgfes, conhecimentos,

competéncias e experiéncia.

Aplicagdes na sala de aula

Mesmo o curriculo mais detalhado e tradicional ndo diz exatamente aos professores
como ensinar e ndo impede os alunos de participar em atividades interdisciplinares ou outros
tipos de aprendizagem. Portanto, do ponto de vista da criatividade, hd ainda uma consideravel
liberdade para os professores decidirem por si mesmos 0 que e como ensinar de forma criativa.

Muitas vezes, explicacGes originais de factos e comentérios desafiadores sobre o conhecimento

tradicional podem por si s6 ser formas criativas de ver de outra forma matérias ndo criativas.

Estas e outras formas de participacdo dos alunos devem ser incentivadas porque podem abrir

perspetivas e levar a formas ndo-convencionais de pensar.

A seguir apresentam-se algumas ideias para os professores que querem ensinar de forma
criativa em todas as disciplinas:

- Matematica: pode ajudar os seus alunos a desenvolver as suas competéncias de procura e
resolugdo de problemas e a competéncia matematica através de atividades criativas e
auténticas. Por exemplo, os alunos poderdo realizar um levantamento sobre o uso de
dispositivos pessoais, como telemdveis, computadores ou jogos entre 0s membros da

comunidade escolar e elaborar um relatorio com tabelas e gréaficos que podem ser
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publicados no jornal da escola ou num blogue. Jogos de cartas, jogos de configuracdo, como
tangrans e outros brinquedos e observacdo de outras praticas quotidianas podem também ser
usados para a aprendizagem criativa, se estas atividades sdo utilizadas para envolver 0s
alunos e sdo integradas nos exercicios de matematica.

- Ciéncias: Pode incentivar os alunos a fazer experiéncias ndo como um conjunto de factos,
mas como um esforgo criativo para a compreensdo da natureza. Por exemplo, pode pedir
aos alunos para experimentar com avides de papel e informar sobre os efeitos que o seu
tamanho, forma e materiais tém sobre a forma como voam. Ou pode investigar conceitos
cientificos basicos, como forcas usando equipamentos do recreio (por exemplo, baloigos e
cavalinhos de baloi¢o) ou a flutuacéo através de brinquedos de pléstico.

- Historia: A Historia pode ser estudada como uma aventura emocionante que desencadeia a
imaginacgdo dos alunos e liga o passado com o presente. Por exemplo, a partir da historia da
escola (pesquisando os arquivos escolares para obter informagdes sobre a sua criacdo, ex-
alunos e professores e 0 desenvolvimento das instalagdes escolares, etc.), os alunos podem
estudar a histdria local e como esta reflete periodos histéricos especificos. Deve usar
questdes abertas e tarefas, tanto quanto possivel, como, por exemplo, “Que informacdes
poderia 0 nosso edificio escolar fornecer aos futuros historiadores?”

- Geografia: A Geografia pode contribuir para o desenvolvimento de uma gama de
habilidades de pensamento criativo através de atividades abertas e significativas. Este tipo
de atividades pode estimular o pensamento criativo, aumentar a consciencializacao sobre as
questdes globais e criar consciéncia ambiental, por exemplo: "Como podemos mostrar como
é a nossa localidade para as pessoas de outra cidade ou pais”, “O que podemos fazer para
ajudar a proteger o nosso meio ambiente local?,” “O que é que os mapas nos dizem sobre a

vida de um determinado lugar?”

Leituras sugeridas: Fisher & Williams, 2004; Kampylis, Berki, & Saariluoma, 2009; Starko,
2010.



2. Influenciar o pensamento criativo através de espacos de

aprendizagem bem concebidos

A forma como o espaco é desenhado tem um impacto significativo no
pensamento criativo e na aprendizagem. Os espacos de aprendizagem
podem unir as pessoas e incentivar a sua interacéo e colaboracéo criativa.

Resultados da investigacao

A maneira como o espaco, fisico ou virtual, é projetado pode enviar mensagens
implicitas sobre as praticas de ensino e de aprendizagem predominantes e também moldar e
influenciar a aprendizagem que acontece nesse espago. Pode, ainda, influenciar o pensamento
criativo.

As vezes até mesmo detalhes triviais, como a disposicdo de moveis, os materiais
utilizados e as tecnologias disponiveis, sdo fundamentais para realizar experiéncias de
aprendizagem positivas que podem determinar os resultados da aprendizagem dos alunos,
garantindo o bem-estar destes e dos professores.

Inspirados por uma pesquisa baseada em evidéncias sobre o impacto da iluminacéo,
ruido, mobiliario, ventilagdo e qualidade do ar interior, bem como pelos principios do
socioconstrutivismo, podemos (re)desenhar e (re)arranjar o espacgo para tirar proveito da cor, luz,
som, formas e materiais. Assim, a colaboracdo e constru¢do em conjunto do conhecimento é
facilitada, a possibilidade de pensar de forma diferente € permitida e o ensino inovador é

facilitado.

