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RESUMO: Enfoca a questao da Criatividade e do Processo criativo para o
desenvolvimento das atividades atinentes a Biblioteconomia. Como objetivos propostos
do estudo, busca-se aborda a definicdo dos conceitos de Criatividade e do peffil
criador; destacar a importancia destes para a gestao do sistema de informacao, assim
como barreiras e estimulos ao potencial criador no ambiente de trabalho; apontar duas
fases em que a Biblioteconomia estudou a este conceito; e, apresentar propostas e
reflexfes pertinentes a area da Ciéncia da Informacao. O método de desenvolvimento
da pesquisa esta estruturado basicamente na revisao bibliografica, analise da literatura e
comparacao com a vivéncia académica. As conclusdes destacam reflexdes sobre o
autoconceito do estudante de biblioteconomia; aspectos do individuo criativo
encontrados nos estudantes da area, nota sobre a Criatividade e programas de
qualidade; sugestdo ao uso do indice de Clima para a Criatividade em Bibliotecas; e,
importancia do uso de ferramentas que ajudam a desenvolver o potencial criativo. Em
anexo ao trabalho insere-se fichas de apoio ao uso de técnicas para desenvolvimento e/
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ABSTRACT: Focus the issue of Creativity and the creative process for the development of
activities relating to the Librarianship. As the proposed objectives of the study, finding itself
addresses the definition of the concepts of Creativity and profile creator; highlight the
importance of these to manage the information system, as well as barriers and incentives
to the potential creator in the work environment; pointing in two phases that librarianship
studied this concept, and present proposals and ideas relevant to the field of Information
Science. The method of development of the research is basically structured in the
literature review, analysis of the literature and comparison with the academic experience.
The findings highlight reflections on the librarianship student's auto concept; aspects of the
creative personality in the students of our area, note on the Creativity and programs of
quality; suggestion to use the Climate Index for Creativity in Libraries, and importance of
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1. INTRODUCAO

Esta pesquisa € baseada em levantamento bibliografico sobre o tema da
criatividade inserido no contexto da Biblioteconomia. Procurando
inicialmente conceituar o termo, em seguida mostrar sua importancia na
gestao, e influéncias de alguns aspectos no desenvolvimento e uso da
criatividade, por exemplo, fatores: do ambiente, do clima ou mesmo das
pessoas (lideres e forgca de trabalho). Finalizando entdo, com estudos da

area de Biblioteconomia e algumas sugestdes finais.

Durante a vida académica, desde os estagios, aulas até a visdo que
construi do meu futuro profissional, a criatividade apareceu como aspecto

constante e prazeroso.

Em uma busca ardua pelo tema do Trabalho de Conclusao de Curso, o
meu Orientador conseguiu identificar o objeto como pertinente a area e
indicou os caminhos para que fossem lapidados e afinados aos interesses

da Biblioteconomia.

Este trabalho tem por objetivo: iniciar e instigar mais investigacoes sobre o
assunto Criatividade na area da Biblioteconomia, a fim de chamar a
atencao para a Criatividade como tema principal de estudo dentro do
contexto da Ciéncia da Informacao, para que com isso estimule outros

trabalhos na area, e mesmo, para dar continuidade a este.

1.1. Justificativa

Inovacao e criatividade sdo palavras-chave para provocar competicao
no mercado de trabalho atual, seja entre empresas ou como

caracteristica do candidato a uma vaga.
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Em um levantamento bibliografico inicial feito em revistas voltadas a
negocios (Exame e Vocé S.A de 1990 a 2006) confirmamos o interesse do

mercado nestes dois temas.

Com a certeza de que estes assuntos sdo estratégicos para empresas e
perfis profissionais, questionamos como 0s mesmos se comportam na area

da Biblioteconomia.

Sendo esta proposicao ainda muito ampla para o desenvolvimento deste
trabalho e, tendo em vista os resultados em artigos cientificos e bancos de
dados especializados, concentramos nossos estudos e analises em tratar
da: importancia em estudar a Criatividade para o desenvolvimento da
area de Biblioteconomia, seja em aspectos do perfil profissional como

também pela biblioteca em seu cotidiano.

E fato que o mercado que o bibliotecario tem a desbravar apresenta
concorrentes de areas tao diversas que tém caracteristicas
empreendedoras, como ser criativo, significaria, como para qualquer

outro profissional e/ou empresa, sucesso.

Esperamos que este trabalho traga reflexdes para a area, com a
finalidade de melhorar o desempenho do profissional e das bibliotecas,
visto que esta € uma necessidade do mercado de trabalho e mesmo da

globalizacao.

1.2. Objetivo
Nosso objetivo de pesquisa é :

a) definir o significado do conceito de criatividade e do perfil criador;
b) mostrar a importancia da criatividade para a gestao, assim como

barreiras e estimulos a criatividade no ambiente de trabalho;
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C) tracar um paralelo entre dois periodos! em que a Biblioteconomia se

preocupou com a Criatividade;

d) apresentar propostas e reflexdes sobre o tema que poderao pautar

novas pesquisas.

1.3.Metodologia

1.3.1. Levantamento bibliografico

Realizamos um levantamento bibliografico preliminar em periddicos

especializados em negodcios e perfis profissionais, onde pudemos confirmar

o interesse do mercado em geral pelo tema.

Os titulos selecionados foram:

Exame - revista da editora Abril especializada em negdcios e
empresas de ciclo quinzenal, publica também anualmente o
Especial Melhores e Maiores, em que traz um ranking das 150
empresas que mais cresceram no pais e as melhores empresas para
se trabalhar. Um exemplar regular trata normalmente de grandes
empresas e empresarios, conta casos de sucesso e apresenta dados
do mercado que podem interferir no desempenho de uma
empresa.

Vocé S.A - revista da Editora Abril, cujo foco é o perfil do profissional
contemporaneo, além de orientacdes para profissionais, com uma
colecéao especial, visa o aprimoramento e o aprendizado para

tornar a pessoa competitiva ao mercado de trabalho.

Sabemos que muitas editoras possuem titulos que representam estas

tematicas no Brasil, a escolha por revistas da Editora Abril deve-se a

1 Observamos através do levantamento bibliografico da area que a Criatividade foi
estudada e, posteriormente apds uma pausa voltou a ser pautada no inicio do século

XXI.
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facilidade de acesso que tive ao banco de dados de texto integral da

empresa.

Foram pesquisados para os dois titulos os periodos de 1990 a julho de 2006,
este filtro foi feito por contemplar a cobertura de todo o banco de dados
no inicio da execucao da pesquisa. Desta forma, além de textos
pertinentes retiramos alguns dados estatisticos pertinentes e validados

para andalise.

No gréafico 1, observamos que o interesse pelo tema INOVACAO é muito
superior ao tema CRIATIVIDADE nas revistas. No ano de 2001, percebemos
gue houve um crescimento do segundo tema em relacéo ao perfil
profissional. Assim, conseguimos perceber que ela se relaciona muito mais
com o perfil do ser humano do que com o negdcio propriamente dito. A
primeira esta realmente voltada ao mercado de trabalho e aos negdcios,

0 gue sera confirmado pela pesquisa tedrica feita mais a frente.

Quantidade de palavras-chave por ano

30
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Exame - Inovacao Exame - Criatividade

Grafico 1 — Quantidade de palavras-chave por ano.
Fonte: Autor
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Observamos, no grafico 2, que ha certo equilibrio na quantidade de

ocorréncias dos dois termos dentro da area ligada ao perfil profissional.

Vocé S.A

43%

57%

@ Inovacao B Criatividade

Grafico 2 — Equilibrio das palavras-chave na Revista Vocé S.A.
Fonte: Autor
Ja no grafico 3, em termos de ocorréncias, no periodo delimitado, vemos
como o mercado tende a tratar mais da inovacao e menos da

criatividade.

11% Exame

89%

O Inovacao B Criatividade

Grafico 3 — Equilibrio das palavras-chave na Revista Exame
Fonte: Autor

No levantamento de literatura especializada, procuramos, primeiramente,
cruzar as palavras-chave: BIBLIOTECONOMIA e CRIATIVIDADE no Google
Académico (Google Scholar), que € uma ferramenta da Internet voltada
para resultados académicos gerais, mas que por suas caracteristicas daria
uma primeira indicagao dos contextos em que as duas palavras

estivessem sendo buscadas e usadas nos registros desta ferramenta.
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E interessante notar que o resultado da primeira pagina trouxe apenas
uma referéncia de artigo em que as duas palavras sao tratadas como
assunto. Nesta ferramenta, os resultados séo “rankeados” de acordo com
0 numero de cliques que sao feitos naquele link, ou seja, na pertinéncia

dada ao usuario ao escolher clicar ali.

Os demaiis resultados trazem as duas palavras citadas ao longo do texto,

mas hao necessariamente como tema de um documento.

O resultado mais pertinente foi encontrado em HEXSEL(1996) que consta

em nossa bibliografia.

A partir da leitura deste artigo, iniciamos a busca pelo tema, constatando
gue até em 1996 havia escassez desta literatura na area e detectamos a

concentracao do tema na década de 80.

Na consulta ao LISA (Library Information Science Abstract), entre 2000 e
2005, no formato impresso, s6 foram encontrados resultados onde a
criatividade era usada dentro de dois temas e, n&o como assunto
principal, sendo eles: Information Literacy e na parte de novas tecnologias

e inovacao: Gestao de mudancas.

Para assegurar que os indices realmente foram utilizados de forma correta,
recorri ao tesauro eletronico do LISA, no qual o resultado foi nulo para o
termo CRIATIVIDADE.

Em busca de uma pré-orientacao para iniciar a pesquisa em fontes
bibliograficas, consultei o banco de dados on-line Wilson Web, onde, além
de material da area, havia materiais sobre educacao, psicologia entre

outros.
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Seu tesauro apresentou o termo CRIATIVIDADE como sendo termo
especifico de COGNICAO e este foi estudado dentro das areas de

Psicologia, Educacao, Medicina, Administracao, Filosofia entre outras.

Entendemos que o tema poderia ser transdisciplinar/interdisciplinar e que,
possivelmente, o assunto estaria relacionado em nossa area a Gestao de
Bibliotecas e ambientes de informacéao, ao trato com pessoas,

funcionarios e usuarios, ao perfil do profissional e a sua formacéao.

Com essas deducobes, iniciamos 0 mesmo cruzamento ja citado no banco
de dados local da biblioteca da ECA, sem encontrar resultados

pertinentes.

Com apenas uma chave: CRIATIVIDADE, uma série de livros com técnicas
e conceituacao estavam disponiveis, tratavam o termo como assunto

principal, mas ndo o relacionavam com as possiveis delimitacdes do tema.

Neste momento, a preocupacao foi encontrar o material que realmente
envolvesse a Biblioteconomia com o objetivo de, a partir deste, levantar a

literatura de conceituagcao num segundo momento.

Por conta do resultado insatisfatério encontrado no LISA papel, demos
preferéncia a fontes eletrénicas e uso de bancos de dados internacionais
on-line que contém artigos dos principais periédicos da area indexados:
Emerald, Ebsco, Wilson Web, Pro Quest.

Limitamos a busca filtrando por tempo, pesquisamos entre 2000 e 2007; e
ainda pelas revistas da area, como por exemplo: Library Management,
Librarian Career Development, Library Information Science & Technology
Abstracts, Library Literature & Science, Library Journal, LISA, Journal of

Documentation entre outros.

Utilizamos como palavras-chave:
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= Grupo 1 - CRIATIVIDADE, CREATIVITY, CREATIVIDAD
= Grupo 2 - BIBLIOTECONOMIA, LIBRARIANSHIP, BIBLIOTECARIO,
LIBRARIAN, BIBLIOTECARIO, BIBLIOTECA, LIBRARY

As expressoes de busca usavam sempre a combinacdo dos dois grupos.

Dentro dos resultados da busca ndo encontramos textos que
respondessem objetivamente as perguntas que estavam em mente e que

o texto de HEXSEL(1996) também provocava:

= O bibliotecéario é criativo?
= Seu ambiente e rotinas sao criativas?
» Sua formacao o deixa criativo?

= Como solucionar a quebra de rotina?

Neste segundo momento da pesquisa deixamos de lado o filtro tempo e ja
somavamos como importantes resultados da area de Administracéao e

Psicologia.

Além de mais alguns resultados tirados dos bancos de dados citados,
pesquisamos nas bases locais da Faculdade de Economia e
Administrag&o (FEA) e no Instituto de Psicologia (IP). Desta forma,

montamos a bibliografia apresentada no final do trabalho.

Tendo em vista que os bancos de dados on-line nos deram muitos textos
internacionais do ano 2000 para frente na sua maioria, e algumas
referéncias, repetimos a busca da década de 80, nos principais periédicos
de biblioteconomia brasileiros, para ter certeza da quebra de
continuidade da discussao sobre o tema na area de Biblioteconomia, um

dado que HEXCEL (1996) de alguma forma indicava.

Desta forma, consultamos manualmente as seguintes revistas entre os

periodos de 1980 até 1990, nos quais os bancos de dados de texto integral
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e referéncias ndo alcancavam: Revista Brasileira de Biblioteconomia e
Documentacéao (anteriormente encontrada como: Boletim da Federacao
Brasileira de Associacao de Bibliotecarios), Revista de Biblioteconomia de
Brasilia, Revista de Biblioteconomia da UFMG (que mais tarde leva o nome

de: Perspectivas em Ciéncia da Informacéao) e Ciéncia da Informacao.

A escolha dos titulos se justifica por serem 0s mais significativos para a area
na época, o recorte do tempo deve-se ao fato de a literatura mais antiga
encontrada (1982) indicar a falta de bibliografia sobre o assunto.
Juntamente a isso, conta-se o fato de o trabalho de conclusdo de curso
ser um exercicio também de metodologia, em que temos por obrigacao
delimitar um tema dentro de aspectos de espaco e tempo, e, assim,

respeitar estas condicdes para tornar a pesquisa coerente.

1.3.2. Anélise da Bibliografia

A literatura encontrada foi trabalhada em quatro passos:

a) Leitura geral do material encontrado,
b) Leitura para marcagao dos conceitos e contextos pertinentes,
Cc) Registro deles em planilhas, cartdes e fichamentos,

d) Comparacdes entre conceitos e contexto de um mesmo assunto.

