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“Se vocé tem uma laranja e troca com outra pessoa que
também tem uma laranja, cada um fica com uma laranja.
Mas se vocé tem uma ideia e troca com outra pessoa que

também tem uma ideia, cada um fica com duas”.

Conftcio



Apresentacao

Vivemos tempos de grandes mudangas em que somos
estimulados a rever nossos modelos: - de pensamento, - de
entendimento sobre as situagdes simples e as complexas, — de
abordagem ao cotidiano, — para a tomada de decisées. Desde
0 més de margo aqui no Brasil, a realidade se transformou em
um “novo normal” com o isolamento social e as crises sanitdria
e econOmica.

A pandemia de Covid-19 introduziu novos hdabitos
e preocupagdes e alterou a nossa percepgdo sobre as
necessidades e as prioridades em nossas vidas. Vivemos
tempos em que se tornou urgente compreendermos nosso
potencial criativo para garantirmos o que é fundamental em
nossa humanidade.

E oportuno hoje, diante de inimeras privagdes e altas
exigéncias, falar sobre Criatividade e ampliar o conhecimento
desta capacidade humana que estd na base da construcao da
cultura e é responsavel por todo o bem estar que toma parte
do cenario diario do mundo humano. Nesta perspectiva de
consideragéo, uma coletanea sobre Criatividade parece bem
vinda. Criatividade e suas definicées bdsicas busca realizar
este objetivo: trazer ao conhecimento o tema e facilitar o seu
debate.

Este e-bookrelne alguns textos selecionados ja publicados
por nds, como artigos ou capitulos de livro. Sdo publicacdes
que foram autorizadas a serem aqui reproduzidas, dando
oportunidade para constituirmos um contelddo pratico de
consulta, para os estudiosos do assunto e outros que desejam
conhecé-lo.

Com esta coletédnea pretendemos agucgar o estudo do
tema e gostariamos de despertar o olhar para aimportancia da
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Criatividade aos leitores em busca de novidades. Gostariamos
ainda de incentivar o didlogo do estudo da capacidade criativa
com as pesquisas interdisciplinares, tdo essenciais ao avango
do conhecimento na atualidade.

A possibilidade de ampliar o conhecimento do assunto,
individual ou coletivamente, pode representar uma aquisigédo
significativa em termos da percepgdo mais aguda de nossos
problemas humanos e possiveis solugdes, que de inicio
causam estranhamento.

Reinventemos o conhecido e nos aventuremos na busca
de compreendermos o desconhecido!

Boa leitural

A Autora
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Criatividade — trés perspectivas
tedricas sob revisao®

Breve introducao

Neste inicio de século, a discussao sobre o tema da
Criatividade parece muito oportuna. Mostra-se alinhada a
preocupagdo com o futuro que vem sendo discutido em todos
os setores do existir humano, na medida em que é um fator que
integraasiniciativas dabuscadebem estar e de solugdesviaveis
aos problemas da vida pratica. Criatividade é um assunto de
grande interesse cientifico e social que esta associado a ideias
inovadoras e respostas eficazes a desafios reais, bem como
associada a uma forma de viver que traduz prazer e saude
psiquica, e que de nosso ponto de vista, convida a reflexdes
pontuais na contemporaneidade, mediante a possibilidade de
ampliar a consciéncia sobre as nossas necessidades humanas.

Com o proposito de realizarmos um estudo tedrico dirigido
que resgata conceitos classicos e permite uma revisédo de
idéias uteis, elegemos para a presente apresentagdo trés
autores e suas concepgdes sobre a Criatividade, a saber: Alex
Osborn e os principios do Brainstorming, Donald Winnicott
e suas contribuicbes acerca da Criatividade como base da
saude e estilo de viver e, finalmente, Mihaly Csikszentmihalyi
que descreve as atividades que fluem, como expressdes da
Criatividade e que nos levam a pensar sobre nossas genuinas
motivagdes, neste inicio do terceiro milénio.

* Texto publicado no livro "Crisdlida - o desvelar da Criatividade, organizado
por Regina Célia Giora pela Cabral Editora e Livraria Universitaria, 2012.
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Brainstorming — seu conhecimento e aplicacao
segundo Osborn

No estudo da Criatividade, costumamos nos lembrar
da classica distingdo entre o ‘criador’ e a ‘criatura’ mediante
a constatacdo, de que qualquer que seja a obra, embora ela
mostre tragos de seu criador, depois de criada passa a ter vida
prépria e a existir no mundo por seus préprios méritos e busca
de oportunidades. Alex Osborn e o Brainstorming que em 1953
toma parte do livro “O poder criador da mente: principios e
processos do pensamento criativo e do Brainstorming” s&o
um bom exemplo desta situagcdo, em que o Brainstorming se
tornou mais conhecido que seu autor.

O Brainstorming € definido como uma “técnica” ou
“procedimento” de produgéo de ideias ouideagdo, que significa
literalmente ‘tempestade cerebral’, ou como é mais conhecida
em nossa lingua: ‘tempestade de ideias’.

Aescolhaemrevisitarasideiasde Osbornemsuapublicagéo
brasileira de 1987 e mencionar sua mais valorosa contribuigao
- a técnica do Brainstorming — pode ser justificada por meio
de dois motivos principais. O primeiro € um motivo de razado
pratica, na medida em que o Brainstorming é a ferramenta mais
conhecida e entendida como sinbnimo de agéo ou estratégia
criativa, em nossos dias. Sua utilizagédo é tdo ampla que esta
inserida em varios ambientes profissionais na atualidade, da
saladeaulaem que se constituionucleo gerador deideiasfrente
a proposta didatica da problematizagcdo como abordagem da
situacdo de aprendizagem, a rotina de equipes de trabalho,
especialmente de alta performance existentes no universo
corporativo e que, no cotidiano, constantemente procuram
elaborar novos produtos e desenvolver novos processos frente
ao cenario competitivo do mercado. O segundo motivo é que
resgatar as ideias do autor pode testemunhar o fato de que um
conhecimento quando se torna referéncia em um dado campo
de estudo, nunca envelhece e nos oferece a possibilidade
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permanente de trazer novas percepgdes e questionamentos.
Osborn (1987) descortina, no referido livro, uma relagéo de
fatores envolvidos no pensamento criativo e examina situagdes
variadas em que a busca de solugdes criativas representou
mudancgas e aquisi¢des prosperas para nagdes, empresas e
setores da vida humana como a educagao e a comunicagao.
O autor aborda fatores que inibem a Criatividade, que as
estimulam, analisa a situagéo de produgéo criativa em grupo,
o processo de ideagdo e suas fases, bem como suas leis
de associagdo. Descreve a técnica do Brainstorming e o
treinamento para o seu uso, enfim, propée o entendimento
aprofundado da imaginagao criativa. Para ele, o pensamento
criativo que ocupa o centro de sua atengéo, é definido a partir
de uma diferenciagédo de “habilidades” mentais, que classifica
“de forma simplificada” em quatro competéncias: 1- absortiva
ou de observagdo e atencdo, 2- retentiva ou de memodria,
3- raciocinativa ou de anadlise e julgamento e, 4- criadora ou
de visualizagdo mental, habilidade de prever e gerar ideias
(OSBORN, 1987, p. 3). Para o autor, a inteligéncia artificial pode
realizar as trés primeiras possibilidades, isto é, de observacao,
memoria e andlise, mas jamais a Ultima das operag¢des mentais;
além disso, afirma que a “imaginagao criadora” possui uma
“forga potencial” e ndo tem limites (OSBORN, 1987, p. 3).
Osborn (1987) descreve ainda, as fases do processo
criativo com suas caracterizacoes, sdo elas: 1- “Orientacao”
em que ha a definigdo do problema, 2- “Preparagédo” em que
se reunem dados relativos ao problema, 3- “Andlise” na qual se
busca a decomposigédo do material significativo, 4- “Ideagao”
ou produgdo de ideias alternativas, 5- “Incubagédo” que é a
pausa para favorecer a iluminagdo ou auge, 6- “Sintese” que
consiste na integragdo de elementos, 7- “Avaliagdo” que
consiste na selecao de ideias. Embora o autor estabeleca
uma sequéncia ordenada para o processamento da producgéo
criativa, menciona que “Nao existe férmula fixa para a
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producao de ideias” e que “em quase todos os processos de
ideagéo, o talento que representa o papel mais importante é o
que se conhece por “associagéo de ideias”, ou “reintegragao”
(OSBORN, 1987, p. 98). A associacgéo de ideias complementa, ja
fora descrita como relevante por Platdo e Aristételes e consiste
no fendbmeno na qual “a imaginagédo se entrosa a memdria,
fazendo com que um pensamento conduza a outro” (OSBORN,
1987, p. 98), ela “representa papel importante no fator acidental
da criatividade” (OSBORN, 1987, p. 99). Segundo os antigos
gregos, esclarece o autor, sdo “trés as leis de associagéo:
contigliidade, semelhanga e contraste.” (OSBORN, 1987, p.100).
Ou seja, as ideias se associam por proximidade, similaridade e
antitese, quando buscamos evoca-las ou construi-las.

Quando idealizado, o Brainstorming ou ideagao criativa
foi vinculado a alguns principios, tais como: 1- a exclusdo do
exercicio critico simultaneo, isto é, “suspenséo do julgamento”,
que promove uma maior fluéncia de ideias; 2- a valorizagao da
quantidade de ideias para a promog¢éo da qualidade obtida,
que significa “quanto mais ideias melhor”; 3- a superioridade
da ideagdo em grupo em relagdo a produtividade individual,
ressaltando que a agéo sinérgica entre os elementos do grupo
sempre opera um resultado a mais do que a simples reunido de
esforcos (OSBORN, 1987, p. 204-205).

A obra revisitada, que valorizou a fluéncia ou produgéo
criativa e estabeleceu o pensamento como objeto de estudo
da Criatividade, permite identificar uma grande influéncia nos
estudos subsequentes sobre o tema, especialmente aqueles
direcionados aos processos cognitivos. Muitos autores que
apresentaram contribuigées no campo das teorias cognitivas
e que enriqueceram nosso entendimento sobre o assunto
segundo esta perspectiva, provavelmente derivaram suas
pesquisas desta primeira proposta de entendimento da
Criatividade, baseada nos processos de pensamento ou
producéo ideativa apresentada por Osborn (1987).
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O estudo da Criatividade sobre o ponto de vista das
estruturas mentais envolvidas no processo criativo é um
territério que oferece até hoje muitas contribuicées e que
reune inimeros estudiosos de relevancia.

A teoria aqui apresentada trouxe uma nova e interessante
hipdtese sobre sua formulagao: que as contribui¢gdes do autor
se originaram em um periodo pds-guerra no qual havia a busca
de mudancgas sociais e a construgdo de uma economia, que
fossem estaveis. Provavelmente, o estudo da capacidade
criativa tenha encontrado naquele momento, um contexto
favoravel para sua emergéncia e evolugao, devido a caréncias
de solugbdes importantes procuradas por parte da sociedade
cientifica e de setores da realidade social. Compreender os
fatores envolvidos e as estruturas facilitadoras do pensamento
criativo, certamente se constituiu em duas finalidades de
estudo bastante validas, que estavam voltadas a urgéncias
econdmicas e sociais, do momento.

Estilo do ser — base de saude psiquica segundo
Winnicott

Winnicott (1896-1971) e sua Psicologia da Criatividade
(reunida em textos que datam de 1951 a 1962) ocupa na
Psicanalise um lugar de destaque, em virtude das contribui¢cdes
originais acerca da psicodindmica do desenvolvimento do
potencial criativo e do conceito de saude psiquica, que
se encontram associados. Sua teoria tem como base o
desenvolvimento emocional primitivo e sua importancia para
a construgédo do Self, enquanto unidade pessoal integrada e
singular.

Winnicott (1975) amplia o pensamento de Sigmund Freud
acerca da compreensdo da Criatividade a partir de varios
pontos de concordancia em relagéo as articulagdes tedricas do
pai da Psicandlise em seu conhecido texto “Escritores criativos
e devaneio” (datado e apresentado em 1907, mas publicado
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pela primeira vez em 1908), que menciona um paralelo entre o
brincar da crianga e a atividade imaginativa do adulto (FREUD,
1976).

Em sua teoria psicoldgica, Winnicott (1975) amplia as
relacbes de Freud (1976) que destaca a construcéo (tanto
pela crianca que brinca quanto pelo adulto que cria) de um
mundo imaginario que contrasta ou se apresenta em oposi¢ao
a realidade. Refere Freud (1976) que em dado momento “a
criangacresce e parade brincar”, no entanto, inesperadamente
“pode colocar-se certo dia numa situagdo mental em que
mais uma vez desaparece essa oposi¢gao entre o brincar e a
realidade.” Mais tarde, adulto, “equiparando suas ocupagoes
do presente, [...] pode livrar-se da pesada carga imposta pela
vida e conquistar o intenso prazer proporcionado pelo humor”
(FREUD, 1976, p. 150). Segundo o entender freudiano, o humor
tem uma espécie de potencialidade libertadora que é “exercida
pelo super-ego na diregdo de oferecer protegdo ao ego”; o
humor “nao é resignado, mas rebelde. Significa ndo apenas o
triunfo do ego, mas também o do principio do prazer, que pode
aqui afirmar-se contra a crueldade das circunstancias reais.”
(FREUD, 1976, p. 191). O humor e o prazer a ele associado, assim
como a poesia e literatura, podem demonstrar a atividade
imaginativa do adulto e apresentar uma correspondéncia com
a brincadeira infantil.

Winnicott (1975) em sua obra “O brincar e a realidade”
deriva uma longa discussdo deste ponto inicial sobre o papel
da imaginagédo adulta semelhante ao do brincar da crianga.
Destacaque a Criatividade tal qual é por ele postulada, ndo deve
serentendidacomo “criacdo bem sucedida ouaclamada”’, mas é
uma experiéncia no plano do viver que possibilita a apercepgéo
a partir do sentimento “que a vida é digna de ser vivida”
(WINNICOTT, 1975, p. 95). Refere ainda, que a Criatividade que
Ihe “interessa” é “uma proposi¢ao universal” e esta relacionada
“ao estar vivo”, o que significa dizer que “relaciona-se com a
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abordagem do individuo a realidade externa” (WINNICOTT,
1975, p. 98) e ao “sentimento que o individuo tem de que a vida
é real ou significativa” (WINNICOTT, 1975, p. 101).

A Criatividade para Winnicott (1975) esta na base das
relagdes do ser humano com o ambiente e depende para o seu
desenvolvimento, da qualidade da interagéo existente no inicio
da vida capaz de suprir satisfatoriamente as necessidades de
cuidado e protecao.

Na concepgdo winnicottiana, todo ser humano possui
uma condicdo de dependéncia que caminha rumo a uma
relativa independéncia, na situagdo de relacionamento
humano durante toda sua existéncia. Neste sentido, cada
pessoa podera constituir as bases de sua saude psiquica e da
utilizagdo de seu potencial criativo, no periodo inicial da vida,
de acordo com a qualidade satisfatéria de suas experiéncias
de atendimento as necessidades bésicas. Sendo assim, para
Winnicott (1993), o ambiente tem um papel fundamental no
desenvolvimento humano e por este motivo foi conceituado
como “suficientemente bom”, quando cumpre sua fungéo de
suporte adequado as demandas basicas da criancga.

Deacordocomavalorizagcdododesenvolvimentoemocional
primitivo para a Psicologia de Winnicott (1993), que caminha
em paralelo ao desenvolvimento do potencial criativo, o autor
descreve o desenrolar dos processos de integragao basica, da
construcao daidentidade pessoal e da visdo realista do mundo.
Trata-se de trés conquistas alcangadas do desenvolvimento
emocional que ao mesmo tempo representam a utilizagdo dos
recursos potenciais criativos a disposicdo dos processos de
maturacao psicoldgica.

Neste horizonte de compreensdo, Winnicott (1975)
em sua teoria sobre a Criatividade, propde conceitos
inovadores como o de Espago Potencial (onde se localizam
as experiéncias criativas, a vida imaginativa, a experiéncia
artistica, a experiéncia religiosa e a ciéncia), ou ainda, os
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”n o

constructos denominados “Objetos transicionais”, “Fenémenos
transicionais” e “Criatividade primaria” que sustentardo sua
teoria. Apresenta na definigdo de Espago Potencial, sua mais
significativa contribui¢gdo a Psicanalise, quando postula uma
terceira drea da experiéncia humana, distinta da realidade
interna e darealidade externa; um espago de viver no qual estdo
sobrepostas ambas as realidades, a subjetiva e a objetiva ou
compartilhada. Sua teoria caminha no sentido de conceber a
Criatividade como uma forma de “ser” e de “fazer” ou um estilo
de viver. Afirma Winnicott (1975, p. 80) que “é somente sendo
criativo que o individuo descobre o eu (self)”, embora haja uma
condigdo - a “experiéncia é a de um estado ndo-intencional”
(WINNICOTT, 1975, p. 81) - dai, a essencial participagédo da
espontaneidade ou do gesto criativo.