Aplicages na sala de aula
Mesmo numa escola tipica com salas de aula de tipo tradicional, os professores podem
encontrar arranjos criativos para uma variedade de espagos de trabalho que estimulem a
participacdo ativa dos alunos. As sugestdes apresentadas a seguir podem ajuda-los a conseguir
isso:
- Projete com 0s seus alunos dois ou trés arranjos basicos da sala de aula, por exemplo, para
aulas para toda a turma, para o trabalho em grupo ou atividades baseadas em projetos e para
o trabalho independente. Estes mecanismos deverdo exigir pouco tempo e a movimentacao
minima do mobiliario. Os préprios alunos devem poder introduzir mudancas e transicdes.
Embora estas mudancas possam causar 0 caos momentaneo, também permitem préaticas de

ensino e aprendizagem criativas.
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- Use caixinhas, pastas de arquivo individuais ou outros meios de comunicagdo que permitam
atribuir aos seus alunos trabalhos individuais, materiais de leitura, comentarios, etc., sem
perder muito tempo a distribuir papéis.

- Utilize materiais de uso quotidiano para transformar a sala de aula num lugar de
aprendizagem criativo. Por exemplo, tente reutilizar caixas de papeldo para recriar nas
mesas de estudo pequenas separacdes individuais, como existem nas bibliotecas, como uma
forma alternativa para incentivar o estudo independente, quando necessario.

- Utilize as novas tecnologias de forma inovadora e a baixo custo para fazer transformac6es
em edificios escolares mesmo nos mais convencionais para criar espagos de aprendizagem
estimulantes. Por exemplo: (a) utilizar projetores de video para criar espacos fisicos
inspiradores e facilmente adaptaveis, projetando imagens e/ou textos poderosos nos muros
da escola; (b) “viajar com a turma” para qualquer lugar do mundo através da Internet; ou (c)
através de experiéncias laboratoriais® online sem sair da sala de aula. Na auséncia de uma
nova tecnologia, tente usar recursos de ensino mais antigos, por exemplo, mapas
geograficos de parede, desenhos e imagens produzidos pelos alunos, etc. Ou pode
apresentar os contetdos de varias maneiras diferentes e depois comparar e contrastar a
eficacia e o prazer no ensino e na aprendizagem.

- Descubra espacos alternativos de aprendizagem a sala de aula, seja no interior (por exemplo,
um corredor, o jardim da escola, etc.) ou fora das instalacGes da escola (por exemplo, um
clube de jovens, um parque, etc.). Entdo, com um ou mais colegas, organizem em conjunto
uma atividade baseada em projetos criativos, envolvendo grupos de alunos de diferentes
idades. Acompanhe e monitorize quaisquer diferencas que observa na participacdo e

interacdo dos alunos relacionadas com as novas modalidades de aprendizagem.

Leituras sugeridas: Burke, 2007; Oblinger, 2006; Rudd et al., 2006; UNESCO, 2012.

% Laboratérios online séo recursos que podem ser acedidos através da Internet, permitindo a alunos e professores
fazer experiéncias a partir de qualquer lugar e em qualquer altura. Ver, por exemplo: http://ilabcentral.org
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3. Aumentar a utilizacdo de perguntas abertas

As perguntas abertas ajudam os alunos a desenvolver o pensamento
criativo através da aplicacdo, analise, avaliacdo e sintese de informacGes e
conhecimentos.

Resultados da investigacio

Os professores gastam uma grande parte do seu tempo a fazer perguntas aos alunos. Sao
usados muitos tipos diferentes de questdes, mas a distin¢do principal é entre perguntas fechadas
e perguntas abertas. As perguntas fechadas podem ser usadas para avaliar a compreensédo e para
ajudar a retengdo das informacdes (por exemplo, qual é a capital da India?). As perguntas
abertas tém muitas respostas possiveis que ndo sdo pré-determinadas (por exemplo, o que
aconteceria se tivéssemos guelras?). As perguntas abertas podem promover 0 pensamento
criativo e a aprendizagem, porque exigem que 0s alunos encontrem, combinem e critiquem
informacGes, em vez de simplesmente recordarem factos. A investigacdo revela que, em média,
aproximadamente 60% das perguntas feitas na sala de aula sdo perguntas fechadas, 20% sao do
tipo processual e apenas 20% sdo perguntas abertas.

Um dos mais antigos e eficazes métodos de questionamento é método maiéutico
socratico, que destaca a importancia de questionar a aprendizagem ao longo da vida de forma
profunda e ativa. O questionamento socratico difere do questionamento ao acaso como
perguntas abertas na medida em que é planeado, disciplinado e profundo; as perguntas sao
selecionadas para averiguar as razfes e premissas a fim de envolver os alunos em niveis mais
elevados de pensamento de forma progressiva, incluindo o pensamento analitico, critico e

criativo.