Com o término das leituras, dividimos os textos em 3 partes:

Parte 1 - O que é, como &, por quais areas, que tipos e desde quando a

criatividade é estudada.

Parte 2 — Textos da area de administracdo que falam da criatividade nas
empresas e, nas rotinas de trabalho, sua importancia na competitividade

tanto entre profissionais como empresas. E que fatores influenciam na
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criatividade desde chefes, colegas de trabalho até tracos da

personalidade.

Parte 3 — Como a Biblioteconomia tem estudado/ usado a criatividade,

onde ela vem sendo aplicada.

Na primeira parte, analisamos 0s conceitos pertinentes, a fim de
desenvolvé-los através de nosso entendimento. BONO (1997) comenta
gue estariamos apresentando o resultado da auto-organizacao dos

conceitos em nossa mente.

Na segunda fase, nos preocupamos em contextualizar a criatividade na
area de gestao e apresentar alguns estudos que visam avaliar gestores,
ambientes de empresas e trabalhadores do ponto de vista da
criatividade, bem como mostrar algumas ferramentas e programas que
ajudam na implantacao da criatividade no ambiente de trabalho, em

casa e no ensino.

No terceiro conjunto da literatura estudada, montamos uma linha do
tempo entre a década de 1980 e o momento atual, pds HEXSEL (1996),
mostrando a abordagem que cada periodo se preocupava em estudar,

indicando semelhancas e diferencas.
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2. CRIATIVIDADE

“... aimaginacdo é mais importante que o conhecimento”
(Einstein apud ALENCAR, 1996, p.56).

2.1. DefinicBes de Criatividade

A maioria dos autores lidos, seja na area da administracao, psicologia,

educacéao, marketing, ou mesmo os dicionarios da area, iniciam tratando

a criatividade como um conceito dificil de se oficializar, por conta da

diversidade de facetas com que se apresenta.

Para tanto, iniciamos este trabalho com uma lista das definicdes mais

explicitas coletadas na bibliografia de referéncia, com a finalidade de

formular um conceito para nosso trabalho, destacando alguns aspectos

caracteristicos que encontramos:

“Criatividade representa a emergéncia de algo unico e original” (Anderson,
1965 apud ALENCAR, 1993, p.13).

“Criatividade € o0 processo de tornasse sensivel a problemas, deficiéncias,
lacunas no conhecimento, desarmonias; identificar a dificuldade; buscar
solucdes, formulando hipéteses a respeito das deficiéncias; testar e re-
testar estas hipdteses; e, finalmente, comunicar os resultados” (Torrance,
1965 apud ALENCAR, 1993, p.13).

“Criatividade € o processo que resulta em um produto novo, que € aceito
como (til, e/ou satisfatorio por um nimero significativo de pessoas em
algum ponto do tempo” (Stein, 1974 apud ALENCAR, 1993, p.13).

“O termo pensamento criativo tem duas caracteristicas fundamentais, a
saber: € autdnomo e € dirigido para a producéo de uma nova forma”
(Suchman, 1981 apud ALENCAR, 1993, p.13).

“Um produto ou resposta serdo julgados como criativos na extensao em que
a) sdo novos e apropriados, Uteis ou de valor para uma tarefa e b) a tarefa é
heuristica e ndo algoristica” (Amabile, 1983 apud ALENCAR, 1993, p.13).

“(...) como Mansfield e Busse (1981) lembram ainda que criatividade é um
conceito relativo, salientando que os produtos sé&o considerados criativos
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somente em relagdo a outros em um determinado momento da Histéria.”
(ALENCAR, 1993, p.15).

“Criar €, basicamente, formar ... O ato criador abrange, portanto, a
capacidade de compreender; e esta, por sua vez, a de relacionar, ordenar,
configurar, significar... “ (Ostrower, 1978 apud HEXSEL, 1996, p.33).

“E 0 processo de produc&o pelo qual uma pessoa produz um maior nimero

de idéias, pontos de vista, hipdteses, solucdes, opinides originais e eficazes
do que as demais pessoas, num espaco mais curto de tempo” (Osborn apud
GALVAO, 1992 apud HEXSEL, 1996, p.34).

“Atividade mental organizada, visando obter solugdes originais para
satisfacdo de necessidades e desejos” (Maslow apud GALVAO, 1992 apud
HEXSEL, 1996, p.34).

“[Criatividade é] Aptiddo complexa, distinta da inteligéncia e do
funcionamento cognitivo, e que seria funcéo da fluidez das idéias, do
raciocinio indutivo, e de certas qualidades perceptivas e da personalidade,
como também da inteligéncia divergente, na medida em que ela favorece a
diversidade das solucdes e dos produtos” (LEVY-LEBOYER, 2001).

“Assim entendida, a criatividade é processo ininterrupto, gerador continuo
de novidades de dois tipos: novidades que renovam constantemente 0s
elementos pré-existentes, para que possam continuar existindo, e
novidades geradoras de formas e componentes completamente novos”
(Kant, 1978 apud GUIMARAES, 1995, p. s/n).

“Ghiselin (in Kneller, 1973) define a criatividade como o processo de
mudanca, de desenvolvimento, de evolucdo na organiza¢do da vida
subjetiva” (CUNHA, 1977, p.27).

“Matisse (in Beaudot, 1969) afirma que criar € expressar o que se tem
dentro de si, portanto, a concepgdo criativa € sempre original e individual,
um auténtico esforco de criacao interior” (CUNHA, 1977, p.27).

“Gagné (in Novaes, 1972), num primeiro momento, definiu a criatividade
como uma forma de solucionar problemas, envolvendo saltos intuitivos ou
uma combinag&o de idéias de campos largamente separados do
conhecimento” (CUNHA, 1977, p.27).

“Em Guilford (1968) encontramos: <<criatividade, num sentido restrito, diz
respeito as habilidades que séo caracteristicas dos individuos criadores,
como fluéncia, flexibilidade e originalidade, e pensamento divergente>>"
(CUNHA, 1977, p.27).

“MacKinnon (1964) considera a criatividade como resposta a uma
capacidade de atualizacdo das potencialidades criadoras do individuo,
através de padrdes Unicos e originais, e que Ihe possibilitam reconhecer e
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dar expressdo aos multiplos aspectos da sua personalidade, aceitando-se a
si mesmo e adquirindo autoconfianca” (CUNHA, 1977, p.27).

“Schachtel (in Kneller, 1973) sustenta que a criatividade (...) é, assim, a
capacidade de permanecer aberto ao mundo — sustentar a percep¢ao
alocéntrica contra a autocéntrica secundéria — e ver as coisas em sua
plenitude e realidade, ao invés de fazé-lo em termos e habitos e interesses
pessoais” (CUNHA, 1977, p.28).

“Criatividade, declara Rogers (1970), é auto-realizacao, motivada pela
preméncia do individuo de realizar-se; é a tendéncia para exprimir e ativar
todas as capacidades do organismo ou 0 Eu; € a emergéncia de um produto
relacional novo, resultante, por um lado, da unicidade do individuo, e, por
outro, dos materiais, dos eventos, de outros individuos e das circunstancias
de sua vida” (CUNHA, 1977, p.28).

O Diccionario Oxford de la mente, define o termo como uma caracteristica
humana Unica, assim como a inteligéncia, mas que na pratica nos apontam
a assuntos muito diferentes como: inovacao, descoberta, auto-realizagéo,
imaginacao e fantasia. Onde os dois primeiros fazem parte do ambito de
idéias ou objetos produzidos; o terceiro, esta voltado a qualidade de vida;
enquanto o quarto e quinto dizem respeito ao que ocorre na cabeca das
pessoas.

“Criatividade tem a ver com 0s processos de pensamento gue se associam
com imaginagéo, insight, invengao, inovacao, intuigdo, inspiragao,
iluminacao e originalidade. Ela diz respeito a uma disposi¢do para pensar
diferente e para ‘brincar’ com idéias. Tem também, aparentemente, algo de
Mmagico e misterioso, uma vez que as idéias criativas nem sempre ocorrem
quando nos as desejamos ou procuramos, mas sim emergem
inesperadamente em momentos em que estamos muitas vezes, distantes
do problema“(ALENCAR, 1996, p.3).

“Criatividade é um fendmeno complexo e multifacetado que envolve uma
interacdo dindmica entre elementos relativos a pessoa, como caracteristica
de personalidade e habilidades de pensamento, e ao ambiente, como 0
clima psicoldgico, valores e normas da cultura e as oportunidades para
expressao de novas idéeias” (ALENCAR, 1996, p.3).

“Para Piaget, a inteligéncia € compreender (uma espécie de criatividade
interna da mente face ao real) e inventar (uma espécie de criatividade de
novos comportamentos para enfrentar a realidade). Como a teoria
piagetiana € baseada num construtivismos (seqiencial), logo se percebe
que a teoria de Piaget é a prdpria teoria da criatividade, pois, sem
criatividade ndo ha construcao”(Lima, 1980 apud GUIMARAES, 1995).
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Na figura 1, apresentamos o conceito de Criatividade formulado até este

ponto juntando os elementos que s&o0 comuns e que pareceram

fundamentais a criatividade de acordo com a leitura a cima:

R é o resultado escolhido
R : C é a comunidade
: = Solucéao S é 0 espago
C ©&m : T éotempo
: Contexto é comunidade elevada a
espago sobre tempo
J
RESULTADO
ESCOLHIDO

IDEIA
ENCONTRADA
Y

IDEIA
ENCONTRADA
X

Melhoramento
Problema
Tarefa
Oportunidade
Invencéo
Projeto
Estagnacéo
Situag8o nova
Empreendimento

Conflito

Viséo do futuro

Estratégia

Planejamento

Treino mental

Conducéo de uma reunido

QUESTAO
FORMULADA

Figura 1 — Conceito de Criatividade
Fonte: Autor
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Acima representamos a criatividade como formuladora de respostas para
uma questao/ problema, ainda, que a idéia escolhida como solugao
passe por adaptacdes antes de ser dada como resposta definitiva ao que

foi inicialmente formulado.

A Criatividade pode ser conceituada como atividade cognitiva continua,
gue por meio da fluidez e da flexibilidade das idéias, da inteligéncia
divergente e de re-arranjos de informacdes na mente, da saltos intuitivos
em busca de um resultado original/ novo, para o contexto de uma
comunidade que necessita de uma resposta e a avalia como satisfatoria e

atil.

O resultado é fruto da avaliacéao e o produto do processo em que o
individuo criador tem sensibilidade e visao holistica daquilo que se quer
criar e da habilidade de expressar diversas opcoes de respostas que

podem ser dadas a questao levantada.

A avaliacao da resposta formulada é limitada dentro de caracteristicas do
espaco e tempo em que a comunidade esta inserida, tornando o objeto
original: ou uma renovacao de algo que ja existe ou algo completamente

novo.

A questao levantada e que inicia esta busca pelo novo pode ser, segundo

BONO (1997, p.189) das seguintes naturezas:

melhoramento — tem se um produto ou um processo que precisa ser

reformulado,

» problema - algo critico que deve ser resolvido,

» tarefa - uma atividade que se deve executar,

» oportunidade - uma mudancga de circunstancia favoravel a
realizacao de qualquer coisa,

* invencao - ter que conceber alguma coisa nova, como um produto

ou uma campanha,
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* projeto - desenvolvimento de passos para se alcancar o resultado
desejado,

» estagnacao - quando parece ter se esgotado as possibilidades de
um assunto,

» situacao nova - tem-se muitas informacgdes, mas nao se sabe por
onde comecar ou que aspectos relevarr,

= empreendimento — quer se determinar o posicionamento, visdes,
reais competéncias do negoécio,

= conflito — interesses opostos que devem ser conciliados, negociados
ou mesmo persuadidos,

» visao do futuro - precisa-se de um quadro do futuro para explorar
possibilidade ou avalia-las em longo prazo,

» estratégia - fruto da reflexdo e sistematizacdo de problemas,
oportunidades, tarefas a executar, visdo de futuro e conciliacao de
conflitos,

» planejamento - o desenho de como se alcancar a estratégia.

» treino mental — necessidade de desenvolver a criatividade,
“acostumando” o raciocinio ao pensamento lateral (saltos
intuitivos),

» conducao de uma reunidao - tem se um tempo a otimizar e neste

tempo resolver/ solucionar algumas questoes.

ALENCAR (1996, p.36) nos chama atencao para os componentes da
criatividade descobertos por Guilford (1967, 1979); o conjunto abaixo
forma o pensamento divergente que caracteriza o individuo criativo
juntamente com outras habilidades tais como analise, sintese, avaliacao,

fantasia, visualizacdo e humor:

» fluéncia - quantidade de idéias que se pode ter de um mesmo
assunto,
» flexibiidade — capacidade de dar respostas oriundas de areas

diferentes para um determinado problema,
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» originalidade - solucdes raras ou incomuns dada por uma pessoa,
» elaboracao - quantidade de detalhes descritos de uma idéia,
» sensibilidade para os problemas — habilidade de se questionar o

Obvio e detectar defeitos e deficiéncias através da observacao.

Veremos a frente como desenvolver essas caracteristicas, para melhorar o

potencial criador e a importancia delas no dia-a-dia de trabalho.

2.2.Evolucéao Historica

Segundo GUIMARAES (1995), o homem quer entender a criatividade
desde a idade antiga, onde a misturava com o misticismo e religiao,

invocando deuses e musas para a producao artistica.

Na idade média, apesar da repressao do desenvolvimento do ser
humano pelo contexto religioso, a autora aponta as catedrais goticas
gue apontam para 0 Céu Como uma preocupacao mistico-religiosa da

criatividade expressa por meio da arquitetura.

E fato de que no Renascimento o homem se apropria do pensar e criar,
acontecem grandes descobrimentos nas ciéncias e renova-se a arte.

Aparece a nocao de pensamento.

No fim deste periodo, o conceito de criatividade comeca a ser tratado
como uma caracteristica do ser humano, algo que ele detem e que
nao pode ser ensinado, irracional e privilégio de poucos, ou de loucos

(GUIMARAES, 1995).