A visdo otimista sobre si mesmo e sobre o mundo,
originada das experiéncias de cuidado e protegdo adequados
recebidos pelo individuo nos momentos precoces do
desenvolvimento, esta vinculada ao sentimento de seguranca
pessoal desenvolvido a partir da confianga atribuida ao
outro no estagio de intensa dependéncia. Ao longo da vida,
as experiéncias emocionais estruturantes determinardo
a modalidade de relagbes de objeto estabelecidas pelo
individuo, que irdo modelar a utilizacdo da capacidade de criar,
ao mesmo tempo em que configurara o “estilo” de ser e viver
de cada um. Em resumo, significa dizer que o estado de saude
psiquica manifesta-se pela espontaneidade cuja presenga
se faz frequente nas agdes cotidianas, na medida em que é
uma expressao direta do potencial criativo na abordagem da
realidade. Isto é, o Self com o comando de suas decisbes e
com base na liberdade de explorar e conhecer o mundo, estara
construindo continuamente seu modo peculiar de ser e fazer
(de qualidade criativa, ou seja, peculiar e Unica) segundo a
Psicologia de Winnicott (1975).
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A Experiéncia 6tima — ou o “fluir” segundo
Csikszentmihalyi

Abordar a Criatividade relacionando-a a uma perspectiva
de andlise sobre a contemporaneidade e o futuro, introduz
naturalmente premissas rigorosas de base realista, que possam
dar suporte aideias plausiveis sobre o potencial criativo. Mihaly
Csikszentmihalyi (1998) é um estudioso que vai de encontro a
estes fatores de exigéncia, na medida em que seu pensamento
converge para a argumentagdo de que a importancia de
estudar a Criatividade se encontra em seus resultados, ja que
“enriquecem a cultura e, desse modo, melhoram indiretamente
a qualidade de nossas vidas” (CSIKSZENTMIHALYI, 1998, p.25-
26).

Para Csikszentmihalyi (1998, p. 41) a Criatividade néo é o
mesmo que “pensamento criativo” e sendo assim, considera
“errdbneo” dizer que ela “é produzida dentro da cabeca das
pessoas”; considera que a Criatividade ocorre “na interagao
entre os pensamentos de uma pessoa e um contexto
sociocultural. E um fendmeno sistémico, mais que individual”
(CSIKSZENTMIHALYI, 1998, p. 41).

Esta perspectiva de entendimento estabelece as
diretrizes das concepgdes sustentadas pelo autor quando
afirma que “a ideia deve ser expressa em termos que sejam
compreensiveis aos outros, deve ser aceita pelos peritos do
ambito e, finalmente, deve ser incluida no campo cultural a que
pertence” (CSIKSZENTMIHALYI, 1998, p. 46). Neste sentido,
complementa o autor: “por isto a primeira pergunta que
fago acerca da criatividade ndo é ‘que é?', mas ‘onde esta?"”
(CSIKSZENTMIHALYI, 1998, p. 46).

Na concepgdo de Csikszentmihalyi (1998, p. 46), a
Criatividade “sé pode ser observada nas interagées de um
sistema composto por trés partes principais”, a saber: 1- o
campo, que possui regras e procedimentos simbdlicos e
estd inserido na cultura; 2- o ambito, composto por todos os
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individuos que atuam como ‘juizes’ que permitem o acesso ao
campo; 3- a pessoa, que utiliza os simbolos de um dado dominio
e produz uma nova ideia ou concebe uma nova configuracao,
que é selecionada para ser incluida no campo ou introduz a
proposi¢do de um novo campo. Esta concepgao remete a uma
consequéncia determinante em relagcdo ao que se considera
como trago pessoal criativo, pois “O que conta é se a novidade
produzida é aceita comvistas a serincluida no campo. Isto pode
ser fruto da casualidade, da perseveranga ou de estar no lugar
oportuno no momento oportuno.” (CSIKSZENTMIHALYI, 1998,
p. 47). Neste sentido, conclui o autor, “o trago de criatividade
pessoal pode ajudar a gerar a novidade que modifica certo
campo, mas ndo é uma condigédo suficiente nem necessaria
para ele” (CSIKSZENTMIHALYI, 1998, p. 47).

O ambito, nesta perspectiva de analise, determina o
indice de Criatividade e o faz, segundo o autor, de trés
maneiras: - quando é reativo e ndo estimula a novidade, ou
exageradamente ativo oferecendo, por exemplo, premiagoes;
- quando é conservador e dificulta a entrada de membros
novos; - quando estimula a novidade e esta conectado com
o conjunto do sistema social obtendo apoio e incentivos
(CSIKSZENTMIHALYI, 1998, p. 63-64).

Em contrapartida, afirma ainda o autor, que a Criatividade
é uma modalidade de experiéncia que gera prazer e esta
caracteristica a distingue de outras agdes humanas na
existéncia pessoal e social. Para Csikszentmihalyi (1998,
p. 139), a atividade mesmo arriscada ou penosa, que
amplia capacidades e inclui “um elemento de novidade e
descobrimento”, é aquela que gera prazer, nela ha “um estado
de consciéncia quase automatico” e quando “tudo vai bem” é
0 que pode ser denominada “experiéncia étima”. Experiéncia
6tima é também denominada “autotélica”, isto &, que “é um fim
em si mesma” (CSIKSZENTMIHALYI, 1992, p. 103). Para o autor,
a “experiéncia 6tima” caracteriza experiéncias do “fluir” e
exemplifica a Criatividade (CSIKSZENTMIHALYI, 1998, p. 139).
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Ao descrever a “experiéncia étima”, o autor afirma que os
“episddios do fluir ndo equivalem a uma sensagao de satisfagdo
e felicidade duradoura. O prazer nao conduz a criatividade,
mas prontamente emerge e se soma a ela”; contudo, conclui
que sentir prazer “em atividades como o sexo e a violéncia
[...] j& estdo programadas em nossos genes” e que sentir
prazer “fazendo coisas que foram descobertas recentemente
em nossa evolugdo, como manipular sistemas simbdlicos [...]
ou escrevendo poesia ou musica” é bem dificil, e “nem pais
nem escolas” tém muito sucesso nesta espécie de ensino
(CSIKSZENTMIHALYI, 1998, p. 154). Estas observagdes nos
remetem a reflexao sobre aideia de que “tradi¢édo” e “inovagao”
costumam manter relagdes de reciprocidade que auxiliam o
entendimento de certos processos sociais de mudangas ou de
rejeicdo a mudangas.

O pensamento de Csikszentmihalyi (1998), enfim, é
bastante abrangente e nos convida a rever os varios aspectos
envolvidos no estudo da Criatividade. Suas consideragdes
sobre a pessoa criativa motivam indagacdes relevantes na
atualidade, especialmente em relagdo a realidade global, que
ndo encerra mais seu expediente e funciona 24 horas por
dia, com uma comunicagdo em tempo real. Para este mundo
complexo, a concepgéo de Csikszentmihalyi (1998, p. 79) sobre
a pessoa criativa parece inteiramente compativel, quando
afirma: “Se tiver que expressar com uma sé palavra o que faz
sua personalidade diferente das demais, essa palavra seria
complexidade”, isto é, as pessoas criativas sdo “O mesmo que
a cor branca que inclui todos os matizes do espectro luminoso,
tendem a reunir o leque inteiro das possibilidades humanas
dentro de si mesmos”. Ha que destacar ainda, segundo suas
palavras, que “Estas qualidades estéo presentes em todos nés,
mas habitualmente somos educados para desenvolver sé um
polo da dialética” (CSIKSZENTMIHALYI, 1998, p. 79). Em suma,
para o autor, “o que distingue os individuos criativos é que, a
margem das circunstancias nas quais se encontram seja de
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luxo ou de miséria, conseguem dar a seu entorno uma ténica
pessoal que reflete o ritmo de seus pensamentos e habitos de
acdo.” (CSIKSZENTMIHALYI, 1998, p.157-158).

Csikszentmihalyi (1998) menciona finalmente, que certos
lugares por suas caracteristicas ambientais podem estimular
ou colaborar com o desenvolvimento de determinados projetos
criativos, embora, o fundamental no seu entendimento é que
cada pessoa deve desfrutar de suas experiéncias do fluir;
ademais, conclui o autor que dentro desta possibilidade, o
futuro devera contar com alguns importantes fatores, como a
responsabilidade planetaria e os projetos voltados a cultura da
paz.

Um apontamento conclusivo

A exposicdo das ideias selecionadas a partir das trés
teorias apresentadas constituiu um conjunto de indagacdes
que nos mobilizou o desejo de continuarmos refletindo sobre
algumas associagdes, por exemplo, a relagdo de proximidade
conceitual entre Winnicott e Csikszentmihalyi quando ambos
abordam a Criatividade como elemento emergente de uma
situacéo de relacionamento entre o ‘ser’ e 0 ‘mundo’.

Por outro lado, uma nova percepgdo também se
configurou da verificagao do uso da associagao de ideias tanto
na técnica do Brainstorming quanto no procedimento similar
da Psicandlise em sua regra fundamental - a Associagao
Livre. Desta observacao estabelecemos uma pergunta acerca
da existéncia de possiveis elos entre as teorias, cognitiva e
psicodinamica, para além da definicdo de objetos de estudo
e metodologias. Os dois fatores distintos: o intelectual e
o afetivo-emocional, que tradicionalmente a Psicologia
manteve divorciados para fins de andlise e desenvolvimento
cientificos, ndo sédo excludentes no estudo da Criatividade,
pelo contrario, se mostram como os elementos fundamentais
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da elaboracao criativa e, porque nao dizer, que representam
fundamentalmente suas bases estruturais.

Enfim, de acordo com os objetivos propostos inicialmente
em relagdo a presente discussao, de encaminhar uma revisao
notadamente pontual, gostariamos de concluir com um
singular apontamento - que é inegavel a real complexidade da
tematica criativa e que ela propde uma necessaria atencao a
situagdo de complementaridade dos elementos cognitivos e
afetivo-emocionais, inerentes na experiéncia de ser e do viver,
que flui incessantemente no existir humano.
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Estados Subjetivos e a Producao
Criadora’

Introducao

O presente trabalho pretende discutir as condi¢des
psiquicas favoraveis a experiéncia de criar que parecem
cooperarcomaocorrénciadofendémeno criativo, isto é, analisar
a existéncia de estados subijetivos, tais como a suspenséo de
julgamento, a abertura a novidade, a auséncia de preconceitos
e expectativas, que favorecem a Criatividade. Prop&e estudar
os estados subjetivos que participam da situagdo emocional
de pessoas criativas na arte, no sentido de buscar ampliar o
conhecimento acerca da experiéncia criadora.

O estudo mostra-se relevante cientificamente, na
medida em que contribui com a ampliagdo da discusséo
acerca da relagao psicoldgica entre a Criatividade e Estados
emocionais criticos. Pode ainda, contribuir socialmente para
a ampliagdo do conhecimento de individuos envolvidos com
o fazer artistico, fornecendo-lhes recursos e informacdes
para o autoconhecimento de suas atividades criativas,
proporcionando também ao grupo social o entendimento das
vicissitudes das praticas ligadas a Arte.

Trata-se de um tema importante, pois possibilita um
aprofundamento acerca dos fatores psicolégicos envolvidos
na Arte e sua Criatividade, especialmente quanto ao modo
revelador do funcionamento mental no momento da criagéo.

* Texto adaptado do original, que foi apresentado como parte de Relatdrio de
Pesquisa junto ao Programa de Mestrado em Saude Coletiva, da Universidade
do Grande ABC, em 2009.
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Criatividade e Crise Emocional

Nas palavras de Sakamoto (1990, p. 38),

A criatividade, indiscutivelmente sempre se apresenta
vinculada as vias e aos produtos da evolugdo humana. Parece
ser a capacidade mais requintada que o ser humano conhece
e exercita, dentre aquelas que estamos habituados a observar
e investigar.

Para Ghiselin (1952 apud KNELLER, 1965), o processo
criativo refere-se as mudangas presentes navida, naevolugao e
no desenvolvimento da subjetividade de cada individuo; sendo
assim, a Criatividade se encontra no cotidiano em suas varias
ocasides e diferentes ambientes, o que a torna um fenébmeno
comum e complexo ao mesmo tempo.

De acordo com Alencar (1986), ainda ndo ha um consenso
referente as possiveis definicdes de Criatividade, seja sobre
suarelagcdo com a inteligéncia e como uma habilidade peculiar.

A Criatividade é indiscutivelmente, um fendbmeno gerador
de discordancia entre as abordagens tedricas, ja que possui
multiplas facetas e é conceitualizado sob diversos prismas.
Devido a sua complexidade, a Criatividade é habitualmente
estudada: “1- do ponto de vista da pessoa criativa, 2- do ponto
de vista do processo criativo, 3- do ponto de vista do produto
criativo e, 4- do ponto de vista das influéncias ambientais”
(SAKAMOTO, 2004, p. 23).

Os estudos sobre a pessoa que cria incluem a fisiologia,
atitudes pessoais, personalidade, cognigéo, habitos e valores.
Os processos criativos, via de regra, sdo estudados em termos
de fases sequenciais e seus elementos mentais englobam
aspectos mobilizadores do ato criativo, como: percepc¢éo,
pensamento, comunicagdo e aprendizagem. Os produtos
criativos, como teorias, invengdes, pinturas, esculturas, poemas
etc., séo resultados originados de processos criativos e devem
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seguir critérios de originalidade e usabilidade. Finalmente,
as influéncias ambientais da Criatividade, levam em conta a
cultura e outros aspectos do meio ambiente (KNELLER, 1965).
Consideramos que existem condigdes favoraveis — individuais
e ambientais — a emergéncia criativa nas atividades cotidianas,
artisticas e cientificas que configuraram uma espécie de
atmosfera criadora.

Wechsler (1998) define inicialmente a Criatividade pelo
termo latim creare que significa “fazer” e, ainda, segundo
o termo grego krainen que se refere ao “realizar”. Assim, a
prépria palavra indica uma interpretagao que ressalta a agéo
ou a realizagao criativa.

Embora as definigdes englobem parcialmente o termo, a
Criatividade possui um estreito vinculo relacionado ao fator de
inovagéo, em que a novidade é um nucleo essencial. Podemos
afirmar assim, que ha criagdo quando o individuo exprime algo
que seja novo para ele. Para Mead (s.d. apud KNELLER, 1965)
quando alguém pensa ou pratica algo que é novo parasi, realizou
um ato criador. Porém, ndo somente a novidade torna algo
criativo, a relevancia também deve ser considerada. O produto
criativo surge como resposta a situagdes de necessidade,
sendo importante também o seu carater adequado e eficaz
para uma determinada demanda.

De acordo com Ciornai (s.d. apud CHIESA, 2003), criar
proporciona admiragéo, prazer e encanto a quem o realiza,
sendo o belo, uma oportunidade para entrar em contato com
as proprias potencialidades, com sua forga potencial, com sua
beleza interior, trazendo a vida em evidéncia, mostrando novos
caminhos para os sentimentos negativos, como raiva e revolta,
e ainda, apontando para os aspectos positivos de cada um.

Para Chiesa (2003, p. 30), “caminhar criativamente, é ter
a possibilidade de concretizar, de dar forma as sensacgdes,
aos sentimentos ou as imagens que estdo inconscientes
ou reprimidas.” E a materialidade das expressdes “podem
transmutar, transformar ou transcender”.
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Ostrower (s.d. apud CHIESA, 2003), considera que a
Criatividade envolve toda a sensibilidade do ser humano
e, assim, criar é dar forma a algo novo, compreendendo,
relacionando, ordenando, configurando e, principalmente,
atribuindo significado. Desde a crianga, em qualquer idade,
o ser humano cria, em qualquer fase do desenvolvimento, ja
que ao fazé-lo esta formando uma nova compreensao de agdes
futuras, fazendo contato com o mundo; desta forma, abre-se
para a vida e evolui interiormente.

Segundo Wechsler (1998, p. 31):

Na psicandlise freudiana, o comportamento criativo é
equacionado, muitas vezes, como substituto e continuador
das brincadeiras infantis. Assim sendo, da mesma forma
que a crianga resolve seus problemas através de jogos,
dramatizagbes ou desenhos, também o adulto elaboraria
seus conflitos através da produgéo criativa.

A Criatividade é uma das principais vias que a mente
inconsciente utiliza para solucionar seus conflitos. Para os
psicanalistas freudianos, a Criatividade e a neurose provém
de uma mesma raiz, que é o conflito inconsciente. Porém,
no processo criativo as defesas sdo menores, o que acaba
permitindo que os impulsos criadores, solucionadores dos
conflitos, transportem o limiar da consciéncia (KNELLER,
1965).

Freud (s.d. apud ABRAN, 1999) entende a Criatividade
como manifestagdo do mecanismo psicolégico da sublimacao.
Para ele, é a estratégia que o aparelho psiquico utiliza para
transferir uma pulsao de satisfagao bioldgica que ndo encontra
via de realizagdo e, assim, tem sua satisfagdo numa pulsido
socialmente valorizada e aceita. A Criatividade pode ser
observada, neste sentido, na elaboracdo de obras artisticas,
nas praticas das profissdes, nos estudos e nos esportes e
nas brincadeiras infantis. O brincar da criangca é uma das
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formas mais comuns de expressao da Criatividade, quando ela
compartilha seus conflitos e desejos, expressa e elabora seus
sentimentos.

Klein (s.d. apud HINSHELWOOD, 1992) por sua vez, associa
a Criatividade com a reparagdo — um mecanismo psicolégico
decorrente da tentativa de abordar as consequéncias
de impulsos destrutivos. Para a autora, no processo de
desenvolvimento emocional do bebé, a ansiedade e a culpa
geradas pela destrutividade, introduzem a necessidade de
restaurar possiveis danos causados a objetos, interna ou
externamente. O esforgo criativo manifesta-se de modo a
compensar os danos causados imaginariamente, de modo
reparatorio.

Ja Winnicott (s.d. apud ABRAN, 1999), entende o processo
criativo como sendo inerente ao individuo e afirma que suas
primeirasmanifestagdespodemserobservadasnarelagdomae-
bebé. Segundo ele, a Criatividade é um potencial saudavel, que
é inato e primario, que inicialmente se expressa como a ilusao
que o bebé vivencia em seu desenvolvimento afetivo quando
experimenta a onipoténcia. Assim, a Criatividade ird depender
da resposta materna ao bebé, pois quando apresentada de
forma facilitadora permite um desenvolvimento progressivo
de um Self que se constitui como genuino e é denominado
Verdadeiro Self.