Aplicagdes na sala de aula
E um verdadeiro desafio para os professores desenvolver um método de interrogatorio

bem planificado que incentive a participacgao ativa dos alunos e facilite o pensamento criativo. A

seguir apresentam-se algumas sugestdes de como pode fazer isso:

- Experimente novas formas de envolver todos os alunos a fazer e a responder a perguntas.
Por exemplo, pedir aos alunos para levantar um cartdo verde quando concordam e um cartao
vermelho quando ndo concordam com a resposta que alguém tenha dado. Comece primeiro
com perguntas fechadas e avance progressivamente para perguntas abertas, de ordem
superior (andlise, sintese).

- Foque-se nas experiéncias e nos pensamentos atuais dos alunos, em vez de no que ja leram

ou ja experimentaram, fazendo varios tipos de perguntas:
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0 Perguntas que procuram esclarecimentos. Por exemplo: “Podes explicar
melhor?”, “Podes dar um exemplo ou encontrar exemplo de ...?”

0 Perguntas que desafiam pressupostos. Por exemplo: “O que achas que estd por
detras desta suposicao aqui? ", “E isto é sempre 0 caso ou acontece sempre? “

0 Perguntas que pedem razles e evidéncias. Por exemplo: “Porque dizes isso? “,
“Como sabemos que...?”, “Sera que ha algum (alguns) motivo(s) para duvidar
desta evidéncia?”

0 Perguntas que exploram pontos de vista alternativos. Por exemplo: “Qual é o
contra-argumento de X?”, ou “Sera que pode haver alguém que veja a situacédo
de outra maneira?”

0 Perguntas que procuram implicacdes e consequéncias. Por exemplo: “Mas se
aconteceu isso, 0 que mais poderia ter acontecido?”, “Como é que X afeta Z?”

0 Perguntas sobre a questdo que é feita. Por exemplo: “Porque achas que eu fiz
esta pergunta? “ ou “Porque achas que esta pergunta / problema é importante?”

- Simplesmente fazer perguntas mais abertas ndo leva necessariamente os alunos a produzir
respostas de ordem superior, mas antes, aumentar o tempo de espera pelas respostas, tanto
quanto possivel e criar um clima positivo tolerando a ambiguidade e encorajando respostas
originais.

- Peca aos alunos, sempre que possivel, para explicarem como surgiram as suas respostas (por
exemplo, com base nos seus conhecimentos ou experiéncias anteriores, inspirados por uma
situacdo semelhante (analogia), etc.).

- Incentive e trate as questdes dos alunos sempre com respeito e interesse. Dito de outra forma,
tente recompensar e avaliar ndo s6 as suas respostas as perguntas, mas também as perguntas que
eles préprios formulam ou colocam.

- Analise as suas estratégias de questionamento através de registo audio ou gravacOes de video
em varias das suas turmas ou pe¢a a um colega para o observar. Faca o registo da percentagem
de perguntas fechadas e abertas que usa, 0s alunos que costuma questionar € o tipo de perguntas
que utiliza para cada um deles, etc. Reflita sobre as estratégias de questionamento que costuma
usar e verifigue se promovem o pensamento criativo e 0 pensamento critico.

- Tente encontrar um melhor equilibrio entre a expressdo oral (por exemplo, didlogos e
argumentos) e a literacia (por exemplo, textos escritos e fontes online) e use ndo sé testes

escritos mas também orais para avaliar os alunos.

Leituras sugeridas: Cotton, 1989; Fries-Gaither, 2008.
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4. Envolver os alunos em atividades significativas e auténticas

Os alunos sdo mais criativos quando se envolvem em atividades
significativas, desafiadoras e auténticas. Estas sdo mais susceptiveis de
gerar interesse e COMpromisso.

Resultados da investigacio

A aprendizagem e a criatividade s&o os resultados de um trabalho &rduo, determinacéo e
persisténcia. Mesmo quando os alunos tém o potencial para aprender e/ou criar alguma coisa,
precisam ainda de incentivos para o fazerem. Os individuos que sdo intrinsecamente motivados
tendem a estar mais dispostos a gastar 0 tempo e a energia necessarios para serem criativos do
que os individuos que sdo motivados por recompensas externas, pressdes e incentivos. Os
alunos sdo mais propensos a expressar 0 seu potencial criativo quando estdo envolvidos em
atividades significativas e auténticas que se encaixam nos seus interesses pessoais e habilidades

e sao também intelectualmente desafiadoras.

Aplicacdes na sala de aula

- Tente descobrir por meio do dialogo, questionamento, etc., 0 que desperta o interesse e motiva
0s seus alunos, bem como o que eles ja sabem.