Segundo o DICCIONARIO OXFORD DE LA MENTE, o “movimento da
criatividade” desponta na América durante a Guerra Fria, logo que a

Uni&o Soviética lanca no espaco o Sputnik.
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Percebe-se que nao basta a inteligéncia norte-americana, o algo mais
gue colocou o satélite Russo a frente da corrida espacial, nao esta nos

curriculos escolares de seus estudantes.

A psicologia comeca a propor que o curriculo escolar seja menos
burocratico e manipulado/ mastigado pelos professores com o objetivo
de ter uma educacéao voltada a liberdade e ao descobrimento pelos
alunos do conteudo programado (DICCIONARIO OXFORD DE LA
MENTE).

A mesma fonte aponta que em 1960, o movimento teve seu apogeu,

surgem testes de QI, mais tarde, aparecem duas linhas de pesquisa:

» Biografias de pessoas altamente originais;

* Processos do pensamento.

Com isso, cai a relagao entre ter Q.I. alto e ser criativo. Pessoas geniais
como Darwin eram estudantes comuns que nao passavam do B+ (nota
entre 8,0 e 7,0 numa escala de 1 a 10) (DICCIONARIO OXFORD DE LA
MENTE).

A psicologia se divide no estudo da criatividade em muitas teorias, até

os dias de hoje:

* associacionismo - tem-se um problema e as idéias disponiveis no
seu pensamento vao se recombinar para trazer algo novo
(TENTOR, 1982 apud GUIMARAES, 1995);

* nao-determinismo — a criatividade ndo depende de idéias pré-
determinadas, o ser humano € definido pela liberdade e sua
personalidade segue a criagao naturalmente;

= gestalt - SA (1979) apud GUIMARAES (1995) afirmam que, nesta

linha tedrica, as tensées e movimentos que um problema causa
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no individuo, o fazem criador na busca da harmonia do todo, ou
seja, a solugcao, que acabaria como os movimentos e tensoes;
producéo divergente — no geral, usa-se o pensamento
convergente, em que solucdes sdo dadas com base em
paradigmas e modelos aceitos por uma comunidade. O
pensamento divergente usa o convergente como bagagem
para encontrar um uso diferente para um objeto familiar, por
exemplo. Olham o passado, para se afastar e dar um salto para
o inesperado;

heuristica — € uma forma de intuicdo inventiva, criadora e
antecipadora, chamada vulgarmente de: sexto sentido,
clarividéncia, pressentimento. Com essas caracteristicas o
individuo chega a uma resposta original (TENTOR, 1984 apud
GUIMARAES, 1995);

movimento humanistico — a criatividade faz parte do potencial
humano que é canalizado para a auto-realizacéao. E, nem todos
tém a mesma capacidade criadora, nem as mesmas condicoes
para criar (ALENCAR, 1990);

movimento do potencial humano - o ser humano usa uma
parcela muito pequena do seu potencial criador. E a falta de
estimulo, treino e um ambiente favoravel inlbem a criacao

(ALENCAR, 1990).

2.3.Processo Criativo

Pode-se observar que os conceitos de Criatividade citados anteriormente,

tendem a se encaixar nas tendéncias tedricas que acabamos de ver e, da

mesma forma, nesta linha de evolucao histérica, alinhar-se-ao os

processos criativos, conforme veremos a seguir.
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Poincaré em 1902, divide o processo criador em quatro partes: uma
chamada de preparacao, onde se reflete e analisa informacdes; outra
fase onde ha um trabalho inconsciente de amadurecimento das reflexdes
e possibilidades, que levariam a terceira fase: a iluminacao, onde surge a
solucao em si, em seguida ha a verificacao da resposta encontrada
(ALENCAR, 1993).

Ghiselin descreve o processo também em quatro partes: tem-se uma idéia
vaga e indefinida; busca-se maior compreensao; o inconsciente
reorganiza o conhecimento adquirido e na nova configuracao tem-se um

insight (CUNHA, 1977).

Helmholtz apresenta trés fases: saturacao (reuniao de dados, atos e
sensacdes com o objetivo de uma nova idéia), incubacao (combinacao
de novas idéias sem um esforco consciente), e iluminagcado quando a

resposta aparece (ALENCAR, 1993).

Simonsen, criador da técnica de Brainstorming, que visa a criacao de
idéias, apresenta cinco passos: 1) preparacao, em que se levanta todas as
idéias possiveis ligadas ao tema; 2) analise e sintese, apresentacao das
idéias possiveis para a solucao do problema, sendo ela viavel ou nao; 3)
incubacéao é a reflexado consciente de cada idéia apresentada e o estudo
de sua viabilidade; 4) lluminacao, neste passo descarta-se tudo que for
inviavel; 5) na ultima fase, verificacéao, ocorre uma selecéao final das idéias
viaveis e estuda-se a viabilidade de aplicacao dentro daquele contexto

(HEXSEL, 1996).

WALLAS (1926) descreve quatro estagios: 1°) um problema é investigado,
2°) o cérebro trabalharia sem a intencao do individuo para a solucdo do
problema, 3°) estagio de iluminagcdo em que ocorreria a solucao de forma
nao esperada, 4°) ultimo passo seria de verificacao, onde a logica e a

critica avaliariam a solucao (ALENCAR, 1993).
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Na década de 60, Smirnov e Leontiev, examinam a criacao cientifica e a
descrevem com as seguintes fases: preparacao (formulacdo de um
problema, elaboracao de hipéteses e do método de investigacao),
investigacao (ela em si, com o teste das hipoteses e a solugao do
problema) e a comprovacao pratica (quando é possivel) (ALENCAR,
1993).

Em 1973, Kneller apresenta 5 partes: 1) apreensao, o insight de um
problema ou atividade a realizar; 2) preparacéao, investigacao do tema
com desejo consciente de solucionar; 3) a incubacao; 4) iluminacéao,
onde a idéia surge; 5) a verificacao, onde a solugcao € julgada (CUNHA,
1977).

Um ano antes, Novaes distingue cinco passos da atividade criadora:
1)sensibilidade para o problema; 2) busca da solucao; 3) pausa, como a
incubacéao; 4) inspiracao criadora, que traz a solucao; 5) confirmacao

(CUNHA, 1977).

Para BONO (1997), as fases sdo perceber amplamente o tema ou
problema, analisa-lo e projeta-lo, para, entdo, a mente rearranjar seu
padrao da realidade (movimento lateral) e com isso, conseguir o resultado

inovador.

CLEGG e BIRCH (2002) dividem o processo criativo em duas grandes
partes: definicdo do problema e busca da solugcédo, cada uma dessas
partes envolvem percepcao ampliada e flexivel do contexto; atividade
mental inconsciente, mas com esforco consciente para resultar na

definicdo ou solucéao.

Na tabela 1, apresentamos um quadro que compara cada um dos
processos criativos estudados , onde as linhas s&o organizadas por autores,

termos e descricdes, enquanto as colunas: agrupam as fases semelhantes
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de cada pensador. As cores agrupam as fases semelhantes com a

finalidade de buscar uma descricdo nossa do processo.
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Observamos que no processo criativo, a adaptacao da solucao ao
contexto da comunidade ocorre apenas no final da etapa, estando ai
uma das maiores dificuldades do ser humano: livrar-se dos paradigmas do

dia-a-dia e da sociedade a fim de encontrar a melhor solucao.

Destacamos, assim como ALENCAR (1993), a fase de preparo para a idéia,
em que, como diz BONO (1997), o chapéu branco? é lancado a mesa, e
deve-se reunir o maximo de informacdes e pontos de vistas reais do
problema, o que ajudara em novas e inusitadas projecdes na proxima

fase.

Vemos que o momento da iluminacdo € comum a todos 0s processos
avaliados e que, apesar do termo usado ser diferente de um autor para

outro, todos sugerem uma fase onde a idéia surge ou emerge.

E interessante notar que a etapa anterior, a Incubacéo, pode ser tanto
uma fase de esforco inconsciente para o surgimento da idéia, tendo ou
Nn&ao o sujeito se distanciado do problema, como um esfor¢co consciente
para acelerar a reformulacéo dos padrbes de informacao da mente para

o0 mesmo fim.

Da andlise dessas abordagens, podemos concluir que o processo criativo
se inicia antes de surgirem as idéias, ele comeca com a visao de um
problema ou de um gap cognitivo. Para se chegar a ele, € necessario
sensibilidade e percepcao apurada da realidade ou contexto em que se

esta trabalhando.

Em seguida, tendo o problema sido explicitado e analisado, precisamos
ampliar os pontos de vista sobre o assunto, reunir o maximo de
informacades sobre o caso, projetar o problema em suas diferentes visdes,

explicitando consequéncias, causas, necessidades, possibilidades etc.

2 Chapéu branco é um dos conceitos da técnica dos Seis Chapéus que esta descrita no
anexo 1.
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Nesta fase, aplicar uma técnica de movimento lateral para que se
ultrapasse os pontos de vistas l6gicos levantados de forma a ajudar os

processos inconscientes do cérebro a encontrar a solucao inovadora.

Com a(s) idéia(s) vindas da etapa de iluminacao, verificar as
possibilidades e viabilidades de acordo com o contexto econdémico,
tempo, ferramentas e suporte disponiveis. Também projetando as

conseguéncias, necessidades e possibilidades da novidade selecionada.

Abaixo, a figura 2 representa o conceito de processo de criatividade; ele
pode ser iniciado em qualquer uma das caixas, de acordo com a
percepcao que o ser criador tem da questao que deseja trabalhar. As
cores apontam a distancia entre o problema e o resultado. No vermelho,

estamos mais longe do problema, no verde ja escolhemos a solucao.

Gap Problema Analise e Oportunidades Solugdes e Avaliacao Adaptacdo

cognitivo definido sintese e idéias iluminagdes ao
contexto

Figura 2 — Processo da Criatividade
Fonte: Autor

2.4.Individuo Criativo

Sendo, a criatividade, mais uma das caracteristicas humanas (ALENCAR,

1993), iremos apontar outras, que compde o sujeito criativo.

Cunha, em 1977, no seu levantamento bibliografico, aponta que este
individuo prefere lidar com a complexibilidade e a desordem, ndo porque
gosta, mas porque se sente desafiado pela multiplicidade e

contraposicdo a ordem e ao simples.

Sua intuicao e percepcao sao mais sensiveis ao meio que a pessoa

comum e, por isso, enxerga outras possibilidade e abordagens de um
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assunto, dando a todo o momento provas de sua imaginacao, espirito de

invencao e originalidade (LEVY-LEBOYER, s/d).

Apresentam fluéncia e flexibilidade verbal e de idéias o que faz com que
gerem grande numero de idéias, solucionem problemas de forma nao-

usual (CUNHA, 1977).

Pessoas criadoras exploram idéias pelo prazer de fazé-lo, tém uma opiniao
favoravel de si mesmos, tém senso critico para falar de si mesmas, ou seja,
sao autoconfiantes, além de, decididas, independentes, firmes,
espontaneas, com capacidade de improvisacao, francas, exigentes,
agressivas, persuasivas, seguras, tém acentuado senso de humor, flexiveis
em relagcao aos outros e a simesma, reagem espontaneamente a

discordancia, relativamente desinibidas (CUNHA, 1977).

Para ALENCAR (1993), todo o traco humano, incluindo a criatividade,
necessita de condicdes adequadas para se desenvolver, por isso
dedicamos as proximas linhas para mostrar a influéncia da familia e da
educacéao, de forma positiva ou negativa, nesta caracteristica, baseados

no texto dessa autora.

2.4.1. Influéncias sociais na criatividade

Temos como objetivo apenas apontar dois tipos de influéncias importantes
no traco criativo: a da familia e da escola. Este trabalho ndo tem a
intencao de esgotar este tema nestas duas abordagens, este deve
apenas servir de base a outro trabalho e, ainda, necessita de outras

analises.

E importante ser mostrado, tendo em vista que um profissional formado,
como bibliotecario, comeca o desenvolvimento de suas propriedades

psiquicas na familia, depois na escola e por ultimo na universidade.
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Tanto a familia como a escola estao inseridas dentro do clima psicoloégico
ou social de um povo ou uma sociedade; isto significa que ha condicdes
gerais que predominam em determinadas épocas e, que vao influenciar a
forma com que desenvolvemos e desenvolvem em nos os tragos de

criador.

A autora cita como questdes sociais que barram o desenvolvimento da
criatividade e, mesmo, a tendéncia da familia ou da escola em querer
desenvolver a personalidade de um ser humano voltado a criacao

(ALENCAR, 1993, p.61):

» Pressao social quando o individuo diverge da regra.
= Atitude negativa em relacao a correr risco.
» Ter de ser aceito por um determinado grupo.

» Expectativas em relacao ao papel sexual

Entre outros aspectos que tendem a tornar o individuo limitado a
possibilidades, por conta do seu género, e mesmo pouco confiante em

relacao as decisdes e oportunidades que ele mesmo pode alcancar.

Cabe a familia prover a crianca de experiéncias que favorecam o
desenvolvimento da inteligéncia e da criatividade, sabendo que as
primeiras manifestacdes deste tipo de pensamento esta relacionado ao
comportamento do bebé em observar, tatear e degustar tudo que esta

ao seu redor.

A crianca tem uma imaginacao admiravel, sendo dotada de curiosidade
€ com a mente aberta as novidades, mas progressivamente € inibida ou
blogueada, dependendo de como a familia em que ela esta inserida lida

com o clima social.

Entre dois e seis anos, conta a autora, a crianga cria jogos imaginativos,

seja uma caixa de fésforo que vira um carrinho, seja um amigo imaginario.
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A medida que desenvolve a razéao, a familia tende a criticar e até mesmo
punir manifestagdes da fantasia e da imaginagéao; na escola, isso ainda
pode ocorrer de forma mais intensa dependendo de como esta seu papel

social.

No contexto familiar, algumas caracteristicas dos pais favorecem a
manifestacao da criatividade, como um relacionamento nao possessivo
pais-filho, cultivo da independéncia e autoconfianca da crianca, atitude
permissiva, onde séo estimulados o interesse e entusiasmo pela vida, a
vontade de explorar e entender seus proprios sentimentos e flexibilidade

diante do desejo da crianca de se engajar em atividades exploratorias.