Para Bion (s.d. apud HINSHELWOOD, 1992) criar esta
diretamente ligado ao pensamento, pois € durante o processo
de pensar que acontece a dissolugdo de velhas ideias e,
assim, novas formulagdes podem acontecer. Conforme o
psicanalista, conflitos psiquicos momentaneos provocam
uma reestruturacdo do pensamento com novas ideias num
movimento sintetizador associado ao desenvolvimento
emocional.

Para os neopsicanalistas, como Kris (s.d. apud WECHSLER,
1998, p. 31), “a criatividade teria como fonte principal o pré-
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consciente e ndo o inconsciente”. Portanto, numa primeira fase
do processo criativo, o ego relaxaria havendo o predominio do
inconsciente e o abandono do plano l4gico e racional e numa
segunda fase, ocorreria de maneira consciente, a elaboragao
dos conflitos e ideias do pré-consciente. De acordo com o
psicanalista, o talento do artista depende da autonomia em
relagdo ao seu conflito original, do quanto ele foi elaborado,
ja que este conflito é o que lhe determinou para a escolha e
interesse em determinada area. Sendo assim, para o autor,
é através de reacdes elaboradas diante de uma situacio
traumatizante que nascem os artistas, ja que uma produgéo
criativa faz aumentar a distancia entre a descarga afetiva e sua
origem (a situagéo traumatica).

Kubie (s.d. apud WECHSLER, 1998), outro neopsicanalista
que contribuiu com o estudo da Criatividade, destaca uma
significativa ligagdo com a flexibilidade, pois para ele, é preciso
liberdade de pensamentos e impulsos para que se possa
aprender com as experiéncias e, assim, surgirem associagodes
livres que desbloqueiam o inconsciente e possibilitam ideias
criativas.

Otto Rank (s.d. apud WECHSLER, 1998) descreveu em sua
teoria, trés diferentes tipologias de personalidade: 1- o tipo
criativo que admite seus desejos e corajosamente se expressa
através de praticas artisticas e criativas, 2- o tipo adaptado
que busca satisfagdo levando em conta padrdes sociais
estabelecidos, 3- o tipo neurdtico que fica submerso em suas
angustias e conflitos.

Sakamoto (1990) propde que Criatividade e Crise
emocional mantém um dialogo intimo, visto que a Criatividade
parece suscitar um momento critico e a Crise por suavez, pode
gerar experiéncia e produgao criativa.

De acordo com Sakamoto (1990, p. 22),

A definicdo de Crise Emocional de modo geral, apresenta
concordancia entre estudiosos e profissionais [..], ao

26



considera-la como um estado temporario de perturbagéo
aguda no funcionamento habitual da personalidade.

Para Caplan (1964), a crise caracteriza-se como um periodo
transitério que tanto pode se voltar para o desenvolvimento
e crescimento do individuo (o que acontece em decorréncia
da Criatividade), como para o desencadeamento de um
disturbio mental, recorrente do desequilibrio emocional.
Assim, “entendemos que a concepgéo da Crise [...] resgata a
natureza da mente humana suas caracteristicas construtivas e
integradoras” (SAKAMOTO, 1990, p. 23).

A Crise Emocional muitas vezes se mostra relacionada
ao estado de loucura, devido a seu aspecto perturbador e
transformador, e por constituir um temainseparavel da questao
daidentidade. A doenca mental apresenta-se como um estado
alterado manifestado por sintomas, que pode significar uma
desorganizagdo mental e com algum grau de perturbagdes do
funcionamento da personalidade.

Segundo Michel Foucault (s.d. apud PEREIRA, 2002)
“A doenga sé tem realidade e valor de doenca no interior
de uma cultura que a reconhece como tal”. Isto é, ndo ha
como ser compreendida a loucura, quando levada em conta
isoladamente, é preciso, antes de tudo, uma comparagéo
relacionada a uma maneira de ser que necessariamente seja
considerada habitual.

Nas palavras de Pereira (2002, p. 42),

NZo faz muito tempo, na Africa, ainda, era possivel falar de
culturas em que a loucura era a expressdo de uma imensa
sabedoria. Nas sociedades africanas e drabes, o louco era o
eleito de Deus e da Verdade.

Se considerarmos a forma que a loucura é vivenciada em
contextos sociais diferentes do nosso, veremos que a ligagao
entre loucura e patologia nao é universal. Nas sociedades
arcaicas, o fendmeno da anormalidade era tido como sagrado,
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nao sendo negado por sua esséncia diversa, porém nao
reconhecido como patoldgico. A partir da visdo da Psiquiatria
classica, os transes passaram a ser interpretados plenamente
como patoldgicos e preocupantes. Contudo, as coletividades
humanas elaboram seus préprios modelos de loucura, que
significa que o individuo enlouquece de acordo com um quadro
previsto pela cultura a qual pertence e ndo por si mesmo.

Fonseca (1990) afirma que Manuel D Assuncéo, pintor,
referia que erano auge de seus acessos depressivos que atingia
sua maior forga abstracionista, como se a tristeza e a dor se
transformassem em criacdo. Essa problematica da genialidade
e loucura é mencionada por Foucault (apud FONSECA, 1990)
que afirma: “ha uma continuidade entre a loucura e a obra
produtiva”. De certa forma, sdo extremamente complexos
0s processos e motivagdes que condicionam as diversas
atividades criativas, e vemos que uma instabilidade emotiva
pode se constituir como fonte de inspiragao para algumas das
produgodes artisticas.

Conforme as definigbes de Sakamoto (1990), a palavra
Crise do grego “Krisis” significa mudanca e pode ser entendida
como um estado mental alterado do habitual com carater de
perturbacao temporaria e manifestagcdes no mundo exterior.
Tal experiéncia de mudanca é geradora de outras mudancas,
ou seja, a Crise a0 mesmo tempo é um estado transformado
e transformador que se apresenta como uma possibilidade de
reorganizagao do mundo interno e de produgéo criadora.

Klein e Lindermann (1961), consideram que Crise provém
de um estado emocional que se modifica diante de uma
situagdo de perigo que exige alteragdes nas expectativas do
individuo em relagcdo a si mesmo e aos outros. Ja Waldfogel
e Gardner (1961) mencionam a Crise como sendo decorrente
de um “continuum interno - externo”, pois surge de causas
inteiramente internas (fatores intrapsiquicos) ou de situagdes
externas. Simon (1983) completa que a Crise acontece quando
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se entra em contato com uma situacéo nova e desconhecida,
que representa uma alteragdo no espago vital formado pelo
mundo interno e externo do sujeito.

Embora a literatura destaque o fator desencadeante
como importante elemento perceptivel na configuragao
da Crise, é fundamental observar que o estado critico se
instala quando existe uma auséncia de significado subjetivo
consciente sobre a situagio vivida pelo individuo. Pode-se
entdo concluir, que de acordo com as palavras de Sakamoto
(1990, p. 27), “o desencadeamento da experiéncia de crise se
deve a mobilizagdo de elementos ou relagdes inconscientes
que possuem um valor energético” ou subjetivo substancial
“mas ndo possuem uma forma correspondente, conforme a
designagéo de Jung”.

Para Caplan (1964), durante a Crise, o individuo pode
apresentar sucessivas tentativas para solucionar o problema,
que muitas vezes sdo seguidas por sentimentos negativos
como culpa, angustia, medo, vergonha e, ainda, pela sensagao
de impoténcia e incapacidade por encontrar dificuldades
na solugdo de seus conflitos. A presenga da dor também é
enfatizada por Klein e Lindermann (1961) durante o estado
de Crise, ja que é algo que impulsiona, provoca mudangas e
incentiva a pessoa a vencer seus problemas.

Simon (1983) afirma que a sensacéo béasica vivenciada na
Crise é a de angustia, proveniente ndo somente da auséncia
de solugdes para o novo, mas principalmente, pela projecédo
e identificagdo desse novo com fantasias ameacgadoras
relacionadas a figuras inconscientes. O autor acrescenta
ainda, que durante tais experiéncias, a depressdo e culpa
sdo predominantes, bem como sentimentos de inferioridade,
inseguranga e inadequacao, relacionados com o medo de ndo
suportar as pressoes, de ndo resolvé-las e desagregar-se.

Quanto ao desfecho da Crise, afirma Simon (1983) que sua
elaboragao requer um ato de criagdo. Assim, para que aconteca
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de maneira favoravel, o desfecho depende do conhecimento

de aspectos nédo conscientes sobre o dinamismo psicoldgico

da experiéncia critica, que tenham relevancia para o sujeito.
Nas palavras de Sakamoto (1990, p. 38):

A observagédo do processo de elaboragéo da Crise corrobora
a hipétese de relagéo entre o processo criativo e o estado
subjetivo de auséncia tempordria de significado consciente.
Pode-se dizer, que o desconhecido na sua condicao de vir a
ser mobilize forgas inconscientes e capacidades potenciais
que permitem ampliar as fronteiras da existéncia pessoal.
Parece ser um convite a auto-realizagéo ou a liberdade de ser
e viver na plenitude possivel da vida humana.

A Criatividade pode ser o principal ingrediente que no
desfecho da Crise mobiliza o despertar de novas possibilidades
psiquicas e amplia a bagagem de experiéncias.

Atmosfera Criativa, Arte e Criatividade

Para Winnicott (1975), a Criatividade é um potencial inato
que contribui para o desenvolvimento do individuo, através da
estruturagéo da identidade pessoal e do relacionamento com
o mundo real. Ela é responsavel pelo sentimento pessoal de
que avida tem valor, é significativa - especialmente estimulada
pelo impulso espontaneo presente na Criatividade.

Segundo o autor, a Criatividade se apoia no
desenvolvimento emocional e se estrutura na relagao do Self
com o ambiente, que deve ter uma qualidade “suficientemente
boa”. O ambiente suficientemente bom relne as condigcdes
indispensdveis de amparo e protegdo capazes de oferecer
suporte ao desenvolvimento pessoal.

Winnicott (1975) propde uma “area intermediaria de
experimentacdo” do viver humano, na qual a Criatividade
se expressa. Ela se configura a partir da sobreposicido das
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realidades interna e externa e é denominada Espago Potencial
- local em que se manifestam o viver criativo, a ciéncia, a
cultura e a experiéncia religiosa.

De acordo com Sakamoto (1999, p.38),

A experiéncia cultural, refere ainda Winnicott, ‘ndo é um
sonho’ mas é ‘denominada pelo sonho’, portanto ndo pode ser
‘situada na realidade psiquica interna’ e ‘ndo se pode dizer
que seja parte dos relacionamentos externos’, mas depende
tanto da ‘vida no mundo, em que as relagbes interpessoais
constituem a chave até mesmo para o uso do ambiente néo-
humano’, quanto da ‘vida da realidade psiquica pessoal’.

Winnicott (1975) entende a Criatividade como uma
experiéncia relacionada ao fazer, que estd apoiada nos
sentimentos de ser e de existir, que possibilita o sentimento
de autonomia e autenticidade, tipicos do criar. A Criatividade
para Winnicott (1975) é a continuidade durante a existéncia, da
experiéncia infantil da capacidade de representar o mundo.

A experiéncia criativa para o autor requer uma atmosfera
afetiva para sua ocorréncia, que estd relacionada a um
estado interior de dissociagdo em relagdo as preocupagdes
egodicas que proporciona um estado de relaxamento, capaz
de se comunicar a aspectos genuinos do Eu. Para Winnicott
(1975), esta capacidade humana estd diretamente ligada a
possibilidade da pessoa em tolerar o estado primordial de
ndo-integracdo de sua personalidade. O estado mental nao-
integrado se distingue do estado desintegrado e decorre da
vivéncia de seguranga e protecao recebidos no inicio da vida. O
estado de ndo-integragéo corresponde a um estado emocional
de relaxamento e abertura a novidades. O receio frente a
desintegracao da personalidade impede o surgimento da pré-
condigdo para o impulso criativo, por bloquear a confianga
necessaria para que se vivencie o repouso, o relaxamento e o
sonho (SAKAMOTO, 1999).
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O grau de seguranga em si e nas proprias capacidades
permite viver a experiéncia criativa de modo que o individuo
se entregue a um estado de regressao temporaria ou de nao-
integragdo psicoldgica. Nestas condigdes de relaxamento
podem haver fatores criativos facilitadores como: a liberdade
de expressao, a espontaneidade, a integragdo de elementos
inusitados ou a novidade, essenciais a ocorréncia ou
manifestacdo do potencial criador.

Fonseca (1990, p.12), com base no pensamento humanista
de Carl Rogers, define Criatividade afirmando que:

todo individuo dispde sempre de forcas suficientes para seu
desenvolvimento criativo, isto é, para a aquisicdo de uma
cultura e para a sua adaptagdo ao meio. Essas forgas sé
se desenvolvem, porém, cabalmente se as relagdes desse
individuo com o meio forem de autenticidade e de empatia.

Para o mesmo autor, todo ser humano possui Criatividade,
que se expressa pelo desejo da libertagdo de si mesmo. Refere
que “Goethe afirmava que a arte, nas suas diversas formas,
incluindo a forma poética, representava a superagéo da prépria
vida” (FONSECA, 1990, p. 13).

Segundo André Mairaux (apud FONSECA, 1990, p. 25) a
criacao, especificamente na arte

Percorre, em regra, todas as experiéncias da consciéncia,
desde os elementos sensoriais até a intelecgao e a abstracéo.
E, manejando a emocéao estética, através de toda a gama dos
sentimentos, domina as categorias do Belo.

A Arte conhece a intensidade mais profunda dos afetos e
todo artista se abandona a seu impulso, quando a pratica. Uma
andlise psicolégica dessas experiéncias, segundo Fonseca
(1990), revela que o artista frequentemente se volta para a
profundidade da sua realidade interior, de onde arranca os
temas que servem de base a criagédo e escala uma a uma as

32



vias de sua consciéncia, permitindo que a sua inspiragao
desabroche numa mensagem universal, rica de simbolismo e
significagao.

O artista e outros génios criadores exprimem-se na plena
liberdade e espontaneidade da sua imaginagédo, podendo
criar novos simbolos e canalizar por novos caminhos a sua
inspiragdo (FONSECA, 1990). Todo individuo criador, em geral,
estd a procura do absoluto, numa tentativa de identificagdo
com valores considerados imutaveis ou eternos.

A Arte tenta se aproximar do intocavel, tentando atingir
o inatingivel. Portanto, o artista precisa deixar suas antenas
abertas para receber os estimulos, que favorecem o resultado
criativo. A Arte tem como fungéo antecipar o que vai acontecer,
renovando, curando, inspirando, excitando e estimulando o
pulsar da vida e do viver.

Consideracoes Finais

A Criatividade estd na base da evoluciao da humanidade e
atualiza o potencial humano inerente ao seu desenvolvimento.
Enquanto agéo integradora, a Criatividade manifesta e amplia
as possibilidades de realizagdo humana, estando presente em
todos os aspectos da vida humana e na convivéncia social.

A Arte € uma das areas mais antigas de conhecimento
acumulado da humanidade, espelha em sua peculiar poténcia
criadora,afantasticacapacidade de construgdoecomunicagio
humana.

Até o Renascimento, a expresséo artistica era essencial-
mente apoiada na produgdo realista da beleza, em que o
artista deveria retratar o belo com a harmonia de proporgdes
e de aparéncias que se identificassem com a perfeigdo dos
arquétipos platonicos. A Arte nesta época parecia subordinada
a um contexto de inspiragao religiosa que permitia expressar
a insatisfagdo humana e a aspiragdo do homem em poder
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libertar-se dessa insatisfacdo. Através da inspiragcdo humana,
a Arte impunha o religioso a contemplagéo (FONSECA, 1999).

No periodo do Renascimento (a partir de 1453), a Arte
comega a se libertar dessa influéncia religiosa e passa a
representar um importante papel no desenvolvimento das
culturas e das relagdes entre os diversos grupos sociais.
Leonardo da Vinci pode ser considerado o primeiro grande
libertador das influéncias religiosas. Demonstrou ter uma
excepcional capacidade para captar a profundidade do
sentimento humano e ao mesmo tempo, a estrutura e fungao
dos fendbmenos naturais, demonstrando com igual maestria
os problemas da linguistica e das fungdes mentais ao nivel
cerebral, bem como as nuances da expressdo facial das
emogdes (FONSECA, 1999). Da Vinci valorizou e universalizou
as concepgdes antropoldgicas da Ciéncia e da Arte, reduzindo
o sentido mitico e religioso e realgando o significado Iudico e
social. Fonseca (1999) afirma que do ponto de vista artistico, Da
Vinci se prendeu aos canones das proporgdes e aos padrdes
de beleza e aparéncia platénicos, provavelmente porque em
seu talento predominavam os fatores de Criatividade do tipo
cientifico.

Somente mais tarde, ap6s umalonga evolugéo, é que a Arte
conseguiu romper esses limites e pdde expandir seus padrdes
a diversas perspectivas, chegando até o chamado belo-
horrivel, cuja riqueza interior também se mostra suscetivel de
admiragéo. Para Fonseca (1999), Goya é considerado artista
mais tipico dessa ruptura, recusando os padrdes de beleza e
de qualquer agrado ao olhar, sabendo retirar da vulgaridade,
do horrivel e dos recalcamentos humanos, motivos da mais
profunda inspiragdo. Assim sendo, esse impulso inovador
dos renascentistas favoreceu o estreitamento, a harmonia e a
intimidade entre as diversas expressoes criativas (FONSECA,
1999). Hoje as técnicas matematicas, recursos computacionais
e os sofisticados processadores de linguagem sao utilizados
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por muitos artistas no auxilio de suas criagdes. Através de uma
diversidade de opgdes estéticas, a Arte tornou-se a forma de
comunicacgao capaz de transmitir de geracdo para geragao
todo o significado das mensagens a que aspira a liberdade
humana.