- Use as informagdes recolhidas para a concecdo de atividades significativas e tarefas auténticas
de diferentes tipos (visuais, auditivas, cinestésicas) que motivam os alunos e aumentam o seu
envolvimento. Tenha sempre em conta o género e as diferencas individuais, os estilos de
aprendizagem e o contexto cultural e socioecondémico.

- Permita que os alunos fagcam escolhas pessoais e participem nas decisdes que dizem respeito &
sua prépria aprendizagem. Tenha em boa conta as suas sugestfes e comentarios (feedback)
sobre as atividades e as tarefas selecionadas.

- Considere também os interesses e 0s hobbies dos melhores amigos dos seus alunos! Os amigos
nesta idade influenciam muito a aprendizagem uns dos outros através das suas preferéncias
pessoais e ocupacoes.

- Proporcione, sempre que possivel, aos alunos oportunidades de aprendizagem auténticas e
tente envolver outras pessoas, por exemplo, peritos, especialistas na érea, artistas, pais, outros
professores, etc., a fim de Ihes estimular o interesse e garantir o envolvimento.

- Tire maior proveito dos recursos educacionais disponiveis (tais como planos de aula,
simulac@es, testes e e-books que podem ser modificados, reutilizados, reaproveitados e
partilhados) e adeqle-os as necessidades, interesses e conhecimentos prévios dos seus alunos.

- Tenha em mente que, para promover 0 pensamento criativo eficaz dos alunos, 0 método de

ensino é muito mais importante do que o contetido da prépria atividade. Mesmo o contetdo
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trivial pode ativar o pensamento criativo, desde que a abordagem pedagdgica permita a
producéo de ideias, a recreacdo, a experimentacao e o assumir riscos de forma adequada.

- Peca aos alunos que acompanhem as noticias de um jornal local ou do portal do municipio
durante uma ou duas semanas, até que encontrem problemas do mundo real, noticias e
situacOes que captem o seu interesse pessoal. Peca-lhes para formularem um problema e que o
relacionem com areas curriculares especificas. A formulacdo de um problema é muitas vezes
um processo mais criativo do que a sua solucdo, levantando novas questdes e novas
possibilidades para assuntos ja trabalhados permitindo um novo olhar que exige pensamento
criativo puro.

- Peca aos alunos para investigarem estes e outros problemas durante o trabalho em pequenos
grupos formados de acordo com as suas preferéncias com o objetivo de proporem solucdes
criativas, como seja um relatério escrito, um blogue, uma apresentacéo para toda a turma, etc.
Ajude os alunos a entender que os problemas da vida real podem ter solugdes multiplas e

diversas. Isto pode revelar o préprio potencial criativo dos alunos!

Leituras sugeridas: Amabile, 1996; Kampylis, 2010; Starko, 2010; Voshiadou, 2001.
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5. A colaboracdo melhora a criatividade

Motivacgédo, revelacGes e novas ideias surgem principalmente durante a
nossa interacdo com 0s outros.

Resultados da investigacio

A colaboracdo desenvolve a capacidade dos alunos ndo s6 de pensar de forma
independente mas também com os outros, permitindo-lhes considerar uma ampla gama de
perspetivas e, assim, aumentar o seu potencial de criatividade. Neste sentido, 0 pensamento
criativo ndo é apenas uma caracteristica dos individuos, mas também uma carateristica dos
grupos. Produtos originais sdo criados ndo s6 por individuos, mas também por grupos,
organizagdes, comunidades e até mesmo por sociedades inteiras.

Vaérios termos, como criatividade do grupo e criatividade colaborativa/coletiva, sdo
usados para descrever os esfor¢cos comuns de dois ou mais individuos para alcangarem um
resultado inovador, que ndo pode ser alcancado por um unico individuo. Os investigadores
concordam que ha diferencas significativas, mas tambeém inter-relagdes entre a criatividade
individual e coletiva. Portanto, para explicar a criatividade coletiva ndo é suficiente estudar a
criatividade individual. Devemos considerar também o papel de cada individuo no grupo, a
dindmica do grupo e os fatores socioculturais e ambientais, que sdo hoje considerados muito

mais importantes do que antes nas atividades de criatividade.

Aplicacdes na sala de aula

Os professores criativos podem incentivar a colaboracdo e facilitar a criatividade coletiva
dos alunos:

- Realcando os papéis do individuo e do grupo (esforco do grupo) na criatividade. Por
exemplo, pode pedir aos alunos para fazerem um lista de uma série de invencBes (na
histéria da ciéncia) e/ou descobertas (em histéria ou geografia) e pedir-lhes para as
analisar e determinar se foram o resultado de esforcos individuais ou coletivos.

- Envolvendo os alunos em reflexdes sobre o papel dos outros, como o dos colegas, dos
professores e dos pais, nas suas proprias realizacdes criativas.