Tudo isso faz o individuo criar seu autoconceito, “imagem subjetiva que
cada pessoa tem de si mesma e que passa a vida tentando manter e
melhorar” (ALENCAR, 1993, p.69), tem influéncia das crencas e atitudes
gue a pessoa tem de si mesma e, € altamente, influenciado pela

percepcao do que a sociedade e a comunidade pensam dela.

Quando chega a escola, o ser humano ja tem um autoconceito
formulado, mas que ainda sera alterado de forma positiva ou negativa

pelas experiéncias que tera em sala e com os colegas.

Se a escola valoriza o aluno silencioso, obediente as regras, e que
reproduz o conhecimento no lugar de cria-lo ou descobri-lo, isto
contribuira para que o aluno se torne resistente a mudancas, seja pouco
critico, tenha dificuldade de ver um problema por mais de um ponto de

vista e, ainda de soluciona-lo de forma inesperada.

CANFIELD E WELLES (1976) apud ALENCAR (1993, p.77) lista alguns principios

para os professores relativos ao autoconceito:

= E possivel alterar o autoconceito de um individuo,

» Este tipo de mudanca pode ser lenta e levar tempo,
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» Mudancas em crencas mais centrais tém maior impacto,
» Experiéncias superficiais como: chamar o aluno pelo nome, elogia-lo
por seu desempenho, cumprimenta-lo sdo Uteis para criar valor

pessoal.

A autora sugere uma série de exercicios que o professor pode aplicar com
a finalidade de promover e reforcar os sentimentos positivos a respeito de
si mesmo: solicitar a cada participante do grupo que diga aos colegas
uma de suas qualidades que mais goste; sentando o grupo em circulo,
cada pessoa escolhe um colega e diz para ela uma caracteristica positiva
gue 0 mesmo apresenta; um participante sai da sala, 0s outros escrevem
num quadro as caracteristicas positivas do ausente, este volta e adivinha

guem é o autor de cada um dos tracos escritos.

Em se tratando de Brasil, em suas pesquisas ALENCAR (1993) constatou que
existe um consenso entre os educadores de que uma das metas da area €
o desenvolvimento do potencial criativo, mas que no dia-a-dia o professor

nao oferece condicdes adequadas para tal.

E fato que o programa extenso da escola combinado com o curto
periodo em que o aluno permanece nela nao ajuda em nada, ou melhor,
atrapalha no desenvolvimento néao so da criatividade, mas de outras

capacidades intelectuais.

Em seus estudos, a autora constatou que muitos professores desencorajam
a independéncia de pensamento, julgamento, curiosidade, intuicao

porque dificultam o rendimento da programacao curricular.

Em func&o disto, falta de pensamento critico e desenvolvimento de
pontos de vistas originais, ALENCAR (1993) relata o descontentamento do
professor universitario de que os alunos nao sabem pensar, tendem a
repetir o que Iéem nos livros ou o que ouvem dos professores, nao sabem

definir um problema ou argumentar com clareza.
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Além de tudo isso, ha um despreparo do professor em desenvolver a

criatividade em si mesma e, conseqiientemente, em transpo6-la para a

sala de aula; por isso a autora sugere que ele evite (ALENCAR, 1993, p.99):

atitudes autoritarias,

hostiidade com relacdo ao aluno que questiona, critica e discorda,
inflexibilidade do curriculo ou programa a ser desenvolvido,

rotina da sala de aula,

énfase na reproducao do conhecimento,

desenvolvimento de um autoconceito negativo,

baixa expectativa em relacéo ao desempenho e habilidades do

aluno em sintese, analise e avaliacao.

BONO (1997) observa a reproducao, na escola, e questiona os momentos

de aplicacdao do conhecimento estudado, como forma de re-configurar o

conhecimento recebido do professor.

Assim, para manter e cultivar caracteristicas e atributos da personalidade

criativa (comprometimento com o trabalho, otimismo, coragem para

correr riscos, flexibilidade, tolerancia a ambiglidade, autoconfianca,

iniciativa, persisténcia) devemos, segundo ALENCAR (1996, p.52), praticar

0s seguintes perfis:

Explorador de idéias — € curioso, observa o que o rodeia, confia nas
proprias opinides e sente-se seguro em divulga-la, tem iniciativa em
comecar a pensar no assunto e buscar idéias por simples prazer, é
flexivel para tudo aquilo que é diferente, muda o foco de atencao
sobre um tema com facilidade,persiste em vasculhar possibilidades,
dedica-se bastante a fase preparacao, colhendo o maximo de
informacdes sobre a idéia que procura e os recursos disponiveis,

sempre registrando tudo que pode ser util.
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» Artista de idéias - € intuitivo, tem muita sensibilidade,
espontaneidade e independéncia, aprimora/ lapida aquilo que foi
encontrado em algo melhor através da manipulacado das
informacgdes encontradas sobre o tema.

» Juiz - € econdbmico, tolera o que é diferente, confia e tem
segurancga na sua convicgcao, tem independéncia de pensamento
e, consequentemente, de julgamento, avalia a idéia em cinco
aspectos: probabilidade de sucesso, aproveitamento (consegue
aproveitar parte da solugao que foi rejeitada), prazo, retorno (sobre
aspectos investidos na idéia e se existem recursos para
implantacao).

» Guerreiro de idéias — tem perseveranca, coragem e disciplina para
defender e vender a idéia para seus superiores, confia nas suas
capacidades em desenvolver a solucao, estuda estratégias para
alcancar os objetivos, reflete sobre as conseqiuéncias caso a idéia
nao dé certo, prepara-se para as criticas que recebera e como
torna-las respostas favoraveis ao projeto, evita desgaste e discussoes

desnecessarias.

A figura 3 representa os diferentes papéis que o ser criador assume

durante o processo criativo.

Gap Problema Anélise e Oportunidades Solugdes e Avaliagdo Adaptacéo

cognitivo definido sintese e idéias iluminacdes ao
contexto

Explorador de idéias Artista de idéias Juiz Guerreiro

Figura 3 — Papéis do ser criativo
Fonte: Autor
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Podemos observar pela figura a cima, que os perfis acompanham as fases

do ato de criar, e apresentam uma nova fase, a de levar a idéia a frente,

com o objetivo de concretiza-la; € o momento intermediario da

criatividade e inovacdo, como veremos no proximo capitulo.

2.5.Pensamento Lateral

Edward Bono, uma das autoridades da area de criatividade, € o criador
do termo e conceito de “pensamento lateral” e, ainda, de diversas

técnicas para seu desenvolvimento.

Este conceito leva em conta a natureza (ato de simples criar) e a l6gica
da criatividade, que trata de como 0 nosso pensamento, um sistema de
informac&o auto-organizavel busca a resposta criativa. Os dois aspectos
segundo o autor, desmistificam a criatividade, tornando-a acessivel e

produtiva.

Para entender o pensamento lateral € necessario saber como as redes
nervosas do cérebro trabalham com as informacdes em sistemas ativos

auto-organizaveis.

As informacfes de uma pergunta chegam ao cérebro e estabelecem
uma sequéncia de atividade; isso se torna um padrao que nos ajuda a
“reconhecer” coisas e agir em outras atividades que usam o mesmo

padrdo com algumas outras alteracoes.

O cérebro fica preparado para ver segundo esses padrées, que vao a
cada nova informacao se reorganizando, quando uma determinada
sequéncia € menos utilizada ou abandonada, o nervo que leva aquela

z

informacéo é “atrofiado”, isto €, o caminho dominante suprime o outro.
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O pensamento lateral € agquele que salta ao padrao existente e abre um
novo caminho, a resposta que se quer encontrar; € mover-se de uma
forma néao esperada para encontrar uma nova abordagem para uma

determinada questao.
O humor se movimenta desta forma, veja o exemplo abaixo:

Uma menininha de 7 anos ao sentar a mesa com a familia para almocar desaba a chorar. A mée
indaga:

- O que houve filhinha?

- Mama@e, eu sou uma vaca... budaaaaaaaaaaaaaaaaa

Entdo a mée olha para o marido e diz:

- Esta vendo o que da chegar tdo tarde em casa e ndo disfarcar suas sem vergonhices com suas
namoradinhas?

O marido retruca:

- Ela puxou vocé que vive de agarrdo com o entregador de gas...

A mae interrompe:

- Querida, mas como aconteceu?

- Mamae, s6 porque a Tininha € loirinha, ela vai ser a mde do menino Jesus e eu vou ficar como a
vaquinha do presépio.

A figura 4 demonstra como o humor caminha lateralmente sobre o
raciocinio, com a finalidade de surpreender e causar ironia, a partir da

histéria cima.

A explicacao
da menininha

Humor
vaca ,» | Significado
dos adultos

O contexto do dialogo dos pais

Figura 4 - Humor
Adaptacéo da figura 1.10 - Humor de BONO, 1997, p.15

48



O Humor é um salto lateral para se retomar o assunto inicial, assim como o

pensamento lateral para enxergar um assunto ou problema sob uma nova

perspectiva.

Abaixo (figura 5) temos a representacéo do caminho do pensamento

lateral durante o salto criativo lateral, que possui 0 mesmo padrao do

humor.

PROBLEMA

Nova abordagem

Para ter o salto lateral € preciso intencao e foco ao buscar uma nova

abordagem que implica a aumentar a percepcao para questdes

Pensamento
lateral Salto lateral
Percepcgédo normal Abordagem
tradicional

Figura 5 - Pensamento Lateral

Adaptacao da figura 1.10 — Sem Titulo de BONO, 1997, p.16

importantes e flexibilizar interpretacdes do mundo ou contexto em que se

esta trabalhando para o resultado que se quer alcancar.

A figura 6 mostra que aumentar a percepcao € fator critico de sucesso

para se alcancar o pensamento lateral e a criatividade produtiva, de

forma que, gquanto maior a percepcao, mais consciéncia da criatividade.
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Pensamento
Lateral

Loucura

Conceitos e
Padroes

Rebeldia

Figura 6 — Valor da Percepcao
Fonte: Autor

O pensamento lateral € uma maneira de ter um salto criativo, assim como

outras sao as fontes de criatividade para o autor (BONO, 1997, p.43):

inocéncia - criatividade classica das criancas, abordagens,

conceitos e solucdes usuais,

experiéncia - bagagem cultural que se adapta a um novo padrao

e reformula algo,

motivacao — disposicao para pensar em determinado aspecto ou

guestao,

julgamento sintonizado - reconhecimento do potencial de um

aspecto do objeto para o desenvolvimento ou aprimoramento

deste,

acaso, acidente, engano e loucura — casos que por mera

eventualidade resultam em uma novidade. Exemplo: descoberta da

penicilina por Alexander Fleming.
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» estilo - desenvolver produtos dentro de um mesmo conceito ja
trabalhado,
» liberac&o - n&o se sentir inibido nem receoso de inventar coisas e

resultados, dividir a idéia inicial faz encontrar novas idéias.

Sendo o pensamento um sistema de informacao auto-organizavel, o
Pensamento Lateral € uma maneira de se mover lateralmente por esses
padrbes dinamicos, o que conseguimos com foco e intencao em melhorar
a percepcao de uma questao, a fim de mudar nosso ponto de vista sobre

ele.

Para mover-se lateralmente é necessario treino; nos proximos paragrafos
veremos as ferramentas que poderemos usar para o desenvolvimento da

criatividade, inclusive as técnicas de Pensamento Lateral de Edward Bono.

51



3. GESTAO E CRIATIVIDADE

Neste capitulo descrevemos usos e conceitos da criatividade dentro das
corporacdes com o objetivo de, num segundo momento, tracar um

paralelo com a realidade do trabalho da area de Biblioteconomia.

3.1. A importancia da criatividade

“A empresa que se recusa a ser criativa, ndo aprimorando 0s seus
produtos e sua estrutura, ou ndo estando atenta a novas
descobertas desenvolvidas em outras partes do mundo, esta
fadada a ser superada rapidamente” (Duailibi e Simonsen, 1990
apud ALENCAR, 1996, p.1).

Enquanto de um lado temos o ensino voltado ao passado e a reproducao
de conhecimento, sem conseguir preparar o aluno para a resolucao e
antecipacao de problemas, de outro, temos o mercado de trabalho
valorizando cada vez mais o ser criativo, dada a necessidade de
constantes atualizacdes e modificacdes em estratégias e produtos a fim

de ndo se tornar obsoleta e pouco competitiva dentro do seu mercado.

As regras do jogo da Globalizacao aumentam a concorréncia, o
desenvolvimento de ferramentas de informacdes que se atualizam
diariamente e aproximam acontecimentos e pessoas fisicamente
distantes, tecnologias que aprimoram e superam a produtividade ano a
ano, novos conceitos de comercializacao, todos esses fatores influenciam
sistemas financeiros e, se atualizando velozmente, forcam as empresas a
se reestruturar desde a parte organizacional até seus valores e produtos

(ALENCAR, 1996).

As decisdes devem ser tomadas rapidamente e ndo ha tempo para errar;
€ preciso ser original, inovador para sobreviver a este contexto e expandir

0 negocio.
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Sao fatores como esses que trazem a tona conceitos de Gestao do
Conhecimento, Ativos Intangiveis, Informacéao Estratégica, Business
Intelligence, entre outros que no final, giram em torno e, valorizam a
inteligéncia e capacidade de criar das pessoas em cima das informacdes
nelas existentes e ao seu redor, com o objetivo de dar um passo a frente

no mercado.

Segundo BONO (1997, p.21), a necessidade pratica da criatividade nas

empresas se divide em duas grandes areas:

*» Onde h&d uma necessidade real de uma nova idéia e nao se
consegue prosseguir sem ela. Pode ser um problema, uma crise ou
um conflito.

» Onde nao ha necessidade permanente de uma nova idéia, mas

gue ela ofereceria oportunidades, vantagens e beneficios.

O autor apresenta como principais usos do pensamento criativo (BONO,

1997, p.189):

= Melhoramento — que no contexto ocidental implicaria ter defeitos,
falhas ou imperfeicbes que pediriam o uso da criatividade para
corrigi-los, enquanto no ambito oriental ter-se-ia um produto
“perfeito”, jA em fase de melhoramento. Ou seja, obter algo novo
de algo ja existente.