A Criatividade na Arte corresponde a capacidade de
estabelecer relacdes até o limiar do ndo conhecido, de
inventar novas relagées com o sujeito ou com o objeto. Essas
relagdes irdo constituir o conteido de um novo conhecimento,
elaborado, definido e apreciado a partir de conceitos e
estruturas psicoldgicas, da intuicdo, do pensamento e
da imaginacdo, condicionado ou precipitado por certas
circunstancias pessoais ou ambientais.

Michelangelo € um 6timo modelo de artista quando ficou
fechado a pédo e agua durante 20 meses na capela Sistina,
enquanto sua imaginagdo recriava o mundo nas paredes
e no teto daquela construgdo. Sao inumeros os casos de
personalidades em que uma enorme forga interior o impele
para situagdes de grande emotividade e que frequentemente
se transformam em motivagdes criativas (FONSECA, 1999).

O artista no momento da inspiracdo sente que prendeu
em suas maos um pedago da eternidade, seja através do
verbo, da melodia, da producao pléstica; sua criagdo permite
a comunhao entre os homens, deixando o eco de uma ligagao
entre as varias geragoes. Assim, o criador expressa, através da
sua inteligéncia e sentimento, a riqueza de sua criagdo para
que seja a mais auténtica e fiel para que consiga reproduzir ou
identificar a realidade imaginada.

A Criatividade estd na base da producdo de todo
conhecimento e constitui a acdo fundamental do fazer
cientifico, artistico e do cotidiano do ser humano.

A discussdo apresentada trouxe ao debate a importancia
da consciéncia sobre a potencialidade realizadora da
Criatividade, que inclui inimeros aspectos da vida psiquica
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relativa a seus estados subjetivos, dos quais dependera
diretamente a produgédo criadora: a personalidade do artista,
sua histdria, seus objetivos, sua autoconfianga, sua capacidade
de se manter emocionalmente aberto ao novo, seus recursos
cognitivos.

O estudo da Criatividade permite conhecer um pouco
mais sobre a vida humana e seu desenvolvimento, incluindo
valores e sentimentos voltados ao fazer criativo e artistico.
Especialmente relacionada a Arte, o processo criativo deve
destacar a atmosfera que promove as condigdes ambientais
favordveis para a ocorréncia criadora.

O estado de autoconfianga que da suporte ao relaxamento
mental que promove uma abertura ao novo, mostra-se uma
condigdo relevante para a existéncia da espontaneidade e
liberdade de expresséo da produgéo criadora. O estado mental
de ndo integracgao psiquica equivale a condigao de abertura ao
novo e favoravel a emergéncia do impulso criativo.

Segundo as ideias de Winnicott (1975), os aspectos
ambientais especificos e facilitadores que oferecem suporte
aos estados subjetivos, que promovem a Criatividade, estdo
relacionados ao Espago Potencial e sdo determinados pela
realidade interna e externa simultaneamente.

A produgdo artistica, nesta perspectiva, ocorre neste
espago de experiéncia no qual a inspiragéo surge aos artistas
tanto do interior de sua subjetividade quanto do meio que o
circunda; nem sempre esta dicotomia pode ser perceptivel
de modo ldgico e distinto. A inspiragéo surge do centro desta
sobreposicao de realidades - do interior e do exterior - que
a Arte tampouco o artista pode identificar, como genuina
expressdo da individualidade ou conteudo de sua realidade
coletiva.

O estado desprendido de despreocupagéo e auséncia de
ansiedade, segundo Winnicott (1975) favorece a manifestagédo
das proprias capacidades, paraque se possaviver aexperiéncia
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criativa de modo que se entregue a um estado regressivo e
temporario de ndo-integragéo psicoldgica.

O presente estudo aponta para uma interessante
continuidade embuscadeumaampliagdodosdadosdiscutidos,
cujo aprofundamento podera beneficiar o conhecimento de
processos criativos e seus estados subjetivos facilitadores.
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Ambientes Criativos e o
Desenvolvimento Humano -
a Comunidade Monte Azul”

Este capitulo propde retratar grupos, pessoas, projetos,
ideias e solugdes criativas, que representam para nés uma
interessante oportunidade de reflexdo sobre a sociedade e a
Criatividade nos dias atuais. Escolhemos abordar a Criatividade
sob o ponto de vista do ambiente, por sua especial pertinéncia
neste inicio de século XXI que evidencia uma realidade de
inumeros propdsitos e feitos criativos a partir de novas formas
de organizacao de grupos sociais, de habitos de convivéncia e
de comunicagéo, com o avango de tecnologias que possibilitam
uma interagdo humana em dimensao global e tempo real.

O ambiente é extremamente importante no viver humano,
na medida em que da suporte aos processos da constituigédo
e do desenvolvimento da pessoa e também, porque € ele o
espelho que da transparéncia a prépria evolugdo humana
ao mostrar a criacdo do mundo humano em suas inumeras
producdes materiais de natureza pessoal, intelectual, artistica,
cultural e social. O ambiente revela a capacidade criativa com
a qual o homem constrdi o seu mundo e nos permite identificar
fatores determinantes nele presentes, capazes de representar
as condicdes necessdrias e suficientes na obtencédo de
resultados criativos.

Csikszentmihalyi (1998) é um autor que estuda a
Criatividade dando énfase a importancia do ambiente e
afirma que ela ndo deve ser entendida como “pensamento
criativo”, pois ocorre “na interagcdo entre os pensamentos
de uma pessoa e um contexto sociocultural”; ele afirma que
Criatividade é “um fenémeno sistémico, mais que individual”

* Publicado no livro “Crisélida - o libertar daimaginagéo criadora” organizado
por Regina Célia Giora, pela Cabral Editora e Livraria Universitaria, 2013.
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(CSIKSZENTMIHALYI, 1998, p. 41). Nesta perspectiva, o autor
ressalta que costuma perguntar “onde esta?” ao invés de “que
¢?" a Criatividade (CSIKSZENTMIHALYI, 1998, p. 46).

Avisdodoautorconcebe umaperspectivade entendimento
da Criatividade centrada na experiéncia de intercambio do
individuo com o ambiente, no prazer que a caracteriza e na
qualidade “autotélica” que significa que o criar possui “um fim
em si” (CSIKSZENTMIHALY]I, 1998, p. 103). O autor menciona
ainda que esta experiéncia ndo pode ser ensinada ou
aprendida e que possui uma caracteristica singular do ponto
de vista do individuo, que consiste em seu “estado de fluxo”
(CSIKSZENTMIHALYI, 1998, apud OGATA, 2012, p. 14) que
Ihe confere qualidades diferenciadas em relagdo as demais
experiéncias, tais como: “uma poderosa fonte de energia
mental que nos motiva para a agéo e direciona nossa atengao”,
compatibilizando “o méaximo de nossas habilidades com
atividades desafiadoras, mas atingiveis” (OGATA, 2012, p. 14).

Csikszentmihalyi (1998), nesta 6tica de pensamento, afirma
que determinados ambientes promovem a Criatividade e que
embora “ndo haja provas” os relatos das pessoas criativas
mostram que elas ndo sdo indiferentes as caracteristicas dos
ambientes fisicos em que se encontram quando produzem
(CSIKSZENTMIHALYI, 1998, p. 166). Por outro lado, refere
o autor que a “sintonia” com o ambiente, isto é, quando ele
reflete “necessidades” e “gostos” ou reflete a “individualidade”
e permite o “ritmo” préprio, existem as condigdes necessdrias
para a Criatividade pessoal (CSIKSZENTMIHALYI, 1998, p. 176-
178).

Ao elaborar sua teoria sobre a Criatividade, o autor
menciona que a experiéncia autotélica depende da existéncia
de fatores que estdo relacionados a atribuigdo de significado
a existéncia, ou sentido de vida. Neste angulo de anadlise
afirma que ter em mente o sentido da vida, requer estabelecer
propdsitos, unificar significados em projetos de vida e
concretizar resolugdes (CSIKSZENTMIHALYI, 1992).
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Ter um sentido de vida significa estabelecer uma “meta
final” que seja “convincente o bastante para merecer o
investimento de energia psiquica de uma vida inteira"
(CSIKSZENTMIHALYI, 1992, p. 304). Isto quer dizer, “objetivos
nitidos, regras claras para a agdo e uma maneira de levar
a concentragido e ao envolvimento” (CSIKSZENTMIHALYI,
1992, p. 305). Continua o autor: “Alguém que conhece seus
desejos e trabalha com o propdsito de realiza-los é uma
pessoa cujos sentimentos, pensamentos e agdes tém uma
congruéncia interna” (CSIKSZENTMIHALYI, 1992, p. 307-308)
e possui uma “consciéncia autébnoma” que a possibilita se
integrar “com outras pessoas e com os valores universais”
(CSIKSZENTMIHALYI, 1992, p. 313). A concretizagdo de metas
segundo o autor requer solucionar conflitos e criar uma “ordem
interior” que pode ser alcangada pelo autoconhecimento, que
é “um remédio tao antigo que seu valor é facilmente esquecido”
(CSIKSZENTMIHALYI, 1992, p. 318). Para a materializagdo de
metas, a definicdo de um projeto de vida pode se constituir um
recurso eficaz que unificara os propdsitos e podera garantir
a conclusdo de objetivos. Entretanto, esta afirmacéao envolve
inimeras e delicadas consideragdes, na medida em que os
incontaveis projetos de vida imaginados pelas pessoas podem
ser auténticos ou ndo, complexos, apresentar desvantagens
pessoais e nem sempre ser coerentes com as necessidades
de bem-estar e saude, ou alinhados a valores sociais
(CSIKSZENTMIHALYI, 1998, p. 326-336).

Estes fatores entendidos como os pilares fundamentais
paraaconstrucao das bases pessoais da Criatividade individual
podem sugerir a compreensao de fatores que influenciam
projetos bem sucedidos de associagdo de individuos, que
se dedicam a construgdo de realidades compativeis com
o bem-estar e o desenvolvimento humano. Nesta oética,
encaminharemos uma discussao acerca da Associacdo Monte
Azul, que é uma instituicdo com finalidades beneficentes,
existente na cidade de Sao Paulo, que nos possibilita examinar

a1



aspectos determinantes no estudo de ambientes criativos e
nos inspira a reflexdo sobre a construgéo de sociedades mais
saudaveis, em que o exercicio da solidariedade ndo é uma
mera frase de efeito frente situacdes de crise, mas é uma acao
criativa presente no cotidiano.

Comunidade Monte Azul — breve histdria e
propédsito

A Comunidade Monte Azul estd localizada na regido sul
da cidade de Sao Paulo e inicialmente era caracterizada como
uma favela que foi se construindo em torno de uma nascente
de 4gua. A comunidade teve seu inicio na década de setenta e
segundo depoimentos de antigos moradores, foi constituida de
migrantes originarios dos estados nordestinos, Minas Gerais e
Parana, que buscavam na cidade paulistana uma alternativa
para a garantia de sobrevivéncia (CRAEMER et al., 2008).

Em 1975, uma atividade inédita de cunho educativo e social
marcou o inicio de transformagdes navida de algumas criangas
da favela Monte Azul, evento que serve de marco e nascimento
do projeto social que culminou com o estabelecimento da
Associagdo Monte Azul em 1979. A professora Ute Craemer,
de uma escola particular das proximidades da favela, propos
uma atividade de intercAmbio entre seus alunos e algumas
criangas da comunidade Monte Azul, que passou a ocorrer
semanalmente em sua casa, em duas tardes recreativas. As
criangas compareciam em sua casa e faziam atividades juntas
- brincavam, desenhavam, ouviam estdrias, faziam teatro,
aprendiam tricd e compartilhavam suas experiéncias.

Este evento que teve inicio em 1975, conta a professora Ute,
emergiu da tentativa de diminuir o preconceito de seus alunos
em relagdo as criangas da favela e mediante o pensamento
de que os alunos poderiam ajudar as criancas e ensina-las o
que haviam aprendido. A professora explicando a seus alunos
as condigdes de privagao e limites existentes na vida material
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e social das criangas da favela, perguntou a seus alunos o
que eles acreditavam que poderiam fazer para ajudar estas
criangas. Relata a professora, no entanto, que a aproximacgao
entre seus alunos e as criangas da favela ndo foi o primeiro fato
mobilizador do trabalho socioeducativo com os moradores da
comunidade. O que, primeiramente, despertou sua iniciativa
foi uma pergunta que ela frequentemente ouvia a porta de
sua casa, pronunciada por varias criangas da comunidade:
“Tem alguma coisa para dar?” (CRAEMER et al., 2008, p. 29).
Ute Craemer (2008, p. 32) afirma que foi o “destino” Ihe fez
a pergunta “Tem algo pra dar?” e que este questionamento
despertou uma inquietagéo que ja existia dentro de si - “Como
diminuir o abismo que existe entre as classes sociais” ou “como
criar contatos humanos entre estes dois ‘Brasis’ que dificultam
tanto a tarefa do povo brasileiro de construir sua cultura de
tolerancia [...]?".

A primeira ideia foi “criar pontes entre criangas, jovens
e adultos de classes sociais diferentes” (CRAEMER et al,
2008, p. 32) e com as atividades recreativas entre as criangas
que ja durava trés anos, outras atividades se sucederam,
como aulas de bordado e trabalhos manuais, oferecidas por
voluntarios. Em 25 de janeiro de 1979, foi fundada a Associagéo
Comunitaria Monte Azul, com a inauguragéo de uma casa (de
madeira) destinada a oferecer permanéncia a criangas em
horario complementar a escola regular, que fora construida
com o dinheiro de uma doag&o. Neste periodo eram atendidas
cento e dez criangas em idade escolar e havia também: dois
grupos de Jardim da Infancia, um grupo de trabalhos manuais
e um curso noturno de marcenaria.

Hoje,comseustrintaetrésanosde existéncia, a Associagdo
Monte Azul tem uma histéria de mudancas determinantes
em varios setores: no plano estrutural administrativo com a
criagdo de comissdes de trabalho com finalidades especificas
de gestdo, no plano legal tornando-se em 1997 uma instituigao
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beneficiente com certificagdo publica, no plano financeiro
com o estabelecimento de convénios com 6rgaos publicos
(nacionaiseinternacionais), parceriacomempresaseentidades
nacionais e internacionais e, a ampliacdo de seu campo de agéo
social por meio de melhorias no ambiente fisico (canalizagéo
de esgoto, pavimentagao de ruas, constru¢ao de ambulatério
médico e de outras creches e escolas etc.) e na atuagéo
socioeducativa (pré-escola com divisdo e especializagédo de
atendimento a faixas etarias, Centro da Juventude, Escola-
Oficina Social, Programa de Saude da Familia, Programa de
trabalho voluntariado a estrangeiros etc.).

A Associacdo Comunitaria Monte Azul é, na realidade
brasileira e internacional, um modelo de referéncia bem
sucedida como projeto de transformagdo socioeducativa,
que atrai inUmeros visitantes (locais e internacionais) a cada
ano que desejam conhecer suas bases culturais, espirituais,
politicas e educacionais, para tentar compreender quais sédo
os pilares que a sustentam de modo consistente e exemplar.

Com a iniciativa e lideranga da professora Ute Craemer,
que é uma pedagoga da linha Waldorf e o convénio com a
Clinica Tobias, que tem uma pratica médica antroposéfica,
a comunidade Monte Azul se estruturou apoiada na viséo
filoséfica de Rudolf Steiner, que concebe o ser humano com
um ser integral dotado de capacidades vinculadas a um sentido
de vida, que valoriza a realizagéo pessoal e a vida comunitaria
social. Nestes termos, a Associacdo Comunitaria Monte Azul
alicerga o conjunto de suas agoes a diretrizes voltadas ao bem
comum e ao desenvolvimento de cada individuo. Esta direcéo
filoséfica pode explicar a coeréncia e coesdo da Associagio
e o enfrentamento bem sucedido das diversas crises, ao lado
da organizacao saudavel de seus inumeros nucleos de pratica
educativa, que somam atualmente mais de cinco mil familias
(VENERANDO, 2009).
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Fatores geradores do ambiente criativo na
Associacao Monte Azul

A Associagdo Comunitaria Monte Azul “é um organismo
vivo”, define sua fundadora em entrevista (CRAEMER et al.,
2008, p. 37). Esta afirmacgéo pode ser entendida como o ponto
de partida da presente andlise, na medida em que revela
a esséncia do fendbmeno criativo, que é a sua condigao de
processo e sua vinculagdo com a vida, o vir-a-ser carateristico
do viver humano.

Ambientes humanos necessariamente devem ter
caracteristicas humanas e costumam traduzir anseios e revelar
conquistasevolutivasdaespécie,quesetornouamaisnumerosa
do planeta. Contudo, nem sempre os ambientes humanos
mostram as melhores performances de nossas capacidades
ou a pratica de nossas possibilidades afetivas construtivas
e nossa consciéncia ética. Podemos contemplar ambientes
empobrecidos de recursos minimos de sobrevivéncia fisica,
outros deteriorados por falta de regras justas de direitos e
deveres sociais, outros limitadores da convivéncia democratica
e solidaria, enfim, os ambientes humanos dependem para
alcangarem o status que os qualifiquem como adequados,
sauddveis, politicamente corretos, empreendedores e/ou
facilitadores de desenvolvimento humano, da existéncia de
fatores que possam garantir o estabelecimento de suas bases
construtivas ou criadoras.