- Reconhecendo que a diversidade cultural é uma oportunidade para a aprendizagem em
geral e para a criatividade, em particular. Formar grupos heterogéneos de alunos com
diferentes origens, interesses, conhecimentos prévios, habilidades e estilos de
aprendizagem garante a pluralidade de pensamento no grupo e as possibilidades de

criatividade colaborativa.
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- Proporcionando aos alunos tantas oportunidades quantas possivel para colaborar com os
colegas (virtualmente e face a face) e com, por exemplo, especialistas e artistas para levar
0s projetos criativos a bom porto.

- Ajudando os alunos a criar e a gerir 0s seus préprios clubes, como clubes de ciéncia,
equipas editoriais de revistas da escola, equipas de blogues da escola, bandas escolares,
grupos de teatro e conjuntos de danca para Ihes proporcionar inimeras oportunidades de
colaborar de forma criativa. Outros grupos também podem ser planeados e criados para
acomodar outros interesses e atividades, com um enfoque na natureza, matemaética,
informatica, leitura de literatura/poesia, escrita, radio, etc.

- Compreendendo que a criatividade coletiva levanta uma série de questdes, incluindo a
igualdade entre pares. O processo de pensamento criativo deve ser produtivo para todos
os alunos e permitir-lhes expressar as suas inteligéncias maltiplas e 0s seus interesses.
Todos tém o direito & aprendizagem criativa e a autoexpressao e também o dever de
respeitar os mesmos direitos nos outros.

- Ajudando os alunos a compreender que nem toda a colaboracdo leva a criatividade. A
colaboracdo efetiva para a expressdo da criatividade precisa de ter algum elemento de
estrutura, incentivo continuo e facilitacdo por parte de professores com formacédo

adequada.

Leituras sugeridas: Miell & Littleton, 2004; Sawyer, 2012; Ver também o Poema de Bertolt
Brecht Perguntas de um operdario leitor https://www.youtube.com/watch?v=IXyu3TZ1DZM
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6. Utilizar de forma eficaz as tecnologias educativas

As tecnologias educativas permitem a comunicacdo e colaboracdo e
abrem um leque vasto de novas formas de utilizacdo e criacdo de
informacéo e conhecimento dentro e fora da escola.

Resultados da investigacio

Informacéo, comunicacdo e colaboracdo estdo no centro do processo educativo e a
rapida evolucdo das tecnologias e das aplicacbes com elas relacionadas (tecnologias de
informacdo e comunicacdo - TIC) tém influenciado e muitas vezes transformado as formas
como pensamos, aprendemos, comunicamos e criamos conhecimento. As TIC incentivam 0s
processos criativos, porque permitem que a informacdo seja representada numa variedade de
maneiras, que outros meios de comunicacdo e ferramentas ndo podem oferecer. Assim, elas
permitem apoiar a diversidade de estilos de aprendizagem. Permitem também que os alunos
recordem, avaliem e sintetizem informagdes, experimentem ideias criativas, explorem
alternativas e resolvam problemas de uma forma personalizada e ativa.

As TIC tém um grande potencial para diluir as fronteiras entre a aprendizagem dentro e
fora das escolas, para reintegrar os alunos marginalizados e para motivar alunos e professores.
As TIC sdo utilizadas de forma mais eficaz e criativa nas escolas, quando: (a) os alunos tém
"controlo™ da aprendizagem (ensino personalizado); (b) a aprendizagem entre pares e a
colaboracéo é facilitada; (c) o feedback e a avaliagdo sdo otimizados; (d) hd uma diversidade de
estratégias de ensino e aprendizagem; e (e) os professores recebem formacéo prévia sobre a sua
utilizacdo como ferramenta de ensino e de aprendizagem.

Hoje em dia, h& um consenso entre os investigadores e as entidades ligadas & educagédo
de que o processo de utilizacdo das tecnologias para facilitar a criatividade do pensamento e da
prética ndo é apenas uma questdo técnica. E, principalmente, uma questdo de adotar praticas
pedagogicas inovadoras que utilizem as tecnologias existentes e emergentes num contexto
centrado no aluno para desenvolver tanto o pensamento criativo como as competéncias e as
habilidades para século XXI, tais como a autoavaliacdo e a avaliagdo pelos pares e a resolugdo

de problemas, o inquérito, a comunicacéo e a colaboracdo.

Aplicagdes na sala de aula
O que é que os professores podem fazer para aproveitar ao maximo o potencial das TIC
para incentivar o pensamento criativo e as competéncias para o século XXI1?
- Usar as ferramentas TIC disponiveis (por exemplo, redes sociais on-line) para a abertura de
novos caminhos para os alunos colaborarem, comunicarem e se ligarem a ideias criativas e a

pessoas para além do tempo e das fronteiras escolares.
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- Ajudar os alunos a compreender que a utilizacdo criativa das TIC oferece oportunidades para
apoiar os processos de tomada de decisdo democratica e para fortalecer a democracia
representativa. Por exemplo, pode dar exemplos concretos que ilustram o poder das
contribui¢des individuais para produzir mudangas em grande escala a nivel local, regional,
nacional e /ou internacional.