» Solucédo de problemas - quando as analise e sinteses de informacao
do cotidiano ndao nos trazem resposta, € necessario usar o potencial
criador para um bom resultado. Outro aspecto seria o do inventor,
gue cria problemas pelo simples prazer de pensar em uma solucao
criativa.

= Valor e oportunidade — em que se adiciona valor a um produto,
servico ou mesmo estratégia e se buscam oportunidades para

superar a concorréncia e mesmo sobreviver no mercado. O espirito
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empreendedor € o responsavel por estimular a busca de
oportunidades, mesmo que ela exijja uma mudanca de postura ou
Nnovos conceitos.

» Futuro - é por meio do pensamento criativo que conseguimos prever
consequéncias de acoes e alternativas usadas e planejadas.

= Motivacao - a criatividade ajuda a pessoa a se interessar no que
esta fazendo, sempre com a intencao de repensar a forma, o

processo e os resultados.

Nesses usos e praticas observamos a importancia da percepcao ampliada
de um contexto, como ponto de partida para formulacéo de um
problema, que, a partir daqui, torna-se sinbnimo de questao, pergunta, os
quais sao, no processo de criar, a conscientizacdo de onde se esta e/ ou

do que se quer mudar.

N&o ha como néao participar da Globalizacao: para estar presente e

crescer € necessario desenvolver a percepcao e criar conhecimento.

NONAKA (2000) explica que a empresa criadora de conhecimento vai
além de processar as informacdes objetivas, ela valoriza o tempo do seu
trabalhador em dar o salto lateral, transformar a idéia em algo que se

possa testar e ser usado em toda a organizacao.

Neste tipo de empresa, criar, inventar e inovar nao sao atividades de um
setor especializado, mas sim uma forma de ser, um jeito de se comportar. E
o0 ponto de partida para a inovacao/ invencao é o conhecimento tacitos,
gue é altamente pessoal, de dificil formalizacdo, em outras palavras,
podemos associa-lo ao sistema de informacao auto-organizavel do BONO

(1997) no ambito da realizagao de tarefas.

3 Conhecimento tacito € um termo classico da Gestdo do Conhecimento que o divide
em: tacito, explicito (consegue-se dizer e registrar) e cultural (que faz parte de uma
comunidade e que influéncia sua maneira de agir, decidir).
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Num universo de milhares de empresas e tipos de negdcios que surgem a
todo o momento, aquelas que forem capazes de se diferenciar serédo as
sobreviventes do mercado; ser criadora de conhecimento passa a ser

fundamental.

BONO (1997, p.251) exemplifica formas de encorajar e, mesmo,
recompensar 0 comportamento criativo nas empresas, com estruturas e

programas ja usados no mercado:

» Programa de sugestdes — toda forca de trabalho participa com
idéias, sempre dizendo por que e como ela provera valor, as
sugestdes devem ser avaliadas, seja pelo alto nivel da empresa,
uma comissdo ou mesmo pelos supervisores diretos. Quando uma
sugestao € escolhida e aplicada o autor recebe um prémio.

» Circulos de qualidade - o objetivo do grupo € garantir a qualidade
em determinado aspecto da organizacao, as técnicas de
criatividade entram quando a analise de dados, a l0gica e as
informacdes correntes ndo dao mais conta de trazer as solucdes
necessarias.

» Geréncia de qualidade, melhoria continua ou reducao de custos —
mesmo com objetivos, métodos e estruturas bem definidos, é
importante ter mais de uma alternativa para as respostas e
resultados que se pretende alcancar, € na variedade de
alternativas inovadoras que observamos a necessidade do
pensamento criativo.

= Centro de criatividade — &€ um setor, area ou departamento que tem
uma estrutura formal com o objetivo de promover, disseminar e
organizar a comunidade ou empresa a pratica da criatividade,
principalmente na solugcédo de problemas onde ndo ha um
responsavel formal.

» P&D de conceitos - € uma area ou departamento da empresa

voltado a formalizar, pesquisar e avaliar os conceitos relacionados a
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empresa, desde a sua imagem quanto a seus produtos. Existem
técnicas de desenvolvimento do pensamento lateral que sao
especificas para questdes voltadas ao conceito.

Lista de impactos criativos — € uma lista onde toda for¢ca de trabalho
coloca em forma de tépicos problemas e atividades do dia-a-dia
gue precisam de atencao criativa, a lista pode conter itens bem
especificos ou generalizados. Ela pode servir de substancia para o
planejamento anual ou para formacao de grupos de solugéao de
problema quando aparece algo critico.

Arquivo de sonhos — € um sistema usado por uma construtora do
oeste do Canada, uma pasta circula periodicamente por todos os
departamentos da empresa contendo: Novas idéias (coisas que
podem estar sendo usadas em outras organizacdes mas nao na
sua), Idéias Originais (algo que ainda nao foi registrado ao qual é
dado crédito a quem escreveu, pode ser desenvolvida em relacao
a outras idéias ja registradas), Comentarios construtivos (local onde
se acrescentam informacdes e experiéncias sobre alguma proposta
ou podem ser alternativas a idéia principal) e Novos focos criativos
(muito parecida com a lista de impacto criativos, levanta algo que
precisa de atencao criativa).

Folha de tarefas criativas — € uma solicitacao especifica onde se
deve dar alternativas a uma determinada questéao levantada, é
uma forma de coletar idéias de diferentes pontos de vista a fim de
desenvolver posteriormente o projeto sobre ela.

Auditoria de oportunidades — € uma atividade de médio prazo em
gue os executivos apresentam, uma ou duas vezes por ano, idéias
ou acontecimentos que podem ser favoraveis a realizacao de algo.
SessOes criativas regulares — € uma programacao semanal ou
mensal em horario fixo e com uma pauta estabelecida

previamente. A pauta circula dias ou uma semana antes do
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encontro, na data as pessoas se reunem e utilizam alguma
ferramenta de criatividade.

= Treinamento — qualquer tipo de treinamento realizado pela empresa
pode utilizar técnicas de pensamento criativo para desenvolver o
foco no assunto, promover integracao e mesmo motivagcao em
relacao ao assunto que sera tratado.

» Facilitadores — s&o como “gerentes de processos” que sao
convidados a reunides para dirigir o processo criativo e nao deixar
gue os animos ou dispersdées acontecam durante o evento.

* Grupo de geracao de idéias — € uma maneira formal de introduzir o
h&bito de criatividade dentro das empresas. Um grupo de acéao é
designado a gerar idéias e conceitos sobre determinado tema e

entdo desenvolver uma tarefa.

Vale a pena recordar que o ato de criar € um fendbmeno complexo, que
envolve arelagao e interagdo entre pessoas que tém caracteristicas de
pensamento e personalidade diferentes; ambientes que envolvem clima
psicoldgico, valores e normas da cultura; e, ainda, a oportunidade de
expressar a idéia (ALENCAR, 1996).

Quando se trata de organizacoes, estes fatores e a forma com que eles
interagem podem tanto torna-los barreiras como estimulos a criatividade
da forca de trabalho individual e coletiva, como veremos nas proximas

paginas.

BONO (1997) expressa alguns cuidados que devemos ter se queremos
promover o comportamento criativo na empresa: antes de rejeitar uma
idéia, lembrar que ela pode ser solucao para outras idéias, que ela pode
ser adaptada, moldada e parcialmente utilizada dentro de um contexto.
A rejeicao rapida, muitas vezes, é sinal de estar absorvido pelos
paradigmas de uma comunidade; € fundamental submeter o grupo a

uma sessao de criatividade para libertar-se dele; toda idéia depois de
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escolhida e formulada junto com outras idéias devem ser avaliadas em
pontos fortes e fracos, comparacdes entre elas, analisada do ponto de
vista de que defeitos podem ter, das consequéncias que pode trazer.

Tudo isso ajuda a lapidar o que foi encontrado; as idéias encontradas

precisam ser testadas, isso amplia o interesse e valor dela na corporagéo.

Desta forma, tem-se a criatividade séria e construtiva para o cotidiano

empresarial.

3.1.1. Inovacao e Criatividade

E fato que a inovacao é um dos principais temas das empresas no
contexto que acabamos de comentar. Observamos também que, o
termo inovacgao aparece em muitos dos conceitos de criatividade

apresentados anteriormente.

Sabemos que, muitas vezes, inovar torna-se sinénimo de criar, mas neste

ponto do trabalho vale a pena diferenciar este dois termos tendo em vista

gue nosso conceito estudado € a criatividade.

ALENCAR (1993) esclarece que a inovacéao é tratada no ambito da
empresa e a criatividade, no da pessoa. Nesse sentido, a criatividade do
ser humano gera as inovagdes das corporacoes, sendo aquela, a
concepcgao e esta, a concretizacao, a introducao da idéia concreta na

comunidade.

Desta forma, temos a criatividade como algo individual, e porque nao
dizer, inicialmente tacito, e a inovacao como a resposta encontrada e
gue por ser concreta pode ser lapidada, adaptada, avaliada, testada

etc.
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Lembrando da figura 2 — Processo da Criatividade, p.25, que representa
de forma simplificada o processo criativo, apresentamos abaixo (Figura 7)
a criatividade como os movimentos laterais da mente que buscam
alcancar as fases seguintes do processo criativo para obter alternativas, e
a inovacao como o resultado final e concreto que, sera introduzido em
uma comunidade, que o vera como util e satisfatério, podendo ser um

produto, um servico, uma melhoria etc.
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Figura 7 - Saltos laterais para inovacao
Fonte: Autor

Inovacao requer resultados, pré dispde de boas idéias, como combustivel
inicial, seu processo se inicia no surgimento da idéia, podemos dizer que
no final do processo da criatividade, até a implementacao da
necessidade. A inovacao implica processos formais e um continuo
estimulo & geracao de idéias por parte da organizacao, o que necessita

de um ambiente favoravel (TERRA, 2007).

ALENCAR (1996) apresenta duas fontes de inovacao, assim como BONO
(1997):

» diversificacao de produtos — que ajuda na sobrevivéncia da
empresa, caso alguma mudanca de costume e valores da
sociedade provoque queda de necessidade de uma coisa e
surgimento de outra;

= aprimoramento de qualidade - este, no ambito da concepcéo, se
origina em idéias de Melhoramento para BONO (1997), em que se

busca a satisfacao do usuario, diferenciacédo no mercado, ganho
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de competitividade e produtividade (quando falamos de processos

e fluxos da empresa).

Vale lembrar que, no capitulo anterior, detectamos uma fase
intermediaria entre a criatividade e a inovacao, caracterizada pelo perfil
de guerreiro (p.24), onde a idéia escolhida e trabalhada seria vendida
para gestores ou algum tipo de sponsor, a fim de ter apoio e recursos para

sua concretizacao.

Observamos na literatura levantada ALENCAR (1996), ALENCAR (1993),
BONO (1997), TERRA (2007), RIINBACH (2007), que os fatores que inibem a
criatividade s&o os mesmos que inibem a introducao de inovacdes como:
clima psicoloégico da organizacao, motivacao/ animo, conformismo a
normas, baixa tolerancia a ambiguidade, baixa disposicao a correr riscos,
excesso de centralizacao e verticalidade da empresa, natureza e grau de

dificuldade em acessar o fluxo de informacéao.

Desta forma, concluimos que “sem criatividade ndo ha inovacao”, apesar
de ser tratar de conceitos distintos, um estabelece condicdes ao outro,
mostrando que para resultados competitivos, de alto valor intangivel, ha
necessidade do ser humano caminhar lateralmente pelos proprios

pensamentos, desafiando a loégica e os paradigmas de sua realidade.

Levando-se em conta a necessidade de ter uma cultura voltada a
criatividade, estudaremos nas proximas paginas aspectos que influem em

se desenvolver esta caracteristica.

3.2.Barreiras e estimulos a criatividade no ambiente de trabalho

No primeiro capitulo vimos, resumidamente, dois fatores que influem na

criatividade: ensino e familia; tendo tracado o mérito da criatividade para
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0 mercado de trabalho, € importante levantar aspectos que estimulem ou
nao esta caracteristica no ser humano e facam parte do ambiente de
trabalho, tendo em vista que a criatividade é pessoal e nado pode ser
desenvolvida artificialmente, o que torna o profissional fator critico de

sucesso da criatividade e, como vimos, conseguentemente da inovacao.

BRUNO-FARIA e ALENCAR (1996) ressaltam que, sendo a criatividade um
atributo do homem, ele recebe influéncias positivas e negativas: pessoais,
sejam de outros atributos da mesma pessoa, como de caracteristicas de

terceiros; e influéncias do ambiente em que esta inserido.

Baseado no estudo realizado e apresentado pelas autoras em 1996 e
1997, que consta de nossa bibliografia, apresentaremos os fatores

relacionados com a atmosfera de trabalho e que afetam a criatividade:
» Estimulos a criatividade (BRUNO- FARIA e ALENCAR, 1996, p.52):

a) ambiente fisico - iluminacao, temperatura, siléncio, espaco
suficiente para todos, espaco para o material de trabalho e
mobiliario;

b) comunicacao - canais de comunicacao que facilitem a
troca informacéao interna clara, objetiva tanto internamente
Como com outras empresas;

c) desafios — tarefas ou missdes que desafiem a pessoa exigindo
a expressao da criatividade e elevando o conceito positivo
gue ela tem da contribuicdo para com a empresa;

d) estrutura organizacional — horizontalizacao dos niveis
hierarquicos, normas flexiveis, pouca burocracia e um poder
descentralizado;

e) liberdade e autonomia - poder dizer e decidir como fazer seu
trabalho, poder agir de forma diferente dos chefes e colegas

sem nenhuma sentimento de pressao;
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f) participacao - valorizacao da iniciativa, poder de decisao
dentro da area de atuacao, participacao dos processos de
decisao e de solucao de problemas;

g) recursos tecnoldgicos e materiais — equipamento, recursos
financeiros e materiais que ajudam o processo de producéao e
implementacéo de novas idéias;

h) salario e beneficios - remuneracédo adequada, existéncia de
politica de beneficios e sistema de recompensa como
estimulo a inovacgéao;

i) suporte da chefia — postura receptiva, flexivel, de aceitacéao e
estimulo a novas idéias, respeito a opiniao divergente;

J) suporte do grupo de trabalho - aceitacéo, dialogo,
confianca e relacionamento favoravel e estimulante a novas
idéias entre colegas, reunides com trocas de experiéncias e
espaco para descontracao;

k) suporte organizacional — estimulo a criatividade,
reconhecimento do trabalho criativo, mecanismo para o
desenvolvimento de novas idéias, planejamento e definicao
de metas de trabalho, cultura voltada a inovacao;

l) treinamento — capacitacao e treinamento da forca de
trabalho com o objetivo de desenvolver o potencial criador

tanto na solucao de problemas como para inovacao.