Uma favela € um ambiente humano que mostra inumeras
caracteristicas desfavoraveis ao bem estar individual e coletivo,
e na atualidade, é assunto de debate das politicas publicas em
todo mundo.

A comunidade Monte Azul que erainicialmente uma favela,
é uma Associagdo Comunitaria legalmente instituida que
apresenta uma identidade clara enquanto grupo social e como
tal, define em primeiro lugar, a pertinéncia de seus membros
mediante uma igualdade de direitos e deveres. Menciona a
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pedagoga Ute Craemer (2008, p. 38) quando menciona a visdo
democratica de inclusao social dos moradores da comunidade:

Desde o comego, achamos de suma importancia incluir,
treinar, instruir, formar e compartilhar com as pessoas
da favela as responsabilidades, preocupando-nos com o
crescimento pessoal das pessoas.

Assim sendo, justifica a pedagoga, que a “mistura de
dons, de experiéncias de vida, de vivéncias, de capacidades
intelectuais e praticas e esta convicgado que todos tém muito
com o que contribuir, e de maneira preciosa’, € o que torna a
Associagdo um conjunto organizado e inovador, “que dé certo”
(CRAEMER et al., 2008, p. 38).

A concepgao ideoldgica da Associagdo Monte Azul permite
resgatar as ideias de Csikszentmihalyi (1998) sobre a existéncia
de propdsito ou sentido da vida, como fator determinante
a criatividade. Na Associacédo fica evidente a busca do bem
estar coletivo que parte da premissa da troca social e de sua
permanente presenga no processo continuo da convivéncia
cotidiana. Nesta definicao de propdsitos de desenvolvimento
humano, a Associagcdo Monte Azul edificou suas praticas
educacionais oferecidas a crianca, ao adolescente e ao adulto,
e ampliou em sua existéncia, a geragdo de resultados para
atender um maior nimero de dificuldades e necessidades
de seus moradores. Atualmente, o aperfeicoamento de seus
modelos socioeducativos atrai parcerias como o programa
oficial de assisténcia a saide da familia (PSF) em sua regiao.

A Associagdo Monte Azul tem um propdsito, sua alma
é a conscientizagdo da possibilidade de superagdo do que
falta na experiéncia do viver, o que suas criangas ha décadas
atrds, foram capazes de levar para fora dos muros da favela,
ao perguntarem “Tem alguma coisa para dar?” (CRAEMER et
al., 2008, p. 29). A realidade é uma aliada importante da forgca
humana criadora porque espelha falhas e convida a superagao.
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As potencialidades humanas que materializam a transformagao
de adversidades e limites podem ser despertadas segundo
Csikszentmihalyi (1998), com a elaboracgéo de projetos de vida
e sua concretizagéo.

A Associagdo Monte Azul teve inicio com o gesto
unificador de uma professora que se questionou sobre o que
era possivel fazer frente a desigualdade social que discrimina
e separa pessoas e impede a integragdo de potencialidades
antagbnicas e complementares. Sua majestosa existéncia é
notavel como uma comunidade que tem controle da incidéncia
da violéncia social, que combate e mantém baixos indices de
gravidez precoce e expande seu territério de conhecimento
para o exterior do pais com o programa de voluntariado anual
(CRAEMER, 2008). A realidade da Associagdo Monte Azul
instiga-nos muitas perguntas sobre seu interessante ambiente
criativo. O eixo filoséfico de seu projeto empreendedor
aparente na definicdo de seus valores institucionais parece
constituir o alicerce do desenvolvimento de seu ambiente
criativo, na medida em que assegura a valorizagdo do potencial
de realizacao individual e coletiva. O respeito ao ser humano
como individualidade, é o valor central da Associagdo, que
esta associado ao potencial transformador de si e do outro,
e vinculado a confianca no outro, a solidariedade e liberdade
(CRAEMER, 2008, p. 148).

O ser humano capaz de gerar transformacdes em si
e no mundo (Craemer, 2008), é a tradugdo sintética da
potencialidade criativa que pode ser identificada em cada
pessoa e na coletividade. A Associagdo Comunitaria Monte
Azul com sua definicao de valores humanos ndo mostra duvidas
sobre as condi¢cbes necessarias a construgdo de seu ambiente
criativo e prdspero; nunca perde de vista a unidade peculiar
de seu conjunto que é a individualidade humana, mas a coloca
no contexto de seu grupo social. Ela exercita a maxima que,
evoluir e compartilhar sdo propdsitos magnos que expandem
a acao criatival

47



Referéncias

CRAEMER, Ute et al. Transformar é possivel — A Associagao
Comunitaria Monte Azul entre desafios e conquistas. Sao
Paulo: Petrépolis, 2008.
CSIKSZENTMIHALYI, Mihalyi. A psicologia da felicidade.
Tradugao Denise Maria Bolanho. Sdo Paulo:Saraiva, 1992.

. Creatividad: el fluir y la psicologia del descubrimiento y
la invencion. Barcelona: Paidds, 1998.
OGATA, Alberto José N. Os amplos beneficios de um estilo de
vida saudavel. In: et al. (org.) Profissionais sauddveis,
empresas produtivas. Rio de Janeiro: Elsevier, SESI, 2012.
VENERANDO, Daniela. Da guerra a favela. Revista Contigo, Sao
Paulo, p.106-108, 26 outubro, 2009.

48



Brincar e o Desenvolvimento Humano”

Introducao

Cada dia mais em nossa realidade atual, comunicar ideias
e debater pontos de vista sobre temas em estudo revestem-
se de maior responsabilidade. Seja porque a sociedade em
rede digital potencializou a disseminacao da informacéao, seja
porque a maior liberdade de expresséo e veiculagao tornou a
comunicagdo uma pratica ampliada nem sempre criteriosa.
Vivemos um momento de grande expansdo da comunicagao
em nivel internacional, em que se tornou possivel buscar
qualquer conteudo informacional de modo imediato e sem
barreiras mediante o acesso a internet, em seus numerosos
depositarios de dados.

A internet modificou a base de nossas concepgdes e
relagdes sobre o viver e o conviver. A sociedade se transformou
extraordinariamente em fungdo da conectividade global
em tempo real e vem ampliando sua realidade com novos
elementos que emergem, tais como: a cultura da convergéncia,
a inteligéncia coletiva, a cocriagdo como ferramenta de
inovagao, para citar alguns exemplos.

Neste cenario em que o desenvolvimento humano é
simultaneamente fonte de mudancas tecnoldégicas e seu
produto, convidamos a pensar as atividades humanas
ludicas que apresentam uma densidade de andlise cientifica
interdisciplinar mediante novos habitos e costumes das
pessoas, nas diferentes idades. Os avangos da tecnologia
transformaram o cotidiano - o smartphone hoje em todo o
mundo é o produto que supera no consumo da populagao,
qualquer eletrodoméstico. As criancas desde a idade pré

* Artigo traduzido. Publicagdo “Play and human development” no Boletim da
Academia Paulista de Psicologia. S&o Paulo, v. 38, n. 95, p.251-258, 2018.
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escolar ja possuem telefones celulares que sdo meios de
comunicagao e de entretenimento.

Considerando este cenario ampliado de complexidades
na apreciagdo do viver do ser humano e o ciclo da vida,
buscaremos discutir o Brincar — suas definigdes, significagdes
e interface com o desenvolvimento humano, tendo em vista a
peculiaridade do tema, o contexto da sociedade em rede e o
horizonte de preocupagdes humanisticas que vém crescendo
nos campos cientificos e sociais. A preocupagdo com a
perspectiva de futuro de nossa espécie e a garantia de vida
sustentdvel em esfera planetdria é um assunto que perpassa
muitos propodsitos de pesquisa sobre o desenvolvimento do
ser humano e o ambiente, na atualidade, é também foco de
interesse internacional que motivou a instituicdo da Agenda
2030 proposta pelas Organiza¢gdes das Nacdes Unidas - ONU.

O Brincar como expressao genuina de espontaneidade do
ser humano nédo apenas na infancia, retrata a interagdo entre o
individuo e seu ambiente e o exercicio da capacidade criativa.
Constitui-se de nosso ponto de vista, tema instigante para
refletirmos sobre os padrdes estabelecidos de relacionamento
e entretenimento na sociedade atual.

O estado da arte acerca do Brincar reune estudiosos
de exceléncia e autores de referéncia, em nossa historia da
construgdo do conhecimento cientifico, que ofereceram
contribuigdes extraordinarias sobre o que é Brincar. Dentre
os autores que a consideram uma expressdo genuina da
crianga, ou sua maneira de agir e se comunicar, encontramos
Sigmund Freud (1856-1939), Melanie Klein (1882-1960),
Arminda Aberastury (1910- 1972), Frangoise Dolto (1908-1987),
para citar alguns; entre aqueles que a definem como atividade
associada ao desenvolvimento cognitivo e aprendizagem,
temos Jean Piaget (1896-1980) e Lev Vigotsky (1896-1934);
entre os estudiosos do Brincar como sindnimo de criatividade e
expressao de potenciais temos autores como Donald Winnicott
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(1896-1971), Jacob Moreno (1889-1974), Johan Huizinga (1872-
1945) e Mihalyi Csikszentmihalyi (1934- ).

Huizinga (2001, p. 3) menciona que o “ludico” ou o
jogo é “mais antigo que a cultura” e como envolve prazer,
transformou-se em uma necessidade no contexto do existir
humano. Acrescenta que embora envolva uma satisfagao
peculiar relativa a sua prépria realizagdo, possui um carater
“desinteressado” porque nao esta vinculado a demandas
da vida real (HUIZINGA, 2001, p. 11). Afirma o autor: “trata-se
de uma evasédo da vida “real” para uma esfera temporéria de
atividade com orientagéo prépria” (HUIZINGA, 2001, p. 11).

Freud (1969) faz alusdo a natureza da acgéo ludica e vai
referir o Brincar como a atividade da crianga em que ela cria
um mundo préprio, ou um estado de suspensdo da realidade
tal qual um escritor criativo que é um “sonhador em plena
luz do dia", também o faz (FREUD, 1969, p. 154). Afirma o
pai da psicandlise que “a alegria de um artista em criar, em
dar corpo a suas fantasias, ou a do cientista em solucionar
problemas ou descobrir verdades, possui uma qualidade
especial que, sem duvida, um dia poderemos caracterizar
em termos metapsicolégicos.” (FREUD, 1969, p. 98). Estas
experiéncias adultas que tém correspondéncia com o Brincar
da crianca na visao freudiana, estdo diretamente relacionadas
a vida imaginativa e submetidas aos processos de sublimagao
dos instintos, claramente presentes no debate acerca da
abordagem do sofrimento humano e busca de alivio, ou sobre
as raizes do processo civilizatério descrito em “O Mal-Estar na
Civilizagdo”", obra de 1929 publicada em 1930.

Podemos afirmar que Brincar é uma atividade de
expressao da singularidade do ser humano, que a cada fase da
vida assume caracteristicas distintas e representa matizes do
desenvolvimento humano. O Brincar se mostra de diferentes
maneiras nas diversas idades, contudo apresenta uma forma
basica que o caracteriza — é motivado pela espontaneidade
e segue o curso da exposicao interativa; pode ser associada
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a uma manifestagdo do potencial criativo que é inerente ao
estar vivo e consiste na abordagem do individuo ao ambiente,
segundo Winnicott (1975).

No presente artigo iremos discutir o Brincar como
atividade humana que apresenta uma estrutura basica de
acdo ou interagdo social, que se manifesta de diferentes
maneiras ao longo da vida. Em seguida, compartilharemos
uma tentativa inicial de organizarmos as manifestagdes do
Brincar nas diferentes idades, suas caracteristicas e interfaces
psicossociais relacionadas ao ciclo vital. Finalmente,
apresentaremos reflexdes sobre o Brincar na atualidade e suas
implicagdes na construgdo de capacidades, que impactam o
futuro e estado de devir do existir humano.

O desafio de pensarmos sobre o que é Brincar e a
criatividade a ele associado, que pode ser traduzido como
a capacidade de desenvolver capacidades, inerente ao ser
humano, é uma tarefa que esperamos exercitar de modo
introdutdrio nesta oportunidade, porque temos em vista que
indagarmos sobre o Brincar na contemporaneidade, constitui
exame minucioso, dado uma sociedade que inclui uma
industria cultural a servico do consumo do entretenimento em
massa. O Brincar em sua esséncia, da lugar ao inesperado e
genuino impulso criativo, que inaugura novas possibilidades de
ser e de criar o mundo, o que por definigéo, persiste na diregao
contraria do que é reprodutivo e alienante.

O Brincar como atividade de espontaneidade

O Brincar pode ser analisado sob varios angulos. Do
ponto de vista de um observador externo pode ser descrito
como algo facil de entender, dado sua percepcao direta. Sua
descrigao pode se ater a modalidades da brincadeira realizada
(suas categorizagbes, como por exemplo: tradicional, regional,
pedagdgica, corporal,intergeracional etc.), sobre as habilidades
motoras envolvidas, bem como podemos considerar as
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relagdes sociais nele implicadas - cooperagao, competi¢cao ou
ambos os fatores etc. Podemos ainda, comparar performances
entre participantes nas situagdes do Brincar ou observar a
destreza individual de quem brinca, seja crianga ou pessoa de
outraidade. Sdo inUmeras as perspectivas de descrigdo, mas o
Brincar € sempre uma atividade peculiar que expde a bagagem
individual e o contexto cultural - expressa a singularidade de
quem brinca e as praticas sociais e a identidade cultural de
uma coletividade.

Sob o angulo de um processo interno, a compreensado do
Brincar impde uma dificuldade - a do estudo indireto acerca
dos objetos investigados, ja que se trata do universo da
subjetividade. O Brincar é uma vivéncia de grande amplitude
que reune varias dimensdes psicoldgicas. O Brincar pode ter
suas raizes primarias em motivacdes afetivas, pode incluir
processos cognitivos, envolver fungdes perceptivas, relacionar
centros cerebrais e processos psicologicos relativos a
memodria, fala e agdes motoras.

Brincar é uma atividade interativa do ponto de vista da
relagdo do individuo com o ambiente, que sincroniza o corpo
e suas caracteristicas a fatores psiquicos e manifestagdes
comportamentais que expressam significados individuais,
sociais e culturais.

Em Winnicott (1975), encontramos uma conceituagio
abrangente e original em que as O&ticas apresentadas
anteriormente - a visdo de um observador externo ou o prisma
de uma fenomenologia da atividade, sdo desconstruidas e
substituidas por uma definigdo em que a agao flui o potencial
criativo e reune simultaneamente as dimensdes interna e
externa da realidade, que se sobrepdem. Ao explicar o que
€ o Brincar ou a experiéncia criativa, o autor propde um
novo conceito tedrico, o da “32 area da experiéncia humana”
que denominou Espago Potencial ou Espaco Transicional
(WINNICOTT, 1975).
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Afirma Winnicott (1975, p. 145) que este “lugar” deve
ser compreendido “em sentido abstrato” e é aquele “em
que permanecemos a maior parte do tempo enquanto
experimentamos a vida”. Nele, segundo o autor, podemos
localizar a experiéncia criativa que pode ser exemplificada no
Brincar em qualquer idade, na arte, na experiéncia religiosa, na
ciéncia e em todo viver imaginativo. Refere Winnicott (1975, p.
76) sobre o Espago em que o potencial criativo acontece:

Essa area do brincar néo é a realidade psiquica interna. Esta
fora do individuo, mas ndo é o mundo externo. A crianga traz
para dentro desta drea da brincadeira objetos ou fenémenos
oriundos da realidade externa, usando-os a servico de
alguma mostra derivada da realidade interna ou pessoal. Sem
alucinar, a crianga pde para fora uma amostra do potencial
onirico e vive com essa amostra num ambiente escolhido
de fragmentos oriundos da realidade externa. No brincar, a
crianga manipula fendmenos externos a servigo do sonho
e veste fendbmenos externos escolhidos com significado e
sentimentos oniricos.

Afirma ainda o autor, que “Brincar é fazer.” (WINNICOTT,
1975, p. 63) e “sobre o brincar de criangas aplica-se também
aos adultos [...] na escolha das palavras, nas inflexdes de voz
e, na verdade, no senso de humor” (WINNICOTT, 1975, p. 61),
isto porque o Brincar € o mesmo que atividade humana criativa
que inclui uma qualidade “n&o-intencional” da atividade
(WINNICOTT, 1975, p. 82).

Contudo, este “fazer” para Winnicott (1975), que é uma
possibilidade de comunica¢ao do Eu, ou um encontro com a
realidade pessoal, paradoxalmente esta vinculado a busca
de realizagdo de seu potencial criativo, mas ndo deve estar
submetido a este objetivo. O objetivo da experiéncia criativa
deve ser viver a experiéncia de maneira auténtica e espontanea
de ‘ser’ e ‘fazer’, que revela o Eu e caracteriza o Brincar ou
atividade criativa.
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Csikszentmihalyi (1998, p. 103) refere a esta caracteristica
da experiéncia criativa que denomina ‘autotélica’ ou que possui
“um fim em si mesma”, o fator que ira definir seu conceito de
criatividade ou “experiéncia 6tima” (CSIKSZENTMIHALYI, 1998,
p. 139). A “experiéncia 6tima” é aquela dotada de um “estado
de fluxo” que a diferencia das demais agdes porque “direciona
nossa atengdo, compatibilizando o maximo de nossas
habilidades com atividades desafiadoras” (OGATA, 2012, p. 14).
“Os jogos, as atuagoes artisticas e os ritos religiosos sdo bons
exemplos de tais “atividades fluidas”" (CSIKSZENTMIHALYI,
2008, p. 14). Contudo, complementa o autor, que “qualquer
atividade pode produzir a experiéncia 6tima de fluir” na
medida em que “tem objetivos concretos e regras manejaveis”,
“possibilitam o ajuste das possibilidades de atuar com nossas
capacidades”, “proporcionam informagéo clara sobre como
estamos fazendo” e “eliminam as distragdes e tornam possivel
a concentragdo” (CSIKSZENTMIHALYI, 2008, p. 13-14). Conclui
o autor: “O segundo grupo de condi¢gdes que permitem fluir
é interno, de cada pessoa. Algumas pessoas contam com a
estranha habilidade de combinar suas capacidades com as
oportunidades que as rodeiam.” (CSIKSZENTMIHALYI, 2008,
p.14).