- Usar as tecnologias disponiveis para a sala de aula invertida (flipping teaching®) e rotinas de
aprendizagem para gque possa passar mais tempo a interagir com os alunos, em vez de dar
aulas expositivas. Por exemplo, pode usar videos e recursos on-line com a aula expositiva
e/ou materiais de aprendizagem a que os alunos possam aceder e estudar fora do horario das
aulas. Esta sala de aula invertida permite que o tempo durante a aula seja utilizado de forma
mais eficaz para atividades baseadas em aprendizagens adicionais, em ensino diferenciado e
em aprendizagem colaborativa ou cooperativa.

- Tirar proveito das atividades educativas (por exemplo, passeios virtuais), programas (por
exemplo, cursos on-line abertos), recursos (por exemplo, videos on-line) e aplicagdes (por
exemplo, jogos) que sdo oferecidos, geralmente de forma gratuita, por instituicGes como
bibliotecas, centros de ciéncia, museus, jardins zool6gicos, organiza¢fes ndo-governamentais,
fundacBes, universidades e empresas, para 0 desenvolvimento envolvente, divertido e
significativo de atividades de aprendizagem auténticas dentro e fora da escola.

- Melhorar a capacidade dos alunos para transferirem as formas criativas e ativas (por exemplo,
aprender por tentativas e erros e aprender fazendo) que usam quando interagem com
dispositivos e aplicagdes das TIC (como jogos) para outras situacdes dentro e fora da escola.

- Usar uma grande variedade de recursos digitais, como e-books, mapas, ilustracBes, audios,
videos, infografias, animacdes, simulacfes, jogos e aplicacbes 3D para estimular o interesse

dos alunos e aumentar a sua participacao.

Leituras sugeridas: Bocconi, Kampylis & Punie, 2012; Cachia et al., 2010; Craft, 2012;
Loveless, 2008.

* http://porvir.org/wiki/sala-de-aula-invertida-2
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7. Permitir os erros e assumir riscos de forma sensata

Criar um ambiente acolhedor e incentivador da aprendizagem onde 0s
alunos se sintam livres e seguros para experimentar novas ideias e
assumir riscos razoaveis.

Resultados da investigacao

O fracasso é uma parte "integrante” do processo criativo e as pessoas criativas
frequentemente tém muitas ideias ou produtos que ndo foram bem-sucedidos antes de obterem
sucesso. O processo criativo é inerentemente arriscado e a assuncdo do risco é uma das
principais carateristicas de uma personalidade criativa.

Infelizmente, os professores tendem a minimizar o fracasso de todos os tipos. Um
estudo recente sobre a criatividade e a inovacdo na educagdo nos Estados da Unido Europeia
revelou que as escolas preferem a disciplina ao comportamento ludico e ao de assumir riscos. A
énfase na "resposta correta" reforca os temores dos alunos de cometerem erros e esta é uma das
préticas educativas mais comuns que inibem a criatividade. Como resultado, os alunos ndo estéo
dispostos a assumir riscos na escola. Preferem "jogar pelo seguro™ e dar aos professores uma
"resposta correta”, em vez de tentarem explorar mais ideias e alternativas

A disposicdo dos professores de permitir aos seus alunos o assumir de riscos, para
explorar e experimentar esta relacionada positivamente com a aprendizagem criativa dos alunos.
Para estimular a criatividade, as escolas deveriam tentar reforcar uma "cultura de tolerancia"

para encorajar "o assumir riscos de forma sensata” por parte dos professores e dos alunos.

Aplicagdes na sala de aula
Pode tentar criar um ambiente seguro e de apoio & aprendizagem em que 0s alunos se
sintam suficientemente seguros para experimentar coisas novas e ndo terem medo de errar ou
falhar. O dominio das atividades (e dos resultados) deve ser da responsabilidade dos alunos,
permitindo-lhes fazer escolhas de escolhas estratégicas relativas as op¢bes ndo predeterminadas
gue levam a resultados criativos e imprevisiveis em vez de a resultados previsiveis.
Quando esta a planificar com o objetivo de incentivar a criatividade, pode:
- Atuar como modelo para a criatividade assumindo riscos razoaveis, tentando coisas novas e
adotando préticas de ensino inovadoras.
- Dar aos alunos a liberdade de brincar com as ideias e de assumir riscos razoaveis, enquanto
se envolvem em questBes desafiadoras e controversas da vida real.
- Criar espagos e momentos para os alunos experimentarem coisas novas e aprenderem,

apesar das pressdes da avaliacao.
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Promover iniciativas ligadas a assuncao de riscos e ao pensamento criativo e té-las em conta
na avaliacdo final dos alunos.