» Barreiras a criatividade (BRUNO-FARIA e ALENCAR, 1996, p.53):

a) ambiente fisico — auséncia de lugar para organizar o material
de trabalho, espaco fisico para as pessoas insuficiente, ruidos,
excesso de calor ou frio, pouca iluminacao;

b) caracteristicas da chefia — chefes que ndo ouvem os
funcionarios, nao valorizam suas idéias, mantém distancia

entre ele e os subordinados, nao estabelecam metas;
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c)

d)

f)

9)

h)

)

K)

caracteristica da tarefa - tarefas repetitivas, sem desafios,
excessivamente rotineiras;

comunicacgao - dificuldade em acessar informacgdes internas,
auséncia ou poucos canais de comunicacao;

cultura organizacional - ndo aceitacao de idéias, nao
defrontacao de riscos, medo do erro, medo da mudanca,
rigidez e acomodacao as regras;

estrutura organizacional - rigida, burocratica, autoritaria,
sistema de punicao severo, énfase em padronizagao de
comportamentos, excesso de hierarquias, centralizacao e
falta de diretrizes claras;

falta de liberdade e autonomia - n&o se pode agir, decidir,
guestionar ordens, nem por em pratica idéias novas;

falta de recursos tecnoldgicos e materiais — auséncia ou
insuficiéncia de recursos materiais, equipamentos que
dificultam a execucéao do trabalho e a colocacdo em pratica
de novas idéias;

falta de treinamento — auséncia ou caréncia de cursos,
workshops para desenvolvimento de das atividades do dia-a-
dia e de expressao da criatividade;

influéncias politico-administrativas — mudancas constantes que
alteram e redirecionam o trabalho, objetivos e metas;
relacdes interpessoais — auséncia de dialogo, inexisténcia ou
falta de atividades em grupo, falta de confianca entre as
pessoas, ndo aceitacao de novas idéias, conflitos entre
colegas;

salarios e beneficios - salario baixo, sistema de retribuicao
desestimulante, politica de recompensa ao trabalho criativo

inexistente ou inadequado;

m) volume de servigo — excesso de atividades, falta de

funcionarios, intensa pressao do tempo.
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Podemos notar que os conceitos de ambiente de trabalho, comunicacéao,
estrutura organizacional, liberdade e autonomia, recursos, salario e
beneficios, caracteristicas do chefe, caracteristicas do grupo de trabalho
e o relacionamento entre eles, cultura organizacional e treinamento sao
fatores que podem tanto prejudicar como ajudar no desenvolvimento da

criatividade.

Como desafios e participacao na gestao, apenas estimulam o potencial
de criacao; e as caracteristicas de tarefas diarias, volume de servico e
influéncias politico-administrativas apenas atrapalham este

desenvolvimento.

Podemos usar esses fatores como termémetro do ambiente de trabalho e
compreendemos que para cada area do conhecimento os pesos dos

fatores podem ter alteracdes.

As autoras ao estudar estes elementos aplicaram questionarios em uma
amostragem e aplicaram dois tipos de avaliacdo, uma voltada a um

ambiente qualquer de trabalho e outra voltada aos seus ambientes.

Esta primeira fase do questionario pode servir de “desenvolvedor dos
pesos” que a comunidade com tais caracteristicas dao a determinados
conceitos e a segunda fase seria o levantamento dos dados locais. Em

seguida teriamos um diagndéstico do ambiente.

BRUNO-FARIA e ALENCAR (1998) criaram, com o aprimoramento da
pesquisa feita em 1996, o ICC, indice de Clima para Criatividade que tem
por finalidade servir de ferramenta para a organizacao que pretende

tornar seus ambientes mais propicios a criatividade.

O ICC contém trés partes: 12) apresenta 97 itens relativos a atmosfera da
empresa, que podem ser considerados tanto barreira como estimulo ao

carater criador (usando escala de 1 a 5); 22) tem-se 4 questdes referentes
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a criatividade e a inovacao no local de trabalho, sendo que um delas
trata das condi¢cOes necessarias a expressao do potencial criativo; 3%)
concentrava em anotar dados biograficos e funcionais de quem

respondesse o questionario.

A ferramenta foi validada como instrumento de uso geral, destinando-se a
forca de trabalho de qualquer empresa e niveis hierarquicos e hoje € base

para estudo em areas especificas.

3.2.1. Outros estudos sobre influéncias no desenvolvimento e

expressao da criatividade

Outros materiais da area de administracao apresentam estudos mais
especificos dentro de determinados fatores que encontramos no ICC,

como vemos a seguir:

LOFY (1998) trata de como as emocdes e as caracteristicas pessoais de
um individuo interferem no desempenho e motivacao para criar em uma
organizacao. Tracando 3 tipos de perfis exemplifica com situacoes
corrigueiras do trabalho em uma escola, de como professoras que se
tornaram chefes de determinados grupos trazem humor e caracteristicas

pessoais para o grupo e, consequentemente, para a organizacao.

Desta forma, se uma pessoa € positiva, auto-motivada, inteligente, aberta
a novidades, flexivel, receptiva, tornar-se-a agradavel aos colegas,
tornando o humor do ambiente de trabalho também favoravel. Outro
individuo, com as caracteristicas contrarias, causaria uma atmosfera de

medo, inseguranca e acomodacao diante das regras.

Nos capitulos anteriores, vimos as caracteristicas da personalidade

criativa, entendemos que, a partir do momento em que essas
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caracteristicas sao preservadas ou estimuladas, tanto o clima da empresa
como o desempenho e motivagcao da forca de trabalho tendem a

melhorar.

A cultura organizacional tem forte influéncia na definicdo de ambiente/
clima propicio a criatividade e inovacao; como apresentam MARTINS e
TERBLANCHE (2003) em sua pesquisa, a organizacao tem um
conhecimento cultural que a rege: esse conhecimento é formado de
regras sociais, as quais vao delimitar formas de resolver problemas, agir e

partilhar informacodes.

Os autores chamam a atencao para os aspectos que formam a cultura
organizacional: missao e visao, ambiente externo, formas de alcancar
objetivos, imagem da organizacao para os clientes finais, processos de
gestao, necessidades e objetivos dos funcionarios, relacdes interpessoais e
liderancas. Observamos que parte destas caracteristicas s&o, cComo vimos
anteriormente, voltadas a empresa somente e, desta forma, a inovacao
enquanto outras dizem respeito a criatividade, por estarem mais

relacionadas as pessoas.

O conhecimento cultural influencia a criatividade e a inovacao em duas
partes: aprendizado individual (que sO ira acontecer com a socializacao
de processos e informacdes corporativas) e valores/ crencas da
corporacao (que se refletem nas tomadas de decisao, politica e estrutura
da empresa). Essas partes dividem os aspectos da cultura em
responsabilidades individuais e coletivas perante a inovacao; so a
valorizacao desses aspectos e tratamento livre das idéias, como ja vimos
em outras literaturas, propiciardo um ambiente criativo. (MARTINS e
TERBLANCHE, 2003).

KLINE (2004) sugere a criacao de um comité responsavel pela cultura

organizacional, com a finalidade de avaliar o clima do ambiente de
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trabalho, implantar mudancas e modificar a cultura, tornar o ambiente e

as pessoas voltadas a inovacao.

Outro aspecto importante a ser avaliado, como vimos, diz respeito a
influéncia do gestor no desempenho da equipe, de uma forma geral, e no
desenvolvimento da criatividade, TURRENTINE, et al. (2004) por meio de
uma metodologia chamada “avaliacao de performance ascendente”,
apresentam uma forma de avaliar o estilo das liderancas, fazendo com
gue caracteristicas da gestao tornem-se explicitas, sejam elas boas ou

ruins, identificando os pontos a serem melhorados.

Conhecendo as barreiras e estimulos que proporcionam um espaco de
trabalho voltado a criacdo e a inovacao, sabendo das caracteristicas de
uma personalidade criadora, tendo a forma de diagnosticar cultura,
gestores, ambientes e individuos em aspectos que estimulem o ato criador,
apresentaremos a seguir ferramentas/ técnicas que podem ser usadas
para desenvolver caracteristicas de uma personalidade criativa, melhorar
o desempenho e clima criador de um grupo e mesmo ajudar a solucionar

alguns problemas do dia-a-dia.

3.3.Ferramentas para o uso e desenvolvimento do potencial criador

BONO (1997), ALENCAR (2000) e CLEGG e BIRCH (2002) apresentam
diversas técnicas para desenvolver a criatividade que foram listadas de
forma resumida no Anexo | gue o denominamos de HELP CRIATIVO, uma

ferramenta para facilitar o uso dos exercicios.

Nesta literatura de exercicios para criatividade, notamos que por meio de
BONO (1997) poderiamos classificar todas as técnicas de acordo com o
resultado que se quer chegar com a pratica, ou seja, a hatureza do

problema, como ja vimos (p.10-11).
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As classes observadas sao:

» facilitacao - seu conceito € conduzir a criatividade para seu auto-
desenvolvimento ou de um grupo. Estdo neste grupo as seguintes

naturezas do ato criador:

a) treino mental - necessidade de desenvolver a criatividade,
“acostumando” o raciocinio ao pensamento lateral (saltos
intuitivos),

b) cConducéao de uma reunido - tem se um tempo a otimizar e

neste tempo resolver/ solucionar algumas questoes;

» reformulagéo - tem por objetivo repensar um objeto ou objetivo ja

existente:

a) melhoramento — tem se um produto ou um processo que
precisa ser reformulado,
b) empreendimento - quer se determinar o posicionamento,

visdes, reais competéncias do negadcio;

» ligacdo - em que ha necessidade de solucionar algo urgente, passar
por cima de uma situacao de discordancia ou da qual nao se

conseguiria passar usando a logica formal.

a) problema - algo critico que deve ser resolvido,

b) estagnacao - quando parecem ter se esgotado as
possibilidades de um assunto,

c) conflito - interesses opostos que devem ser conciliados,

negociados ou mesmo persuadidos;

» producao - ha a necessidade de se produzir algo, seja um produto ou

uma tarefa; implica ter objetivos claros e é necessario refletir:

a) tarefa - uma atividade que se deve executar,
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b) invencéao - ter que conceber alguma coisa nova, como um
produto ou uma campanha,
C) situacao nova - tem-se muitas informacdes, mas nao se sabe

por onde comecar ou que aspectos relevar;

= competicdo - com uma massa de informacéao, necessita-se renovar

objetivos, conceitos, planos para se tornar mais competitivo:

a) oportunidade - uma mudanca de circunstancia favoravel a
realizacao de qualquer coisa,

b) projeto — desenvolvimento de passos para se alcancar o
resultado desejado,

C) visao do futuro - precisa-se de um quadro do futuro para
explorar possibiidade ou avalia-las em longo prazo,

d) estratégia - fruto da reflexao e sistematizacao de problemas,
oportunidades, tarefas a executar, visao de futuro e
conciliacao de conflitos,

e) planejamento - o desenho de como se alcancar a estratégia.

E interessante notar que as técnicas possuem desdobramentos como, por
exemplo, a de Estimulo Aleatdrio, onde se tem um objetivo e junta-se a ele
uma palavra que nado tem conexao alguma com seu contexto (BONO

(1997).
Objetivo X Palavra Aleatéria

Exemplo:

Comunicacéao Institucional X Pulga

A partir desta justaposicao, procuramos desenvolver novas idéias, o
cérebro consegue fazer conexdes entre palavras muito distantes, re-
formatando o seu sistema de informacao auto-organizavel, o que a

lingtliistica chama de valéncia.
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Esse exercicio € muito utilizado, segundo BONO (1997), por agéncias de
publicidade e criadores de novos produtos, 0 que em nossa classificacao

seria um exercicio de producao.

CLEGG e BIRCH (2002) apresentam outras formas de estimular
“aleatoriamente” o cérebro para producao de idéias; a mudanca se da
em como ou o que justapor ao foco central. Os autores sugerem desde
sites, fotos, pessoas até formas variadas de conseguir a palavra aleatoria,
como dicionarios, listas construidas de palavras, ferramentas de busca da

Internet, sites de generalidades.

Muitas das técnicas apresentadas por CLEGG e BIRCH (2002) sao
desdobramentos ou alternativas a técnicas originais deles ou de BONO
(1997); o fato € que a forma com o € apresentada torna-se mais didatica

e facil de reproduzir.

Além dos dois autores citados, ALENCAR (2000) tem um livro em que
apresenta exercicios/tarefas para desenvolver o potencial criador.
Recomendamos que qualguer pessoa que tiver interesse em iniciar seu
desenvolvimento nestes aspectos, que o faca primeiramente pelo livro “O
Processo da Criatividade” da autora, onde as atividades podem ser
testadas no proprio exemplar. O diferencial € que ela indica as respostas e

apresenta indicadores de avaliacao do desempenho.
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4. A BIBLIOTECONOMIA E A CRIATIVIDADE

A leitura de artigos de revistas entre 1980 e 2006, conforme descrevemos
na metodologia deste trabalho nos mostrou que o primeiro texto da area

de Biblioteconomia que usa a Criatividade como tema central é :

= Criatividade e Biblioteconomia, de Lenira Corsetti,

bibliotecaria da Escola de Engenharia da UFRGS em 1982.

Trata exatamente que a Criatividade é necessaria para todas as funcdes
do bibliotecéario, que o sistema de ensino, 6rgaos de classe e os proprios
bibliotecarios formados sao responsaveis pelo desenvolvimento deste

aspecto na construgao do perfil profissional.