Brincar é a agdo que por sua genuina peculiaridade de
expressar a individualidade, constitui de modo unico e singular
o Eu em sua dimensédo subjetiva, como manifestagdo de
capacidades, contudo depende de um elemento central - a
espontaneidade.

A acao de Brincar que parte da iniciativa esponténea da
atividade ludica, ndo se reduz, contudo, apenas ao Brincar livre
- acAo que é o maior exemplo de espontaneidade. E importante
lembrar que espontaneidade ndo é tampouco, sinbnimo de
impulsividade.

Para Moreno (2012, p.163) “Usa-se com frequéncia o termo
“espontaneo” para descrever individuos cujo controle sobre
suas agoes esta diminuido”, mas esta defini¢cdo é inadequada.
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Segundo a etimologia, a palavra ‘espontaneidade’ precede
do latim ‘sponte’ que quer dizer “de livre vontade” (MORENO,
2012, p. 163), o que significa o oposto da ideia apresentada.
Esta definigdo permite estabelecer uma “relagdo entre
estados de espontaneidade e fungdes criativas” enquanto
a impulsividade pode ser entendida como uma atividade do
“campo da patologia da espontaneidade” (MORENO, 2012, p.
45 apud SILVA, 2010, p. 2).
E interessante complementar que

A espontaneidade é erroneamente considerada, com
frequéncia, algo que esta mais vinculada a emocgéo e a agao
do que ao pensamento e ao repouso [..] A espontaneidade
pode estar presente numa pessoa tanto quando pensa como
quando sente, ao descansar tanto quanto ao dedicar-se a
determinada agdo. (MORENO, 2012, p. 163).

Para Moreno (1993), espontaneidade e criatividade estio
intimamente ligadas na medida em que “a espontaneidade
é o catalisador” da criatividade (MORENO, 1993, p. 11 apud
SILVA, 2010, p. 8). “Definir a espontaneidade”, entretanto,
é “um desafio”, porque é necessario apreendé-la “a partir
de determinadas manifestagcées de cada individuo ao nivel
dos comportamentos, da expressdao dos sentimentos e da
expressao oral”; muitas vezes o “estado de prontidao” para a
acao que a constitui, é substituido pelo resultado que ela gera
(KIPPER; HUNDAL, 2005, p. 120 apud SILVA, 2010, p. 10).

Espontaneidade é um estado subjetivo ou de “livre
vontade” que segundo Kipper (1967, 1986 apud SILVA, 2010,
p. 10) possui a0 mesmo tempo, “auséncia de premeditagao”
e um “elemento de direcionalidade”. Esta “direcionalidade”
inerente a espontaneidade, de nosso ponto de vista, pode ser
identificada por meio de seu potencial de originalidade ou de
proposigdo do novo, presente na qualidade criativa da agao.
Nas palavras de Sakamoto e Antunes (2017, p. 202):
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As agles espontaneas sido aquelas que possuem a
possibilidade criativa de reinaugurarem o fazer humano. [...]
trazem o inesperado impulso criativo que lhes permitem
introduzir elementos inusitados e construir cenarios novos e
originais.

Estudar o elemento da espontaneidade como fator
estruturante do Brincar nas suas manifestagbes, pode
contribuir para o avango do conhecimento sobre as bases das
atividades ludicas ou criativas e o extraordinario potencial de
transformacao do ser humano e sua capacidade de construir
o0 mundo.

O Brincar nas diferentes idades e suas
caracteristicas no ciclo da vida

Parece uma ideia demasiadamente ambiciosa, ainda
que introdutdéria, apresentar o Brincar nas diferentes
idades, propondo parametros, exemplos de atividades e
funcionalidades. A proposta que segue, portanto, tem o objetivo
de compartilhar reflexdes e despertar criticas construtivas e
nao deve ser compreendida como um conjunto de afirmativas
dadas como conclusivas. Nosso interesse é atrair olhares que
nos ajudem a buscar um aperfeigoamento do tema.

Paramelhor visualizarmos uma possivel disposi¢do do ciclo
da vida e o Brincar nas diferentes idades, iremos nos apoiar
nas fases apresentadas na Teoria do Ciclo Vital Completo que
propde Erik Erikson (1998).

Nesta Teoria encontramos dilemas sociais a cada etapa,
possibilidades de desenvolvimento de virtudes ou forgas
basicas e caracteristicas que nos estimulam a pensar atividades
ludicas para cada periodo.

O esbocgo de organizagdo de um ponto de partida para
elaborar uma Teoria do Brincar no Ciclo Vital encontra-se
condensado na Tabela 1 que apresentamos a seguir.
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Tabela1- Aspectos do Ciclo Vital para Erik Erikson e elementos

do Brincar
Estagio vital - Relagdes Eu - Brincar e Foco do ser &
Caracterizagéo Mundo Espontaneidade - | fazer / Modos do
Dilema expressdes Brincar
VIRTUDE

I. Primeiro ano -
Oral - sensorial
Confianga bdsica
X Desconfianga
bdsica
ESPERANCA

Dependéncia mé-
xima de cuidados
do outro, periodo
inicial de constru-
cdodo Eu

Exploragao ativa
de si e do mundo
imediato,
curiosidade
permanente e
espontaneidade
priméaria

Interesse por obje-
tos em geral, por
sensacgdes de
movimento e
experimentagéo
no espago; Brincar
com o préprio
corpo

IIl. Infancia inicial -
Anal - controle
Autonomia X
Duvida
VONTADE

Independéncia
em relacdo ao
outro. Atengéo a
consequéncias de
acgdes. Manipula-
c¢do do ambiente e
autocontrole

Teste de limites
(de si e do outro),
inicio da inten-
cionalidade das
acoes.
Espontaneidade
“suspensa”’

Controle e deri-
vados como p.ex.
equilibrio, previsi-
bilidade etc., cons-
tituem motivagao

preferida.
Brincar repetitido

Ill. Idade
lidica - Genital
(descoberta)
Iniciativa X Culpa

PROPOSITO

Familia é o princi-
pal grupo social e
oferece modelos
de atitudes (pa-
péis) e comporta-
mentos

Interatividade

e diversidade,
percepgao do di-
ferente na relagédo

com o outro.
Iniciativa pode se
opor a espontanei-

dade

Interesse
por situagoes
afetivas e compe-
titivas, percepgéo
comparativa,
conflito admiragao
X rejeicdo

IV. Idade escolar
- Laténcia
Competéncia X
Inferioridade

AUTO-
COMPETENCIA

Amigos passam a

ser relevantes e a

razdo intercede na
motivagéo

Jogos de regras
sdo apreciados em
lugar do Brincar
livre; 0 que é ade-
quado ou “certo” é
preferido

Incluséo da légica
indutiva; relagdes
de competicao
dé&o lugar a coope-
racgao; Brincar em
equipes

V. Adolescéncia -
Periodo que segue
a Puberdade
Identidade X
Confusd@o

FIDELIDADE

Busca de pertenci-

mento a grupos e

exercicio de Lide-

ranga nos grupos.

Inseguranga frente

grande quantidade
de opcoes

Quem Eu sou? -
estd na base das
expressodes da
pessoa. Busca
de autonomia e
autenticidade com
espontaneidade

Variabilidade nos
modos de ser.
Brincar no coti-
diano é tipico nas
artes, esportes e
atividades afins
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(concluséo)

Estagio vital - Relagdes Eu - Brincar e Foco do ser &
Caracterizagéo Mundo Espontaneidade - | fazer / Modos do
Dilema expressdes Brincar
VIRTUDE
VI. Idade Amizades sig- Intencionalidade | Responsabilidade
Adulta jovem - nificativas, vida da base a experi- | por agdes sociais.
Genitalidade amorosa e esco- éncias de troca. Formas de Brincar
Intimidade X Ihas relativas ao Reciprocidade im- | ligadas ao entrete-
Isolamento projeto de vida sdo | porta. Espontanei- nimento
o foco de atencdo | dade pode surgir
AMOR interativa no humor, ou no
com o ambiente trabalho criativo
VII. Idade Relacionamentos | Liberdade do Eue | Ajudar os outros é
Adulta média - criativos em vérias | consequéncia pos- | prioridade e doar
Criatividade areas - lazer, fa- sivel de inovagao. de sirepresenta
Geratividade X milia, trabalho etc. | Altaincidénciade | umaforma de inte-
Estagnagéo Trocas espontaneidade ragir e Brincar
CUIDADO
VIII. Velhice - Relagdes seletivas Espontaneidade Brincar ou ativida-
Unidade do Eu com o mundo. volta a ser acen- | de prazerosa inclui
ou Identidade Viséo do tempo tuada. valor afetivo, o ou-
consolidada peculiar. Racionali- Doagéao de uma tro faz prevalecer
Integridade X dade e afetividade expertise a escolha pelo
Desespero agucadas grupo
SABEDORIA

Fonte: Aspectos do Grafico 1 do Ciclo Vital segundo Erik Erikson (1998, p. 32-33) -
Etapas e sua caracterizagéo psicossocial, Dilemas e Forgas Basicas.

ATabela1foibaseadano Grafico1proposto por Erik Erikson
(1998, p. 32-33) em sua Teoria do Ciclo de Vida Completo,
na qual ele apresenta oito fatores relacionados aos oito
estagios evolutivos do nascimento a velhice. Dentre os fatores
selecionados pelo autor, reproduzimos os quatro primeiros do
Grafico 1, sendo que “dilemas” e “virtudes” ou forgas basicas,
sdo dois elementos distintos porém vinculados, relativos a
cada estégio, que sdo apresentados juntos na Tabela 1.

Aos fatores de Erikson (1998) acrescentamos trés novos
elementos que ampliam a perspectiva de debate acerca de
atividades e aspectos envolvidos na expressdo do Brincar nas
diferentes fases da vida.
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O desenvolvimento humano ao longo do ciclo vital
apresenta uma sequéncia ordenada de aquisicbes que
mesclam capacidades especificas, que s&do conquistas
individuais frente a realizagbes esperadas para cada fase
etaria. Estes avancgos evolutivos mostram a nosso ver, como a
criatividade engendra as expansdes de construgao continua
do Eu e traduz expressdes caracteristicas de cada etapa. Na
infancia, contemplamos, por exemplo que

A crianga, quando inicia afala, brincacom suavoz, [...] até que
desenvolve a linguagem e o tom emocional da comunicagéo
oral. Ao adquirir a marcha, brinca com o corpo [...] desafiando
a manutencéo do equilibrio fisico [...] até que se torna capaz
de [...] agilidade e destreza motora. A crianga que exercita o
jogo do relacionamento social experimenta o ato de tomar
a iniciativa do convite ao envolvimento afetivo e arrisca a
recusa do contato interpessoal, investe nas identificagdes
subjetivas das diversificadas relagdes que estabelece com
os outros [..] brinca com a imitagdo dos papéis sociais. A
crianga que desenvolve as mais diversas habilidades, entre
elas a da escrita e leitura [..] pde a prova hipdteses sobre
o seu entendimento do mundo, duvida da veracidade dos
fatos, e a0 mesmo tempo vai construindo crencgas de si
mesma, crengas sobre as pessoas com quem convive |[...]
(SAKAMOTO, 2008, p. 272).

Ao longo da vida podemos contemplar inumeras acdes
entre expressdes de capacidades e experimentagdes diversas
relacionadas ao cotidiano, cujos nucleos psicossociais Erikson
(1998) baseou sua Teoria do Desenvolvimento Psicolégico.

Como exercicio de ilustragdo ao que estamos tentando
dar forma, poderiamos exemplificar a fase da adolescéncia
ou estagio V de Erikson (1998) em que o centro do
desenvolvimento encontra-se na consolidacédo da identidade
em contraste a crise de identidade e confusao de papéis. Nesta
etapa, o préprio Eu ocupa o interesse maior do adolescente,
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contudo na medida em que a autodefinicdo se solidifica nas
relagdes sociais, o grupo adquire relevancia, o que explica o
estabelecimento e manutengéo de indmeras turmas em que os
jovens participam. Nas trocas afetivas e intelectuais no interior
destes pequenos grupos ou na filiagdo a grupos maiores
(fas de bandas musicais, por exemplo), os jovens colocam
em teste aprovagdes e reprovagdes sobre ideias, decisdes e
comportamentos, atribuindo ao grupo o papel de legitimador de
posicionamentos. O que é Brincar nesta fase de vida? E lancar-
se nas experiéncias de relacionamento nos pequenos grupos
que se relnem para praticar esportes; é cultivar o aprendizado
e desenvolvimento artistico (musica, poesia, pintura etc.);
é integrar-se aos grupos que apreciam games e jogar com
pessoas do mundo inteiro pela internet — para citar alguns
exemplos. Em sintese, é buscar novas formas de associagéo
e de escolha de relacionamentos afetivos e, também, definir
distanciamento emocional de pessoas e grupos especificos.

O Brincar na juventude permite aos individuos nos
diferentes contextos, terem experiéncias pessoais em
relacdo a seus limites e possibilidades e perceberem uma
grande diversidade de modos de ser e se relacionar que
servem de substrato para comparacgdes e escolhas. Brincar
na adolescéncia é dar lugar a interesses egocéntricos em um
espacgo coletivo de convivéncia que permita uma expressao
do Eu e uma observagéo de outros Eus, em igual situacao de
busca e condigao de exposicao social.

O momento da adolescéncia é o periodo em que germinam
as experiéncias iniciais de lideranga e lealdade que tendem
a ser genuinas e que futuramente poderdo desabrochar
propdsitos que caracterizardo projetos de vida apoiados nas
forgas basicas do cuidado e geratividade, dirigidos a causas
sociais.

O Brincar na fase de vida adulta, por outro lado, além da
maior diversidade de escolhas pessoais da etapa em inimeros
campos de experiéncia, requer que observemos as mudancas
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de habitos e costumes, naturais nas sociedades que também
evoluem. Hoje, o Brincar para os adultos invadiu o ambiente do
ciberespaco e da cibercultura e se mostra ampliado de modo
intenso em relagéo ao século passado. Para dar um exemplo,
podemos pensar sobre um artesdo que pode cotidianamente
expressar sua potencialidade criativa na plataforma Pinterest
e se revelar como um influenciador exemplar de tendéncias
artistas em sua darea. Seu oficio ndo se mostra modificado
em esséncia mas a divulgagdo e modo de socializagdo de
seu trabalho e produtos se encontram transformados de
modo incomparavel, se considerarmos o século anterior. Este
profissional hoje, além de ter acesso a clientela de modo agil e
eficaz, é capaz de influenciar milhares de pessoas que jamais
ird conhecer pessoalmente mas que o mantém como ator
social de prestigio.

Abordar as multiplas formas do Brincar durante a etapa de
vida dos adultos é um propdsito que deve ocupar um novo e
exclusivo trabalho, que podera ter lugar oportunamente.

O Brincar na atualidade - reflexoes finais

A histdéria humana estimula preciosas observagées em
relagéo aos significados que emergem dos modos de viver e do
relacionamento que o ser humano estabelece com seus pares
e o contexto social.

Huizinga (2001) chama a atengéo para perdas e ganhos dos
aspectos ludicos nas mudangas que ocorreram no decorrer
do tempo em nossa histéria. Refere o autor que houve uma
‘transicdo do divertimento ocasional para as existéncias de
clubes e da competicdo organizada [..] esta sistematizagdo
e regulamentagédo cada vez maior [...] implica a perda de uma
parte das caracteristicas ludicas mais puras.” (HUIZINGA,
2001, p. 219). Acrescenta o autor, que a profissionalizagdo
elimina o “espirito ludico, pois lhe falta a espontaneidade, a
despreocupagéo” (HUIZINGA, 2001, p. 219). Por outro lado, a
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“vida econdémica” ganha “um certo elemento esportivo” pois
introduz uma competitividade que visa o sucesso e o lucro e,
entdo, “atendénciaseinverte: o jogo se transformaem negécio”
(HUIZINGA, 2001, p. 222).

Em nosso século XXI contemplamos grandes mudangas
a partir da criagdo da internet, que constituiu uma nova
paisagem social e introduziu novos habitos que ndo possuem
precedentes na linha do tempo de nossa evolugdo humana. As
possibilidades de comunicagao com diferentes culturas e de
relacionamento social sem contato presencial concreto mas
real, modificou a maneira de viver e pensar o viver, em que o
Brincar expandiu as bases da criatividade no cotidiano.

O relacionamento humano ganhou uma ampliagéo global
e resignificou o paradigma do tempo e do espago, cujos
parametros sempre nortearam a experiéncia e o existir humano.
A natureza da cibercultura e o territério do ciberespago
removeram as fronteiras geograficas e tém caracterizado
o ambiente da realidade digital como lugar criativo por
exceléncia, na atualidade.