Dar a oportunidade aos alunos de fazerem revisdes de pares das matérias onde 0s erros
foram cometidos para os ajudar a reconhecé-los e a refletir sobre eles.

Envolver os alunos em atividades significativas e baseadas em problemas que permitam a
experimentagdo, a assuncdo moderada de riscos e aprendizagem por tentativas e erros,
discussdo, argumentacéo e debate.

Reconhecer, valorizar e recompensar qualquer aprendizagem experimental e/ou informal
que acontece fora da sala de aula através do aprender fazendo e de tentativas e erros.
Proporcionar aos alunos modelos de assuncdo de riscos bem-sucedidos, de tolerancia da
ambiguidade e de esforcos criativos continuos para evitar ligar um simples fracasso ao
fracasso total.

Pedir aos alunos para criarem um quadro de avisos, uma apresentacdo ou um ensaio sobre
“Grandes Fracassos (?) ", para entenderem que o fracasso € uma parte “integrante” de
qualquer processo criativo e que os esforcos criativos nem sempre sdo bem aceites no
momento em que 0 processo € iniciado.

Pedir aos alunos para refletirem sobre as suas falhas anteriores e sobre os erros atuais
guando estdo a tentar novos e criativos empreendimentos e sobre 0 modo como refletem

sobre eles e 0s comentam. Recompensar esta reflexdao no processo de avaliacao final.

Leituras sugeridas: Blair & Mumford, 2007; Cachia et al., 2010; Craft, Cremin & Burnard,
2008; Sternberg & Williams, 1996.
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8. Aprender como avaliar e recompensar a criatividade

O pensamento criativo pode ser avaliado através da reflexdo e da
avaliacdo centradas no aluno e que tenham em conta tanto oS processos
como os resultados de aprendizagem.

Resultados da investigacao

Alguns métodos de avaliacdo tendem a estimular a criatividade, enquanto outros a
inibem. Os métodos de avaliacdo tradicionais que se centram em recordar factos ndo costumam
levar em conta 0 pensamento criativo dos alunos. Em vez disso, incentivam os alunos a nédo
cometer erros e a ndo assumir riscos, a saber como atingir as notas mais altas e a demonstrar as
suas habilidades e competéncias em relacdo aos outros. Por outro lado, as técnicas de avaliacdo
formativa fornecem aos alunos informacOes e feedback sobre como estdo a progredir,
considerando as suas proprias realizaces anteriores de acordo com 0s seus préprios objetivos
de aprendizagem. Estas sdo melhores para a promocdo da criatividade do que as avaliagGes
sumativas. Isto acontece porque permitem que os alunos compreendam quais as competéncias
de que necessitam de desenvolver e quais as areas de contetdo que precisam de melhorar. As
técnicas de avaliagdo formativa incluem a autoavaliacdo, o feedback de pares, os diérios de
aprendizagem, os portefdlios, os e-portfolios e as apresentacdes. Além disso, estas técnicas de
avaliagdo podem abranger tanto os esforcos individuais como os colaborativos e o trabalho de
grupo criativo, como 0s projetos.

Quando os alunos se sentem pressionados pela vigilancia avaliativa, pela monitorizacdo
e por outras grandes caracteristicas da avaliacdo, a sua vontade de assumir riscos e de explorar a
criatividade torna-se limitada. Mas quando a avaliagdo €& construtiva e se centra no
autoaperfeicoamento, os alunos tém mais probabilidade de assumir riscos, procurar desafios e

desenvolver e contribuir com ideias que sdo novas e (teis.

Aplicacdes na sala de aula

- Explique aos alunos porque é importante focar a sua avaliagdo nos pontos fortes e no
autoaperfeicoamento e ndo nos pontos fracos e na competicdo. Ajude-os a concentrar-se em
coisas em que sentiram orgulho; em algo que conseguiram fazer pela primeira vez; em algo
em que sentem que tém melhorado; em algo que foi um desafio para eles.

- Crie em conjunto com os alunos uma lista de verificagdo ou uma grelha que lhes permita
avaliar o seu proprio trabalho (autoavaliacdo) num atividade criativa, que analise quer
processo quer os resultados de aprendizagem de acordo com os Varios critérios, tais como a

originalidade, a novidade, a adequacdo, a perfeicédo, a elegancia e a consisténcia.
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- Peca aos alunos que se avaliem (avaliacdo de pares) e deem feedback construtivo uns aos
outros (e a si!) de acordo com alguns critérios predeterminados, bem aceites e
compreensiveis, tais como 0s acima mencionados.

- Informe os pais e outros grupos interessados sobre a importancia de avaliar 0 pensamento
criativo, para evitar mal-entendidos e a resisténcia destes sobre a mudanca das praticas de
avaliacdo tradicionais.