Abaixo (Tabela 2) representamos a linha do tempo com as abordagens
encontradas no periodo da pesquisa. Esta cronologia contém o ano, tema
central do artigo, nome da revista em que foi publicado e logo abaixo

deste registro um pequeno contexto da abordagem.

ANO TEMA REVISTA
1980 Formacéo do Bibliotecario | Revista Brasileira de Biblioteconomia e Documentacéo

1980 Formacao do Bibliotecario | Revista Brasileira de Biblioteconomia e Documentacao

1981 Perfil Profissional | Revista Brasileira de Biblioteconomia e Documentacédo
1982 Criatividade | Revista da Escola de Biblioteconomia da UFMG
A Criatividade na Biblioteconomia
1983 Servico de Referéncia | Revista de Biblioteconomia de Brasilia
1983 Perfil Profissional | Ciéncia da Informacéo

1983 Formacéo do Bibliotecario | Revista de Biblioteconomia de Brasilia

1984 Nada | Nada

1985 Ensino de Biblioteconomia | Ciéncia da Informacéao

1985 Avaliacao | Ciéncia da Informacéao
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1986

Criatividade | Journal of Information Science

Como fator critico de sucesso no perfil do bibliotecdrio que auxilia a pesquisa cientifica
trazendo informagdo e desenvolvendo a criatividade do pesquisador.

1987 Ensino de Biblioteconomia I Revista da Escola de Biblioteconomia da UFMG
Estudo sobre a causa da desisténcia de cursos e trancamentos X caracteristicas de
alunos.

1988 Usuario | Revista Brasileira de Biblioteconomia e Documentacao
Adequacgbes necessarias a biblioteca e ao bibliotecdrio, necessidade de reformulagcbées
e inovagées.

1989 Formacéo do Bibliotecario | Revista da Escola de Biblioteconomia da UFMG
Estudantes da UFMG repensam o perfil do profissional e as possibilidades dentro do
mercado de trabalho.

1989 Inovacao | Ciéncia da Informacao
A informacgdo (instituicoes e profissionais) como fator critico de sucesso para o
desenvolvimento da inovac¢do na sociedade.

1989 Criatividade | Journal of Library Administration
A criatividade como caracteristica do bibliotecdrio.

1989 Criatividade | Journal of Library Administration
Aspectos da empresa que influem na criatividade (estrutura fisica e organizacional,
oportunidades de aprendizado, estilo de lideranca, ambiente).

1989 | Criatividade | Journal of Library Administration
Aspectos em que a lideranca influi e que determinam ou ndo o desenvolvimento da
criatividade.

1990 Producao de Conhecimento | Ciéncia da Informacao
A importancia do profissional da informacgdo para a Industria de Producdo de
Conhecimento.

1991 M Nada | Nada

1992 Nada | Nada

1993 Criatividade | Library Management
Implicacées da gestdo da criatividade para os gestores da biblioteca.

1994 Criatividade | Library Management
Implicacées da gestdo da criatividade para os gestores da biblioteca.

1995 Nada | Nada

1996 Criatividade | Revista de Biblioteconomia e Comunicacao
Aborda a Criatividade como conhecimento tedrico e técnico de trabalho a ser aplicado
em bibliotecas e servigos de informagado.

1997 Ml Nada | Nada

1998 Usuario | Research Strategies
Pensamento criativo como estratégia para o treinamento de usudrios na biblioteca.

1999 Nada | Nada

2000 Perfil Profissional I XIX Congresso Brasileiro de Biblioteconomia
Necessidade do uso cotidiano da criatividade no dia a dia do profissional, em aspectos
de planejamento, chefia e administracdo estratégica.

2000 Perfil Profissional | Ciéncia da Informacao
Discute as caracteristicas do profissional para que ele se torne sujeito frente as
mudancas do mercado de trabalho.

2000 Biblioteca | Library Management
Criatividade e Inovagdo como fator critico de sucesso para a biblioteca que quer estar
aberta no futuro.

2001 Biblioteca | Library Management

Como a introducdo da informdatica levou a adaptacdo da biblioteca e como ela deve
lidar com o sistema de “feedback” dinamico ndo linear.
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2002 Perfil Profissinal | Information Outlook
Criatividade como uma das caracteristicas fundamentais para o bibliotecdrio

empreendedor.
2003 Gestao da Mudanca | The New Review of Academic Librarianship
2003 Diversao | Reference Services Review
2004 [l Nada | Nada
2005 Criatividade | Information Outlook

Caos criativo como evolugdo natural do desenvolvimento da ordem na biblioteca pelo
bibliotecdario.

2005 M Biblioteca | PNLA Quarterly

2005 Usuario | Reference Services Review
2006 Gestao de biblioteca | Library Management
2006 Biblioteca | Library Hi Tech

Tabela 2 - Cronologia do tema
Fonte: Autor

Foram incluidos como pertinentes os textos que faziam mencao sobre
caracteristicas que se relacionam diretamente com aspectos da
Criatividade apresentadas na parte 2 deste trabalho; este conjunto foi
denominado "Ocorréncia Indireta”. Ja a os artigos que tratavam
diretamente da Criatividade como tema, os chamamos de Ocorréncia

Direta.

Observando a ocorréncia do tema de uma forma geral, percebemos dois

polos de concentracao:

= Po6lo1-1980 a 1989
= POlo 2 -2000 a 2005

O grafico 4 mostra a frequéncia dividida nos dois tipos de ocorréncia e o
destague com as linhas vermelhas para os periodos de concentracao,

apresentando a ocorréncia do tema no recorte temporal determinado
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pela pesquisa, em azul as ocorréncias indiretas, em amarelo as

ocorréncias diretas.

Comparacao entre ocorréncia direta e indireta do tema
CRIATIVIDADE

Ocorréncia Direta —e— Ocorréncia Indireta

Graéfico 4 - Ocorréncia do tema
Fonte: Autor

Podemos depreender do grafico ainda que Criatividade como ocorréncia

direta ndo é constante no tempo.

Um possivel desvio desta analise esta em 1989, apontada com a flecha
vermelha; a impressado que temos € que o tema chega a sua divulgacao
maxima, mas, na verdade, é a representacdo de um unico periddico:
Journal of Library Administration, que apresenta como tema central do
volume 10, nimero 2/3: Criatividade, Inovacao e Empreendedorismo na

Biblioteca.

Por isso, tendo em vista os poélos de frequiéncia e os titulos observados,

apresentamos o grafico abaixo (Grafico 5):
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Ocorréncia do tema em revistas diferentes

SO B N W » OO O N 0 ©

1980-1989 1990-1999 2000-2006

Gréfico 5 - Ocorréncia por revista diferente
Fonte: Autor

O gréfico 5 apresenta em quantas revistas distintas o tema apareceu,
destacando ainda mais a intensidade das ocorréncias em 1980-1989 e
2000-2006, reforcando as suspeitas iniciais de que houve uma quebra na

continuidade da abordagem do assunto na Biblioteconomia.

Em seguida (Grafico 6) apresentamos a ocorréncia por titulo de revista, na

linha amarela as ocorréncias diretas e na azul, as indiretas.

Podemos chamar de relevantes aqueles titulos que apresentam, ao menos
uma vez, a ocorréncia direta e que tem uma ocorréncia indireta maior

que 2.

Desta forma destacamos como titulos relevantes:

» Ciéncia da Informacao;
» Library Management;

= Revista da Escola de Biblioteconomia da UFMG.
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Ocorréncia do tema CRIATIVIADE por titulo de revista

&
BILIOUOIBIOGIE Bp 0Ji3|iSelg 0SSaIBU0D XIX

diysuelieIgI JIWAPRIY JO MBIASY MBN BY L

BHRIIUNWOD B BILIOUODB0AIG B BISIADY

Bl|ISeIg 9p BIWOUO0ISION]Ig Sp BISIASY

NN Bp BIWOU0I8)0I|gIg 8P B|09ST 8P BlSIASY

oedejuawnoog
9 BIWOU0J9}0l|qIg Bp ElIg|iSeIg BISIASY

| salbajens yoleasay

| MaIASY SBDIAIBS 9oUBIBRY

Ajsnend vINd

juswabeue Areiqi]

yoa L IH Areiar

uonelsiuiwpy Aleiq jo freuinop

30U3I0S UONRWIOU| JO [BUINOL

300[INQ UoeWIoMU|

ogdewlojul ep BIDUID

25

Gréfico 6 — Ocorréncia por titulo de revista
Fonte: Autor
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E importante relatar as abordagens e opinides dos artigos que fazem

mencao direta sobre o assunto Criatividade na Biblioteconomia.

A discusséo do tema, na nossa area, tem inicio em 1982, como ja foi dito,
um periodo em que a literatura trata sobre a formacao do bibliotecario,

assim como seu pefrfil.

Com isso, CORSETTI (1982) nos traz que ha necessidade de trabalhar o
carater criador na Ciéncia da informacéao; além de descrever conceitos,
processos e caracteristicas do perfil criativo, apresenta fatores da
personalidade e do ambiente que dificultam o processo criador.
Apresenta técnicas de criatividade como forma de exercita-la e melhorar
o perfil do profissional. Na biblioteconomia, defende os aspectos de

criacao como catalisadores de mudancas e oportunidades.

Em sua obra a autora trata da falta de literatura sobre o assunto e como
este fato implica diretamente no dia-a-dia do bibliotecario: pequena
guantidade de novas técnicas, falta de adaptacao de técnicas ja

existentes, entre outros.

Como causa do problema, ela aponta como ponto mais importante a

educacao do profissional, ndo s6 na faculdade como depois:

“... a educacéo dada ao bibliotecario que ndo desenvolve
sua capacidade criadora, que ndo o ensina a superar 0s
obstaculos gerados pelos fatores externos e internos a
sua personalidade, que ndo estimula a descobrir 0 que 0
esta entravando dentro de sua profisséo e de sua
ambiéncia” (CORSETTI, 1982, p.226).

A autora conclui seu trabalho dizendo que a discusséo da Criatividade na
Biblioteconomia esta intimamente ligada a questao do perfil profissional. E
interessante notar que, nos anos seguintes, a literatura tratou muito deste

aspecto, citando muitas vezes o carater criador, como vemos na tabela 2

— Cronologia do Tema, p.56.
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Em 1986 € publicado um artigo que trata de como o carater criativo do
pesquisador deve ser estimulado pelo bibliotecario durante a pesquisa

cientifica, com a finalidade de alcancar a inovacao (BAWDEN, 1986).

O autor apresenta o profissional da informacédo como sendo um
profissional dinamico e ativo na pesquisa junto com o cientista, e mais o
coloca como fator critico de sucesso para o alcance da inovacao. Sua
atividade vai desde selecionar o material objetivamente pertinente a
pesquisa, bem como materiais analogos ao projeto e ainda tem papel de
“personal meetter’4, ou seja, € aquele que coloca pessoas com

afinidades cientificas em contato.

Ele trabalha com descricao da criatividade cientifica dentro do processo
de pesquisa e desenvolvimento na area de ciéncia e tecnologia; € bem
mais especifico do que os aspectos que tratamos aqui, mas nao deixa de
ser um ponto de vista bem avancado em relacao ao papel do
bibliotecario dentro da criatividade. Este papel sera trazido como modelo
no fim da década de 1990 pela Gestdo do Conhecimento, como Gestao

da Criatividade.

Consideramos este tema, bastante isolado do contexto anterior e dos
anos seguintes que visaria avaliar os servicos em relacao aos usuarios e a

formacao do profissional na Biblioteconomia.

Em 1989, Figueiredo traz a discussdo da necessidade de inovacao no
ambiente de informacéao, para a autora este meio € nao so o cotidiano
do profissional, mas também de cientistas e outros profissionais que

transformam a informacéao em algo novo.

Ela trabalha a questdo da capacitacao do bibliotecario para atuar de

forma efetiva e motivada neste cenario, propde diretrizes para invencao

4Termo do autor.
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de novos produtos informacionais através da metodologia de Wasserman

(1985) apud FIGUEIREDO (1989, p. 91):

» identificacdo de necessidades e lacunas — por meio da experiéncia
pessoal, observacao, necessidade, estudo do processo de pergunta
e resposta, entrevista com equipe de trabalho e usuarios, inventarios
de produtos ultrapassados, estudo dos limites informacionais de uma
disciplina ou campo do conhecimento, extensao de produtos locais
a um nicho maior, analise de questdes nao respondidas,

» identificagcdo de quem deve inventar e desenhar novos produtos —
se grupos ou individuos, se bibliotecas ou agéncias contratadas,

» quando, como fazer, e considerac6es mercadoldgicas e
econdmicas - temos tempo para fazer? Qual é o budget? Existem
incentivos? Pessoas para executar? Capacitacao? Qual sera o
preco? Existe publico para consumir? Como ser& a divulgacao?

Como sera o fluxo de trabalho? Etc.

A referida autora conclui dizendo que nao existem receitas para
transformar bibliotecas em organizacdes inovadoras, mas que é
interessante estudar as caracteristicas dessas instituicdes e adapta-las ao
ambiente de sistemas de informacao; ressalta os aspectos de um clima
saudavel para este desenvolvimento, como ja vimos com BRUNO-FARIA e
ALENCAR (1998).

Neste mesmo ano o Journal of Library Administration publica um volume
inteiro tratando de Criatividade, Inovacao e Empreendedorismo em

Bibliotecas.

Para o assunto Criatividade, o material pertinente trata, de uma forma

geral, sobre conceitos, processos e o tema na Biblioteconomia.

KRUGER (1989) reforca a falta de literatura ainda sobre a questao e traz a

abordagem por ele mais encontrada, assim como também fizemos nesta
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pesquisa, num ambito mais geral, e que chamamos de ocorréncia

indireta: o perfil profissional.

Apresenta fatos que ligam o bibliotecario a criatividade nata: a
organizacao da colecao de Thomas Jefferson em Memaria, Razao e
Imaginacéao, a criacao da Classificacao de Dewey e da impressao por

Gutenberg.

Conclui que, com o desenvolvimento de novas tecnologias, basta o
profissional manter o espirito aventureiro e treinar a criatividade que muitas

inovagoes ainda virao.