Autores como Maslow (1982), Winnicott (1975) e
Csikszentmihalyi (2008) referem a perda da consciéncia
das coordenadas do espago-tempo na experiéncia criativa
e mencionam esta caracteristica como elemento peculiar
da criatividade. Este fator tdo presente na realidade virtual
pode explicar inclusive o fascinio que o ambiente da internet
provoca em seus usudrios. Estar conectado ao ciberespago e
ter acesso arealidade global por intermédio das possibilidades
tecnoldgicas é parte inerente da vida cotidiana de pessoas
produtivas em todo o planeta hoje. Estar conectado a internet
é “perder” as referéncias norteadoras concretas de espago-
tempo e adquirir novos parametros como o “glocal” que

[...] é o sitio no qual estamos quando ndo nos encontramos
nem no local nem no global. Quando, por exemplo, visitamos
um museu virtual, ndo estamos literalmente na cidade,
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na localizagdo desse museu; porém também ndo nos
encontramos na cidade onde nosso corpo fisico se encontra,
pois ndo estamos vivenciando o ambiente desta localidade,
mas sim o ambiente glocal da localizagdo do museu que
nos recebe pelo virtual, aquele que se apresenta por meios
virtuais que foi teletransportado pela tecnologia. (ANTUNES;
SAKAMOTO, 2015, p. 384)

Brincar hoje, pressupde portanto ter consciéncia de uma
experiéncia cuja natureza criativa pode ser percebida em
uma dimensé&o virtual que ndo é a realidade concreta mas é
uma de suas dimensdes e, ndo é puramente potencial, ja que
permite manipulagdo concreta. Estamos diante de uma nova
constituicdo de mundo cujas caracteristicas possibilitam
acréscimos exponenciais para as capacidades humanas, que
hoje, inclusive, operam “fora da caixa craniana”, auxiliadas por
inimeros equipamentos e recursos tecnoldgicos (SANTAELLA,
2004, p. 221); nos dias de hoje, para mencionar um exemplo,
nossamemaria usual contacom um armazenamento expandido
de informagdes que se encontram em aparelhos celulares,
notebooks, tablets etc.

Neste cendrio, Brincar representa reunir espontaneidade
e originalidade a possibilidades criativas além do hibridismo,
isto é, constituidas a partir de uma mesticagem multipla
de fatores de diversas ordens. A internet mostra-se uma
importante protagonista nesta situagédo ja que permite ser
definida como uma area modelar na sociedade atual, que pode
ilustrar o conceito de Espago Potencial proposto por Winnicott
(1975), isto é, uma area em que individuo e ambiente, embora
claramente distintos, mostram-se vinculados em extrema
interdependéncia criadora.

Considerando que evoluir € um processo continuo na
existéncia humana, que atravessa periodos distintos de
progressédo influenciados por fatos marcantes (por exemplo:
a revolucao industrial, revolugéo eletrénica, revolugao digital
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etc.), podemos contemplar saltos evolutivos decorrentes
de inventos e mudangas nas estruturas de pensamento que
explicam a eclosdo de novas motivagdes e capacidades.

Brincar, cada dia mais, € uma acéo caracterizada como
experiéncia que protagoniza o futuro. Brincar é produzir e
proteger a cultura, desvendar o potencial humano e contemplar
a incessante expansao de capacidades humanas que derivam
de sua criatividade.

Referéncias

CSIKSZENTMIHALYI, Mihalyi. Creatividad: el fluir y la psicologia
del descubrimiento y la invencion. Barcelona: Paidds, 1998.

. El Yo Evolutivo - una psicologia para un mundo
globalizado. Barcelona, Espanha: Kairds, 2008.

ERIKSON, Erik H. O Ciclo de Vida Completo. Tradugao de M. A.
V. Veronese. Porto Alegre: Artmed, 1998.

FREUD, Sigmund. Escritores criativos e devaneio. In: .
Edi¢éo Standard Brasileira das Obras Completas de Sigmund
Freud. v. IX, p. 149-162. Tradugdo de Jayme Saloméo. Rio de
Janeiro: Imago, 1976.

. O Mal-Estar na Civilizagdo. In: . Edigdo Standard
Brasileira das Obras Completas de Sigmund Freud. v. XXI, p. 73-
171. Tradugéo de Jayme Saloméao. Rio de Janeiro: Imago, 1976.
HUIZINGA, Joan. Homo Ludens: o jogo como elemento da
cultura. Tradugdo de J. P. Monteiro). Sdo Paulo: Perspectiva,
2001.

KIPPER, D. A. The canon of spontaneity—-creativity revisited: the
effect of empirical findings. Journal of Group Psychotherapy,
Psychodrama and Sociometry, n. 59, p. 117-127. Heldref
Publications, 2006.

KIPPER, D. A.; HUNDAL, J. The Spontaneity Assessment
Inventory: the relationship between spontaneity and non-
spontaneity. Journal of Group Psychotherapy, Psychodrama &
Sociometry, n. 58, p. 119-129. Heldref Publications, 2005.

65



MAASLOW, Abraham. A coragem de criar. Tradugdo de A. S.
Rodrigues. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1982.
MORENO, Jacob L. Who shall survive? Foundations of
sociometry, group psychotherapy and sociodrama. New York:
Beacon House, 1993.

. Psicodrama. Tradugao de A. Cabral. Sao Paulo: Cultrix,

2012.
OGATA, A. J. N. Os amplos beneficios de um estilo de vida
saudavel. In: et al. (org.) Profissionais sauddveis,

empresas produtivas. Rio de Janeiro: Elsevier, SESI, 2012.
SILVA, N. A. M. V. A. Espontaneidade e impulsividade:
definicées, avaliagdo e relagbes mdutuas. Lisboa, 2010, 48
p. Dissertagdo (Mestrado). Higher Institute of Applied
Psychology. Disponivel em:<https://repositorio.ispa.pt/
bitstream/10400.12/4240/1/13791.pdf>. Acesso: 08 set. 2020.
SAKAMOTO, Cleusa Kazue. O Brincar da crianca - criatividade
e saude. Boletim da Academia Paulista de Psicologia, v. XXVIII,
n. 02, p. 267-277, 2008.

SAKAMOTO, Cleusa Kazue; ANTUNES, Janaina Quintas. Fator
Ludens - Brincar e a construcdo da heranca cultural. In:
GIORA, Regina C.F. A. (org.). Criatividade e Inovagdo na Arte, na
Ciéncia e no Cotidiano, p. 201-209. Taubaté, SP.: Cabral Editora
Universitaria, 2016.

SAKAMOTO, Cleusa Kazue; ANTUNES, Janaina Quintas.
Criatividade e Ciberespago - convergéncia para além do
hibridismo. Anais do 2°. Congresso Nacional Mackenzie Letras
em Rede: Tradigdo e Inovagdo, v. 1, p. 381-389. Sdo Paulo:
Universidade Presbiteriana Mackenzie, 2015.

SANTAELLA, Lucia. Culturas e artes do pds-humano. Da cultura
das midias a cibercultura. Sdo Paulo: Paulus, 2004.

66



Criatividade, Sociedade e a Producao
Cientifica®

Apresentacao

Desde 1985 nos dedicamos ao estudo da Criatividade.
Sao quase 20 anos que vém nos dando a oportunidade de
estabelecermos uma certa intimidade com o assunto.

Abordarmos o tema vinculado a produgédo cientifica se
deve ao fato de considerarmos bastante util para o pesquisador,
o conhecimento aprofundado de sua experiéncia criadora.
Poder saber um pouco mais sobre a experiéncia em si, pode
a nosso ver, contribuir ao processo, enriquecendo tanto a
experiéncia pessoal do pesquisador quanto a produgéo ou o
resultado criativo de seu trabalho.

A produgdo cientifica é um grande empreendimento
pessoal e sociocultural. S6 existe, caso um ser humano a
ele se dedique e de maneira que o fazer cientifico se mostre
como um oficio de doagdo, construindo-se passo a passo
enquanto experiéncia humana, que resiste a muitas exigéncias
e pressoes.

A Criatividade esta na base da evolugcdo de nossa
humanidade e atualiza nosso potencial de desenvolvimento
humano. Enquanto acao integradora, a Criatividade manifesta
e amplia incansavelmente, as possibilidades de realizagdo
humana, estando presente em todos os espacos de vida e
convivéncia social. A Criatividade esta na base da produgéo
do conhecimento e constitui a acdo fundamental do fazer
cientifico.

* Conferéncia proferida no Il Férum Local “Universidade e Cidadania” na
Universidade Presbiteriana Mackenzie, 2003.
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Fazendo uma analogia com as palavras do poeta Mario
Quintana (1987) que menciona ser a amada, um pretexto para
0 amor, consideramos o objeto de estudo para o cientista, um
pretexto paraasuabuscade conhecimento sobre o ser humano
e/ou sobre a vida humana ou sobre o mundo que habitamos;
é um pretexto para o envolvimento do pesquisador, com a
possibilidade desafiadora de desvendar os mistérios sobre a
sua humanidade. Neste sentido, a producéo do conhecimento
cientifico estd a servigo da curiosidade do ser humano sobre si
mesmo e/ou o0 mundo que o rodeia e o pesquisador, no exercicio
de sua atividade criativa, integra o seu Eu a agugada percepgao
que desenvolve sobre o mundo e seu tempo. Nesta perspectiva,
consideramos que se o cientista puder melhor compreender
a sua experiéncia criativa, podera se beneficiar conquistando
no exercicio de sua producio, resultados que transcendem
o produto formal de seu projeto. O cientista podera com sua
maior familiaridade em relagdo a sua experiéncia criadora,
alcangar maior tranquilidade frente a suas buscas de solugdes,
tolerando melhor os desafios e dificuldades existentes no
percurso, bem como devido o seu intenso envolvimento afetivo
com o trabalho, encontrar respostas originais para as questdes
que estabeleceu. Consideramos assim, que uma experiéncia
de trabalho emocionalmente produtiva presente no fazer
cientifico, pode permitir que hajam condigdes favordveis para
que o potencial criativo do pesquisador melhor se expresse, ou
que o impulso criador encontre no processo, um caminho de
manifestagdo genuino.

A Atmosfera Criativa da Producao Cientifica

Para um melhor entendimento sobre os conceitos que
iremos apresentar sobre a criatividade, vale a pena, antes,
retomarmos uma visdo mais global de seu campo de estudo.

A criatividade vem sendo habitualmente estudada a partir
de quatro aspectos de manifestacdo do fenébmeno criativo:
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a pessoa criativa, o processo criativo, o produto criativo e a
situacgéo criativa. Neste prisma de estudo, bastante importante
em termos da busca de aprofundamento ao conhecimento
de cada um destes aspectos de expressdo do potencial
criativo, podemos apreciar em paralelo a complexidade do
fendbmeno criador e identificar a necessidade de compreensao
do acontecimento criativo em seu conjunto, como um todo
articulado que relne a pessoa, o processo, o produto e a
situagéo envolvida. Encontramos assim, na experiéncia criativa,
um caminho ao entendimento mais integrado do fenémeno, na
medida em que na experiéncia podemos verificar a reuniédo
dos quatro aspectos estudados.

Na tentativa de melhor compreendermos a produgao
criativa, encontramos a possibilidade de formularmos um
conceito de suporte presente na experiéncia criadora que
denominamos como Atmosfera Criativa e foi derivada do
pensamento de Winnicott (1975). Em sua Teoria da Brincadeira,
ele menciona um Clima que permeia a experiéncia criativa
e decorre de um sentimento de confiangca e um estado de
relaxamento, capaz de permitir que o impulso criativo se
manifeste. Para o autor, o sentimento de confianga que é fruto
das primeiras experiéncias de cuidado e protegcdo vividas
no inicio da vida, encaminha a existéncia de um estado de
relaxamento que esta associado a qualidade “nao-intencional”
da experiéncia. Menciona o autor que se a expresséo criativa
estiver a servico de alguma ansiedade ou se constituir uma
defesa psiquica, estara impedida de se conectar com as fontes
genuinas de construgdo do Eu. Em sintese, para o autor, o
sentimento de confianca e o estado de relaxamento oferecem
as condigdes necessarias a ocorréncia do impulso criativo ou
do gesto espontaneo (WINNICOTT, 1975).

Nesta perspectiva, formulamos algumas condigdes
psicolégicasfavordveis que sustentamoacontecimento criativo
e que definimos como trés vértices que sustentam a Atmosfera
Criativa: 1- um “estado emocional” peculiar que denominamos
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de Estado Mental Critico ou Criativo (SAKAMOTO, 1990) e
corresponde ao estado “ndo integrado” da personalidade
proposto por Winnicott (2000) que é caracteristico dos
periodos precoces do desenvolvimento emocional e antecede
o estado integrado da personalidade; 2- um “envolvimento
afetivo” intenso, que denominamos como um “sentimento de
apropriacao” que permite o exame cuidadoso ou critico da
situagdo (SAKAMOTO, 1999) e que na concepgéo de Winnicott
(2000) corresponde a atitude de “devotamento” caracteristico
da m3e que cumpre o papel de oferecer um suporte de
cuidados e seguranga ao bebé, na medida em que ele possui
uma dependéncia extrema e vital; 3- uma “condic¢ao psiquica”
global que equivale ao conjunto de recursos necessarios ao
trabalho de elaboragédo psiquica (SAKAMOTO, 2001) e que
reunem as capacidades de analise, sintese e julgamento
pessoal associado a bagagem de experiéncias.

A Atmosfera Criativa pode ser compreendida como
a situagdo que envolve o acontecimento criativo na sua
dimensdo concreta e na sua realidade subjacente e, que
congrega os aspectos aparentes e inconscientes narelagédo de
relacionamento do individuo e seu mundo. Pode ser observada
de modo flutuante e indireto nos diferentes pormenores
apresentados no acontecimento criador e de modo direto por
intermédio da observagao da experiéncia por seus integrantes.

A proposicdo do conceito de Atmosfera Criativa que
inicialmente foi por nés articulada na situagcdo da relagédo
terapéutica, foi teoricamente adaptada para a situagédo de
ensino-aprendizagem na relagdo entre o aluno e o professor e
atualmente, estd sendo adaptada para a realidade da producgao
cientifica, na relagédo do pesquisador e seu projeto de estudo.

Neste sentido, distinguimos em todo relacionamento
criativo, trés ordens de fatores facilitadores, quer sejam, a)
da parte de um paciente, aluno ou pesquisador; b) de parte
de um terapeuta, professor ou orientador; e, c) de parte do
vinculo terapéutico, pedagdgico ou cientifico. Consideramos
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ainda, que a situagao relacional no contexto da producao do
conhecimento cientifico, pode ser ampliada tendo em vista
o pesquisador no relacionamento com um orientador (numa
relacdo de orientacéo académica e cientifica), tendo em vista o
pesquisador numa relagao de apoio e fomento a pesquisa com
um 06rgao mantenedor de subsidio financeiro e, finalmente,
tendo em vista o pesquisador no seu relacionamento com seu
projeto.

Consideramos que se um pesquisador puder compreender
os fatores envolvidos na Atmosfera Criativa que permeia sua
producdo cientifica, ele podera usufruir de sua experiéncia
construtiva desvendando também aspectos ndo previamente
imaginados e mesmo, aspectos interessantes de sua pessoa,
que podem enriquecer os resultados formais de seu estudo.

Consideracoes Finais

O conceito de Atmosfera Criativa pode auxiliar o exame
e a compreensao da situagdo criadora tanto por parte tanto
do sujeito da experiéncia, quanto daquele que participa do
processo no papel de facilitador. Pode trazer uma abordagem
mais abrangente ao fendmeno criativo, uma vez que situa a
experiéncia humana em seu contexto pessoal e socio-cultural,
restituindo a importancia da condigdo de relacionamento
humano aos fendmenos da vida humana.

Embora o conceito proposto merega ser melhor elaborado,
inclusive particularizando-lhe os aspectos de sua darea de
aplicagdo (na clinica psicoldgica, na situagido de ensino-
aprendizagem, na produgéo cientifica), pode desde ja oferecer
interessantes possibilidades de entendimento do fendmeno
criador.

Naprodugédo cientifica,oconhecimentosobreacriatividade
de parte do pesquisador, pode inegavelmente trazer vantagens
advindas da consciéncia que o estudioso pode ter sobre
suas motivagdes e sobre suas percepgdes tanto do objeto
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estudado quanto de singularidades de seu processo criador.
Estas informagdes adicionais, de nosso ponto de vista, podem
influenciar favoravelmente os resultados das produgdes
cientificas, pelo direcionamento natural que explicitam nos
estudos, ou mesmo, pelo aprofundamento que estimulam,
quando ndo representam a garantia da transposicdo de
alguns obstaculos do processo. Consideramos portanto, que
a possibilidade de compreendermos a natureza do fenémeno
criativo no contexto da produgao cientifica, pode representar
interessante bonus ao empreendimento da pesquisa cientifica
e representar acréscimo efetivo a produgao do conhecimento.
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Criatividade, Inovacao e o Futuro”®

Introducao

Vivemos um momento impar na histéria, em que solugdes
consideradas arrojadas que mudaram concepgdes sistémicas
e habitos de comportamento (por exemplo nos ambientes
de trabalho, o modelo horizontal de lideranca), se tornaram
insuficientes para dar suporte aos novos desafios do século
XXI. Nao basta hoje, haver amplo didlogo entre as pessoas
para enfrentar os desafios humanos, é necessario associar
sensibilidade na percepgdo significativa das situacbes a
andlise apurada das caréncias materiais da realidade e
das deficiéncias humanas, além de incluir um novo eixo de
preocupagdo — o asseguramento do futuro para as préximas
geracoes. A mentalidade mundial cada dia mais tende a pensar
de forma coletiva e preocupada com as geragdes futuras.

O desafio de sobrevivéncia enfrentado por grupos e
organizagdes mostra uma ameaga jamais observada no
cenario produtivo, ja que no momento o panorama da situagéo
é global e sua realidade complexa esta enraizada em fatores
tanto materiais quanto humanos - uma dualidade intrinseca a
sociedade contemporanea.