- Incentive os alunos atraves do feedback da avaliacdo formativa a assumir riscos razoaveis, a
expressar 0 pensamento criativo e a partilhar as suas ideias ou a adapta-las a um contexto
diferente (transferéncia).

- Motive os alunos ndo Ihes sugerindo que os seus esforcos criativos serdo classificados, mas
realcando as caracteristicas da tarefa que sdo interessantes para eles. Ajude-os a estabelecer
objetivos desafiadores, mas realistas, como individuos e como grupo e a encontrar um
significado pessoal na tarefa, proporcionando um maior nivel de escolha de como completa-
la.

- Tente garantir que mesmo os resultados da avaliacdo sumativa sdo informativos e Uteis. Por
exemplo, em vez de dar os parabéns aos alunos que receberam um “Excelente” num teste,
como se 0 “Excelente” em si fosse o objetivo, faca comentarios sobre o alto nivel de
competéncia que esta classificacdo significa. Desta forma, ajuda os alunos a entender que as
notas baixas ndo sdo uma espécie de puni¢do, mas um indicador de que o aluno precisa de
se esforgar mais ou precisa de mais tempo ou de algum outro tipo de apoio.

- Reduza o stresse e a ansiedade que muitas vezes acompanha a avaliacdo, especialmente
durante as diferentes fases do processo criativo, quando os alunos precisam de liberdade e
de conforto para produzir e explorar novas ideias. Tente dar feedback construtivo, ndo

critico, na fase inicial de producéo de ideias.

Leituras sugeridas: Beghetto, 2005; Cropley, 2001; Lucas, Claxton & Spencer, 2013; Villalba,
2009. Ver também um pequeno video relacionado com a criatividade das criancas e com a sua
avaliacdo: http://bit.ly/16NgRVS.
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Concluséo
Este livro realca as atividades e tarefas de aprendizagem que melhoram a criatividade. As

oportunidades de envolver os alunos em atividades significativas, auténticas e criativas podem
ser encontradas em fodas as disciplinas escolares, em espacos de aprendizagem modernos e
antigos e através da colaboracédo e da utilizacdo eficiente das tecnologias educativas. Principios
importantes para o desenvolvimento do pensamento criativo e do pensamento critico sdo a
utilizacdo de perguntas abertas, a permissdo de cometer erros € de assumir riscos razoaveis.
Avaliar e premiar a criatividade € um componente importante para a valorizar e a estimular.

A criatividade é uma atitude para mudar. Uma mente flexivel e pratica, disposta a brincar
com formas e ideias e a transforma-las totalmente a fim de alcancar um futuro melhor, é uma
mente criativa. Criar e desfrutar de uma boa vida, enquanto procura maneiras de a melhorar
através da resolucédo de problemas, é um habito da mente humana. Os oito principios deste livro
oferecem um guia completo para a educacgdo criativa. A criatividade democrética (todas as
formas) € uma inovacdo pedagdgica notavel, mas nem sempre € possivel ou desejavel. Muitas
vezes, 0 pensamento criativo para encontrar e resolver problemas e a adogdo de paradigmas de
aprendizagem criativos sdo deliberadamente evitados. Professores e alunos podem e devem, por
si s6 efou com colaboradores, encontrar métodos e ideias inovadores e p6-los em pratica,
mesmo com as limitacGes dos seus espacos de aprendizagem.

Com ou sem TIC avancgadas, os curriculos multidisciplinares e as praticas imaginativas

(criativas), a educacdo em todos os niveis deve procurar estimular o pensamento multiplo
(criativo, critico, atento e reflexivo). Este livro tem como alvo os professores que, como
modelos de pensamento criativo, podem usar estratégias pedagdgicas e atividades transversais
para desencadear o processo de pensamento multiplo. Sera benéfico para a mente humana e para
a sociedade conseguir ter 0 maior nimero possivel de pensadores divergentes envolvidos numa
ampla variedade de ideias, conhecimentos e responsabilidades de cidadania. A principal funcéo
da escola é educar e preparar os jovens para o futuro. Este futuro deve ser pessoalmente
agradavel e gratificante e permitir aos jovens dar uma contribuicdo significativa e positiva para
a sociedade. Pensamento mdaltiplo para criar, comunicar, integrar, agir eticamente no
conhecimento e avaliar criticamente os seus efeitos e impactos nos outros seres humanos e na
sociedade pode oferecer uma pratica educativa holistica.
Deve-se questionar: (a) qual € o significado da aprendizagem no mundo moderno? e (b) como
pode alcangé-lo criativamente? - E porqué? A aprendizagem deve levar ao bem-estar e ao
“florescimento do ser humano” (svdouuovia® ), com professores como orientadores da
aprendizagem e da criatividade.

Leituras sugeridas: Valtanen et al., 2008.

% Nota dos tradutores. Lé-se eudaimonia, palavra grega, que significa felicidade, florescimento, desenvolvimento.
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