A sobrevivéncia de qualquer organismo social, hoje, seja
uma organizagdo de trabalho ou uma iniciativa de grupo,
depende significativamente da capacidade para “reinventarem
amaneira de pesquisar, produzir e comercializar seus produtos
ou servicos ao lado da construcdo de uma percepgao sensivel

* Apresentado no 1°. Encontro de Grupos de Pesquisa da FAPCOM - 20 e
21 de agosto de 2018. Publicado no E-book “Didlogos entre a Comunicagéo,
Filosofia e Tecnologia: Reflexdes sobre tecnologia, religido e sociedade nas
praticas comunicacionais contemporaneas” organizado por Alessandra de
Castro Barros Marassi e Wesley Moreira Pinheiro, pela Editora Paulus, 2019.
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de suas qualidades e limites.” (SAKAMOTO; KARACHE, 2014,
p. 117).

A visdo preventiva sobre os problemas cotidianos e
as possiveis deficiéncias a médio e longo prazo, mostra-se
inevitavel. Neste horizonte, emerge a importancia do capital
humano capaz de operar com sua inteligéncia e criatividade,
as estratégias de abordagem e a construgéo de respostas que
recriam a realidade da vida produtiva que podem atender as
demandas de necessidades presentes e futuras.

Criatividade humana pode ser a palavra chave da realidade
do século XXI, na medida em que ela explica a complexidade
do viver nas suas variadas dimensdes - social, cultural,
profissional, pessoal e espiritual. Ela identifica o capital
humano como a fonte de recursos por exceléncia, capaz de
alavancar as conexdes geradoras de mudangas que garantem
a continuidade de processos, sejam eles de ordem individual
ou coletiva frente os dilemas criticos enfrentados no mundo
humano.

E chegada a hora de desmistificar o potencial criativo
inerente ao viver humano e adotar conceitos que nos permitam
inseri-lo em discussdes relevantes, que possam ter impacto
sobre a compreensao da vida na dimensdo do presente e da
expectativa de futuro; a Criatividade implica trazer o futuro, em
perspectiva, ao momento presente.

Neste artigo serdo abordados os conceitos usuais acerca
da Criatividade e da Inovagao e a importancia de relacionar
estes objetos de estudo a diversas areas do conhecimento.
Ao final serdo compartilhadas consideragdes sobre a as
interagdes entre Criatividade, Inovacéao e o futuro, que sempre
é uma discussao atual.

Conceitos do campo em discussao

O debate conceitual sobre Criatividade e Inovagao mostra-
se um ponto de partida fundamental para escolhermos
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definicdes que nos permitam operacionalizar articulagbes
tedricas e praticas no campo em discussao.

O campo de estudo da Criatividade tem apenas 70 anos,
mas jaavangou emrelagao aafirmagdes acerca de suanatureza
complexa e auséncia de consenso sobre uma conceituagao
Unica. Os estudos da Criatividade frequentemente se
organizam em fungédo de aspectos de sua manifestacédo, sdo
eles: - apessoa, - 0 processo, - o produto, - as circunstancias de
sua ocorréncia (SAKAMOTO, 2000).

No conjunto do conhecimento cientifico sobre a
Criatividade encontramos importantes autores que trouxeram
contribuicdes relevantes ao campo em estudo, entre eles,
encontramos: - Osborn (1987) que propds o renomado
brainstorming - a técnica mais difundida sobre a geracao de
ideias; - Torrance (1976) que propés o conceito de “pensamento
divergente” favoravel ao processo criativo e que caracteriza
uma modalidade cognitiva contrastante ao “pensamento
convergente” que é tipico do processo analitico dedutivo; -
De Masi (2000) que desenvolveu o conceito de “6cio criativo”
e que a partir de uma visao critica do sistema produtivo
capitalista propde uma discusséo sobre as condi¢des propicias
a Criatividade; - Gardner (1996), respeitado pesquisador da
Inteligéncia na Universidade de Harvard nos Estados Unidos,
que apresenta contribuigdes tedricas sobre a Criatividade
a partir do estudo de sete grandes génios da Humanidade
e ressalta a presenga do papel de “apoio afetivo”, “apoio
intelectual” ou ambos na vida das personalidades analisadas;
- Winnicott (1975), pediatra e psicanalista, que propds uma
teoria da Criatividade a partir de uma visdo do desenvolvimento
emocional relativo aos primeiros anos de vida, que esta
apoiada em conceitos basicos acerca do potencial criativo e da
experiéncia criativa, relacionados a construgcao do Eu ou Self
(matriz geradora ou individualidade); - Csikszentmihalyi (1998),
psicologo hungaro que é professor da Universidade de Harvard
(EUA), que afirma que a Criatividade € um fend6meno sistémico,
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fruto da interagao da pessoa com o ambiente em que ela vive
e que por este motivo, considera relevante perguntar “onde
estd?” a Criatividade, ao invés de “o que é?”, namedida em que
o ambiente é um elemento chave que da suporte ao processo
criador.

No Brasil, temos duas pesquisadoras pioneiras no campo
da Criatividade: Eunice Soriano de Alencar da Universidade
Federal de Brasilia, que possui extenso numero de pesquisas
sobre Criatividade principalmente voltada a area da Educagao
e Solange Muglia Wechsler da Pontificia Universidade Catdlica
de Campinas, que trouxe uma grande difusdo do estudo da
Criatividade com seu livro publicado em 1993.

Segundo Sakamoto (2000), a Criatividade pode ser
considerada a capacidade humana mais requintada que o
ser humano possui e desenvolve. Para a autora é importante
lembrar a necessidade de sua construcdo, mediante
estimulagéo, na medida em que todo ser humano é dotado de
potencial criador, mas ndo sdo todos aqueles que desenvolvem
amplamente sua capacidade.

Abordar a capacidade criativa como elemento que compde
a bagagem de recursos pessoais mostra-se especialmente
relevante em tempos de crise. Neste horizonte de anélise, vale
a pena desconstruirmos o mito de que criativos, sdo alguns
poucos individuos privilegiados. Em nosso entendimento, o
potencial criativo é ‘privilégio de todo ser humano' e o que de
fato nos surpreende sdo aqueles individuos que desenvolvem
de modo diferenciado o seu potencial.

E necessario disseminarmos o pensamento de que a
capacidade humana criativa é universal e permeie o cotidiano
do existir humano; a cada um cabe manifesta-la, aprimora-
la e solidifica-la. Quando o entendimento coletivo sobre
a capacidade criativa do ser humano se instalar, estara
criada uma cultura da Criatividade que podera modificar as
concepgdes sobre o poder humano criativo de realizagédo
individual e coletivo.
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A Criatividade esta na base da construcao da singularidade
de cada um como ser Unico e também é a atividade humana
que da substrato aos processos da construgdo do mundo
(WINNICOTT, 1975); ela é responsavel por tudo que o ser
humano com suas necessidades e engenhosidades elaborou,
adaptou e aprimorou, porque por tras de tudo que foi construido
pelo homem encontra-se sua capacidade de criar.

Consideramos que a capacidade criativa depende para
entrar em agéo, de fatores que estao vinculados ao individuo e
aqueles relacionados ao ambiente. Sdo relevantes: a bagagem
pessoal que relne o conhecimento especifico — expertise
com a correspondente experiéncia pratica, as competéncias
pessoais (p. ex. a maturidade emocional) e a motivacdo ou
interesse de quem cria. Em relagdo as condi¢gdes do ambiente
que servem de suporte ao processo, sdo importantes: o clima
apoiador de equipe de trabalho (ou seu correspondente), os
recursos materiais disponiveis, as caracteristicas das situacdes
como por exemplo uma crise local, os recursos intelectuais de
colaboradores, o apoio institucional quando houver um érgéao
envolvido e, outros elementos que configuram o contexto
ambiental que interfere na Criatividade.

O cenario produtivo na atualidade possui areas de
empreendedorismo que fomentam o potencial criativo de
pessoas, grupos e instituicdes. Existem atualmente, campos
de destacado poder criativo em fungdo de seus processos
e produtos, como a Economia Criativa, que no Brasil ganhou
em 2012 uma Secretaria no Ministério da Cultura (criada pelo
Decreto 7743, de 1° de junho de 2012), iniciativa inspirada com
a criagcdo no Reino Unido em 1997 de um Ministério do Setor
Criativo para distinguir areas tradicionais da Economia de
areas de producio criativa (SERAFIM ET AL., 2013).

A Economia Criativa concentra um campo em que as

atividades, bens e servigos culturais apresenta como
processo principal um ato criativo gerador de valor simbdlico
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(o valor do bem criativo se encontra na capacidade humana
de inventar, de imaginar, de criar, seja de forma individual
ou coletiva), elemento base da formacgdo do preco, e que
ird resultar na produgédo de riqueza cultural e econdmica.
(MINISTERIO DA CULTURA, 2011 apud SERAFIM ET AL., 2013,

s.p).

A Economia Criativa ndo se limita a area cultural e inclui
a arquitetura, o design, a moda, as midias, a biotecnologia, a
tecnologia da informagédo e comunicagdo (SERAFIM ET AL.,
2013).

O SEBRAE-ServigoBrasileirode Apoioas Micro e Pequenas
Empresas, que trabalha para orientar o desenvolvimento de
negocios, afirma que a Criatividade pode ser traduzida em
ativo econdémico, incorporando valor econdmico aos produtos
ou servigos culturais e de inovagdo (CARTILHA DE ECONOMIA
CRIATIVA, 2014).

A Economia Criativa contrasta com a Economia tradicional,
no sentido de que enquanto a ultima destaca a escassez de
matéria prima para a produtividade, a Economia Criativa
ressalta a abundancia produtiva (LEITAO, 2011 apud SERAFIM
ET AL., 2013, s.p.) pois se baseia na sustentabilidade social
na qual a “matéria prima” é constituida por uma inteligéncia
criativa que multiplica possibilidades a cada novo projeto.

Esta visdo inspiradora sobre a abundéancia implicada na
Criatividade corrobora a perspectiva de Csikszentmihalyi
(1993) que em sua 6tica, muda o foco do individuo e porque néo
dizer, do individualismo vigente nos dias atuais, ao destacar as
relagdes interpessoais ou os lagos humanos que conectam as
pessoas e a comunidade humana no evento criativo.

Cabe lembrarmos ainda, que esta caracteristica de
fecundidade aliada a Criatividade é apoio gerador de Inovagéo.
Criatividade e Inovagdo sdo constructos intimamente
relacionados e algumas vezes, sdo considerados sin6nimos,
embora ndo o sejam.
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Criatividade é acao e identifica o processo de elaboragao
criativa. Inovagdo é produto (ou servigo), um resultado
concreto da atividade criadora. Alencar (1998) afirma que a
Criatividade é fundamental para a produgédo inovadora, ou
seja, sem Criatividade ndo ha Inovagdo na medida em que o
resultado inovador é fruto do fazer criativo.

A Inovagédo por sua vez, além de depender do processo de
elaboracéo criativa também precisa contar com conhecimento
especifico, acumulado e atualizado. Ndo ha resultado inovador
fruto de inspiracdo imaginativa, a menos que faga parte do
empreendimento criador uma expertise que colabore com o
processo criativo.

Alencar (2007) propde um Modelo para o desenvolvimento
da Criatividade que reune cinco elementos: 1- reducgdo
de bloqueios, 2- tragos de personalidade, 3- habilidades
de pensamento, 4- dominio de técnicas e bagagem de
conhecimento, 5- clima psicoldgico. Para a autora, estao entre
os tragos de personalidade favordveis ao processo criativo:
iniciativa, independéncia, autoconfianga, persisténcia e
flexibilidade. E, fazem parte do clima psicolégico: confianga na
capacidade das pessoas, apoio a expressdo de novas ideias,
incentivos a producgdo criativa, promogao de atividades e
oportunidades de atuagao criativa.

Criatividade e Inovacao - reflexdes acerca do
futuro

O século XXI em sua complexa arquitetura de relagdes
globais que instituiu a partir da internet, a légica digital em
sua comunicagao e trocas interpessoais multiplas, desafia o
ser humano a desenvolver seu potencial criativo, aprimorar
competéncias consolidadas e ter em vista que inovar
representa construir o futuro.

Adaptar-se - capacidade humana de grande magnitude
- que garantiu que o homem pudesse cultivar modos de vida
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em diferentes territdérios e climas no planeta, nos dias atuais
representa adquirir uma performance ampliada para aderir
a circunstancias socioculturais de extensa abrangéncia.
Adaptar-se hoje significa para o ser humano, muito mais que
alcangar uma temperatura corpdrea adequada para sobreviver
fisicamente ao clima do entorno; significa, por exemplo,
elaborar um entendimento sobre habitos e costumes e, traduzir
este refinado conhecimento sociocultural em comportamentos
consonantes a individualidade, de modo que ao mesmo tempo
opere um modo de ser, uma visdo de mundo e um estilo de
sociabilidade.

Do ponto de vista psicolégico, o futuro é uma abstracéo ja
que é uma realidade por vir, destituido de materialidade, é uma
potencialidade porque ndo é uma realidade concreta. Deste
ponto de vista, nem sempre ele pode ser imaginado, inserido,
tampouco revelado, dependendo daquele que o imagina.
O futuro quando pode ser pensado, se mostra associado a
expectativas e planejamentos. O futuro € uma dimensao da
realidade, que depende de certas condigcbes mentais para
ser considerado. Uma crianga pequena ndo compreende o
que seja o futuro. Uma criangca maior pode ter a uma nogéo
de tempo a partir de sua experiéncia presente, mas tera
dificuldade de compreender o sentido de futuro, por exemplo,
ndo compreendera suas responsabilidades projetadas para o
dia seguinte a ponto de organiza-las com antecedéncia. Sé os
jovens a partir da adolescéncia média, com suas capacidades
intelectuais ampliadas pelo recurso do pensamento conceitual
e capacidade de abstragéo, pode entender aideia de futuro e a
partir deste entendimento, construir uma compreenséao sobre
0 processo de viver que reudna a dimensido do que passou, do
que estd posto no presente e do que é concebido no futuro
(PIAGET, s.d. apud CUNHA, s.d.).

E importante saber que o desenvolvimento de capacidades
intelectuais que alcangam o entendimento da abstragdo
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(representagéo conceitual de objetos, fatos e relagdes causais)
é fundamental para a compreensdo da nogcdo de futuro e
suas implicagdes sobre o nosso viver. Sem este recurso néo
podemos fazer planos para viver, nossas escolhas nédo incluem
o tempo futuro. Observamos muitas pessoas que vivem o
cotidiano sem planos, embora tenham sonhos.

Sonhos sédo desejos. Podemos sonhar com tudo aquilo que
gueremos sem nos preocuparmos com uma materializacgao.
Embora imaginemos quédo felizes ficariamos com o desejo
realizado, pode ndo haver necessariamente uma ideia de
concretizagdo, que implique planos para realizarmos nossos
sonhos. No sonho ha em esséncia, a imaginagao e o ato de
desejar.

Para a realizagdo de um sonho, necessitamos mais que
imaginar, € necessario transformar imagens em acgdes, ou
projetar um processo criador que se expande ao futuro.
Quando fazemos isso, uma nova dimenséao é instituida — o da
possibilidade de gerar uma realidade nova, ainda por vir.

Criar é colocar em pratica um processo construtivo capaz
de gerar resultados, novas realidades. A transposi¢cdo do
campo da teoria para a pratica mostra o fazer criativo, gerador
de novidades, que apresenta o aperfeicoamento da capacidade
humana capaz de promover inovacgéo.

Parece ficar evidente que os fatores inerentes aos
ambientes criativos séo: a riqueza da diversidade humana e
a importancia do ‘diferente’, o valor da bagagem pessoal de
experiéncias vividas e a premissa de que todos podem oferecer
contribuicdes aos grupos humanos. Para os ambientes criativos
tanto os processos individuais quanto os coletivos possuem
importancia sem que uns excluam a outros e os processos de
intercambio, devem estar alicercados em valores humanos
como a confianca no outro, a liberdade e a solidariedade
(SAKAMOTO, 2013).

Para que a Criatividade resulte um diferencial inovador em
produtos e servigos, sédo necessarias condi¢gdes propicias ou
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favordveis, como por exemplo “autonomia para [..] explorar
possibilidades com liberdade” (SAKAMOTO; KARACHE, 2014,
p.125).

Para Sakamoto e Karache (2014, p. 126):

A Criatividade, embora inerente a vida e ao desenvolvimento
humano, ainda constitui um campo de estudo que apresenta
lacunas tedricas e que demanda pesquisas, principalmente
em relacao ao ambiente produtivo das empresas.

Criar pode ser compreendido como a agdo humana que
da expressao ao significado atribuido ao viver, ja que o sentido
da vida requer estabelecer propdsitos, unificar projetos e
materializar solugdes com objetivos claros e uma maneira de
estabelecer o envolvimento afetivo para alcangcar as metas
escolhidas ou a diregdo para o futuro.

Se criar é viver, em sua plenitude possivel, cultivar
ambientes criativos é cuidar das bases da vida! Promover
a existéncia de ambientes acolhedores em que a confianca
mutua pode ser mantida como valor humano, representa
cultivar espagos de existéncia geradores de inovagéo.

Criatividade e Inovagdo ndo sdo processos manipulaveis,
mas sdo possibilidades que alocadas em experiéncia,
individual ou coletiva, podem ser favorecidas. De acordo com
as condigdes circunstanciais do ambiente em que se inserem,
Criatividade e Inovacao sdo ocorréncias factiveis e na medida
em que o foco destes processos € a geragao de novidades que
inaugura cenarios futuros, o criar inovador sempre sera um
anuncio do amanha. O futuro, que é antes de mais nada, uma
ideia, no presente se materializa nos processos inovadores de
criagdo. Novidades trazem o futuro para o momento atual ou
projetam o presente no amanha!
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