Os outros textos pertinentes a este trabalho, publicados nesse volume,
trazem: os aspectos do clima organizacional que interferem na
criatividade (JUBANS JR, 1989). E, a importancia do chefe da biblioteca
em promover um clima propicio a criatividade (EUSTER, 1989). Ambos 0s
artigos muito parecidos como os apresentados por BRUNO-FARIA e

ALENCAR (1998) na parte 3 deste trabalho e ALENCAR (1996), na parte 2.

Nos anos seguintes, voltam-se os olhos para a questao do Conhecimento,
e assim temos em 1990 um artigo que descreve a importancia do
profissional da informacé&o para a producéao do conhecimento, seguidos

de dois anos aridos como mostra a tabela 2.

Em 1993 e 1994, o mesmo texto de Burke € publicado primeiramente na
Library Management e depois na Librarian Career Development, nele a
autora apresenta duas estruturas que considera ideais para aplicar ao
ambiente de trabalho com informacéao e desenvolver a criatividade:
Circulos de Criatividade (assim como os circulo de qualidade) e Modelo
“Snowflake” (desenvolvido por Perkins psicélogo da Universidade de
Harvard, em que sao desenvolvidos seis aspectos da pessoa: objetividade

e encorajamento da critica, mobilidade mental, tolerancia a
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complexidade, auto-motivacao, habilidade em encontrar problemas,

gosto por correr risco).

A autora traca um paralelo muito interessante entre o Modelo “Snowflake”
e a atividade do profissional da informacao. Representamos na tabela 3
um resumo do texto de BURKE (1994) em que ela compara o principio de

Perkins com o cotidiano do bibliotecéario:

Aspectos do Modelo “Snowflake” Atividade do Bibliotecario

Objetividade e encorajamento da critica. Constante checagem do bibliotecario ao
usuario em relacao a sua satisfacao com o
material indicado.

Mobilidade mental Negociacoes com colaboradores ou clientes
em que € necessario compreender o seu
ponto de vista para depois agir.

Tolerancia a complexidade A coeréncia de um mesmo servico prestado
a uma organizacédo ou para um individuo,
tendo em vista que a biblioteca é uma
organizacdo, mas também um subsistema
de uma instituicao.

Automotivacao Rodizio de atividades, muitas formas de se
alcancar um objetivo ou de executar uma
tarefa dao liberdade ao bibliotecario na
forma de trabalhar, aumentando sua
motivacao.

Habilidade em encontrar problemas O primeiro passo no atendimento de
referéncia é fazer as perguntas certas ao
usuario para juntamente com ele formular
a verdadeira questdo de pesquisa.

Gosto por correr risco A adocéo pelas bibliotecas de novos
softwares, publicacao de catalogos na
Internet mostram que o profissional nao
tem medo de aplicar em seu cotidiano
inovacoes.

Tabela 3 — Modelo “Snowflkes” e a atividade do bibliotecario
Fonte: Autor

Ressalta ainda duas formas de transpor a gestdo da criatividade para a
pratica da biblioteca, isto €, € necessario a aplicacao do Circulo de
Criatividade, onde se deve praticar os Seis Pontos Estratégicos: 1)
conscientizar as pessoas de seu potencial criador, 2) apreender técnicas
de criatividade, 3) praticar as técnicas, 4) permitir que as pessoas errem, 5)

analisar e evoluir, e 6) interagir.
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Como técnica para desenvolver uma idéia de forma criativa, sugere o
acronimo SCAMPER criado por Osborn (1988) apud BURKE (1994) que
significa: Solidify (solidificar), Combine (arranjar, organizar, combinar),
Adapt (adaptar), Modify (modificar, mudar), Put to other uses (utilizar em
outros contextos), Eliminate (exclusdo, como a técnica de BONO (1997)) e

Rearrange (reordenar, reorganizar, mudar as partes de lugar).

A autora finaliza o texto dizendo que ha a necessidade de usar a
criatividade na tomada de decisao no trabalho do profissional da
informacao, mas que, para isso, € necessario que a lideranca esteja
“afinada” com a forca de trabalho, o que é proporcionado pelos circulos

de criatividade.

Depois de um ano sem ter publicacdes pertinentes, HEXCEL (1996) retoma
a abordagem de CORSETTI (1982), inclusive usando a mesma estrutura
editorial. O diferencial esta nas reflexdes que a autora provoca

claramente no leitor com perguntas ao tipo:

“Minhas biblioteca e/ou servigo de informacéo fornece um
ambiente propicio a criatividade?” (HEXCEL, 1996, p.36).

“Somos uma organizacao eficiente e com credibilidade diante
do mercado?” (HEXCEL, 1996, p.37).

“*Somos vistos como individuos que realizam seu trabalho
com criatividade?" (HEXCEL, 1996, p.37).

Fica claro para o leitor o impacto do texto, a polémica que se quer
causar, pois ela termina o texto com as duas ultimas questées citadas;
neste sentido talvez a autora tenha alcancado seu objetivo, porque se

segue um periodo arido de material sobre o assunto.

Em 2000, as revistas retomam o estudo do perfil do bibliotecario, e neste
ano SPIES (2000) apresenta como a biblioteca conseguira sobreviver a
globalizacao e as novas tendéncias mundiais. Ele focaliza sua resposta na

relacdo amigavel e proxima ao usuario, uma lideranca inteligente e
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atualizada em relacao as tendéncias, desenvolvimento constante de
inovacoes nos servigcos de informacao. Tudo isso, sustentado por uma

cultura organizacional voltada a criatividade e a mudanca.

O autor faz um alerta na sua conclusao de que as bibliotecas e centros de
informacao devem mudar agora e devem se envolver com o

desenvolvimento/invencao do futuro.

Como contexto do periodo que segue, temos a literatura voltada a
adaptacao do bibliotecario e da biblioteca ao ambiente de mudanca

trazido pela competitividade de mercado, globalizagao etc.

Com a competitividade em foco, em 2002 Toftoy defende caracteristicas
empreendedoras para o profissional da informacao como forma dele

sobreviver no mercado de trabalho.

Dentre os 12 passos para se tornar empreendedor esta a criatividade
inserida; vale ressaltar que muitas das outras caracteristicas apresentadas
coincidem com o perfil criativo apresentado na parte 2.4 deste trabalho.
Sao elas: paixao pelo trabalho, entusiasmo, persisténcia, flexibilidade,

autoconfianga e intuigcao.

Com mais uma fase arida de material objetivo sobre criatividade, onde
encontramos textos que falavam sobre gestdo de mudancas. Em 2005,
Schachter defende o conceito de Caos Criativo a ser aplicado na

biblioteca.

Este conceito, segundo a autora, € usado em ambientes industriais para
elaboracao de novos produtos; sugere a aplicacao deste para re-
examinar toda a estrutura e processos de trabalho, o que claramente
implica no encorajamento da criatividade dentro da biblioteca pela forgca

de trabalho, patrocinado pela chefia.
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Nesse momento surge uma fase em que 0s textos contam casos criativos,
ou seja, prémios de design criativo em biblioteca, aplicacao de técnicas

em treinamento de usuario, entre outros assuntos que dao énfase mais ao
usuario e tecnologias que a criatividade em si, tornando-a apenas

coadjuvante.

Posto isso, percebemos que houve uma evolucao da atividade criativa na
biblioteconomia, mas ndo uma conscientizacao pela categoria

profissional e pelos envolvidos com eles.

Essa evolucao parece uma necessidade de mercado, uma intuicao,
acredito que seja a hora de tratar de forma mais clara e produtiva o tema

em nossa area.
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5. REFLEXOES E SUGESTOES

5.1. A questao do autoconceito do estudante de Biblioteconomia

Vimos as caracteristicas do individuo criativo e muitas influéncias oriundas
da sociedade, familia e escola em relacédo ao atrofiamento ou

desenvolvimento dos seus tracos.

Levando isso em consideracao desde o primeiro dia de aula, lembramos
da pergunta basica que deve ser feita quando se conhece um

bibliotecario: “Por que vocé escolheu a biblioteconomia?”

Recordo que a maioria dos meus colegas, em sala de aula, tinham como
primeira opgcao outros cursos depois viram na Biblioteconomia uma forma
de se aproximar desse curso e esperar vaga para uma de transferéncia
interna, ou até mesmo, uma possibilidade de ter no curriculo o nome da

universidade.

Poucos estudantes na sala tinham consciéncia da opcao na carreira, ou
porque trabalhavam em uma biblioteca ou porque viam na

Biblioteconomia uma formagao complementar a sua carreira.

Dentre os colegas, apenas uma aluna na sala queria ser bibliotecaria de
fato, e ndo era para organizar livros, nem porgue gostava de ler, mas para
trabalhar com informaco6es estratégicas para empresa e facilitar fluxos de

informacgao formal e informal por instituicdes.

Pergunto a mim mesma se o autoconceito daqueles que tinham a
Biblioteconomia como uma segunda opg¢ao nao era negativo. Eu
acredito que, para algumas pessoas, sim, tendo em vista que eram
inteligentissimas e super capazes, mas que nao tinham bom desempenho

ou concentracao nas aulas e que, ap0s certo tempo, se apropriaram do
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know-how do aluno académico e fecharam sua carreira com as notas
esperadas. No final, foram trabalhar em bibliotecas ou sairam do mercado

da Ciéncia da Informacéao.

De fato existe muita contradicao entre as pessoas que conheci e
terminaram por trabalhar em bibliotecas, e os esclarecimentos dados
pelos professores sobre as possibiidades da Ciéncia da Informacéao, de
incluir novas atividades e mercados a explorar, e mais, o discurso da maior
parte dos alunos: conscientes de ter suas atividades profissionais
“roubadas” por analista de sistemas, engenheiros, administradores e

secretarias.

Acredito que por “n” motivos (como por exemplo, a inexisténcia de estudo
gue dé um diagndstico preciso sobre este tema com relacao ao
estudante de Biblioteconomia), o professor nao trabalha o autoconceito
do aluno, e, talvez, isto cause a estagnacao do profissional ao inveés de

diversificar seu ambiente de trabalho.

Na universidade recebemos muitos conhecimentos sobre as possibilidades
da area, conseguimos realizar estagios facilmente e acomodadamente
com Otimas bolsas, desta forma fica claro que nao trabalhamos para

correr riscos, desenvolver a novidade, nem se responsabilizar por ela.

Isto nos mostra que pouco confiamos em nosso potencial ou que apenas
gostamos de aproveitar as facilidades que a area e o excesso de estagio

proporcionam, nos acomodando a nao cotrer risco.

Ter a Biblioteconomia como segunda opcao nos mostra que o
autoconceito ja comecou a ser desenvolvido de forma negativa na

familia e que a escola ndo trabalhou para modifica-la.

Este ndo consiste em um problema isolado do estudante: ouvi muitos

professores dizerem que ha outros fatores basicos que estao relacionados
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ao despreparado na universidade como, por exemplo, a deficiéncia na

escrita.

A questao do desenvolvimento do autoconceito do bibliotecario poderia
dar uma outra pesquisa muito interessante; pois, ndo temos aqui o objetivo
em solucionar o problema, mas gostariamos de levantar a questao para
novos estudos e sugerir a atencao do professor universitario na area de

Biblioteconomia também para este aspecto.

5.2.0 perfil do individuo criativo e estudante de Biblioteconomia

Nesses comentarios procuramos levar em conta que o estudante de
Biblioteconomia constréi o perfil do profissional da informacéao,
comecando pelo autoconceito desenvolvido no plano familiar,
modificado pelos paradigmas sociais e moldado pelo sistema de ensino

pelo qual passou.

Usando a descricao feita por ALENCAR (1996) sobre as caracteristicas do
individuo criativo, ou seja, agueles que tem comprometimento com o
trabalho, otimismo, coragem para correr riscos, flexibilidade, tolerancia a
ambiguidade, autoconfianca, iniciativa, persisténcia, conclui-se que

formam os perfis de: explorador, artista, juiz e guerreiro.

Gostaria de ressaltar que os professores tém papel fundamental e positivo
na formacéao do perfil do profissional. Apesar da maioria possuir
autoconceito negativo, o envolvimento com 0s professores e poucos
profissionais “POPs”, mas, absolutamente acessiveis, dao impulso a nos
tornar exploradores de causas, muito provavelmente porque esta fase do

processo criativo pressupde juntar informacaoes.
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Em contrapartida, o excesso de regras, somado a questao do
autoconceito do aluno, o torna mais absorvido pelas normas da areas
como da classificacao (dentro da representacao tematica) e
representacao descritiva (AACR2) do que critico em relacao as mesmas,
tornando-as barreiras para o desenvolvimento do perfil criativo, ao invés

de ferramentas de trabalho.

Seria interessante e pertinente pesquisar a satisfacédo e atencao do aluno
em relacao ao aprendizado de algumas técnicas da area, assim como

sua capacidade de criar e adapta-las a outras realidades e necessidades.

Ao participar das listas de discussdes de profissionais da area e mesmo em
varios momentos da vida académica, observei que ha falta de
comprometimento das pessoas em relacao as necessidades da Ciéncia
da Informacéao e que luta-se muito para colocar em pratica um projeto e,

antes mesmo, vendé-lo.

As poucas iniciativas que surgem, estimuladas por professores ou
profissionais de destaque, muitas vezes sdo abandonadas na fase de
venda do projeto ou implantacao, tornando a pouca massa criativa sem

utiidade para o mercado e desmotivadora.

BONO (1997) fala do espirito empreendedor quando trata da natureza do
potencial criador, representado pela deteccado de uma OPORTUNIDADE;
ela visa observar o meio e descobrir o que e onde ha o favorecimento da

criacao de algo ou de alguma mudanca de atitude ou paradigma.

O bibliotecario, como explorado, e atento a informacéao em geral, seja ela
formal ou informal, detecta muitas oportunidades, mas nao concretiza

suas idéias, ou seja, nao as inova.
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Isto nos sugere um outro estudo: a capacidade de inovacao do
bibliotecario junto as oportunidades que o mercado de trabalho Ihe

oferece.

5.3.Arelacdo dos programas de qualidade e a criatividade

Observamos que ha uma relagao entre a qualidade e a criatividade,
desta forma, acreditamos que esta parceria seja muito produtiva e por
iISSO, sugerimos que o termo e as atividades sejam apadrinhadas por esta
subarea, jA melhor consolidada, a fim de patrocinar a conscientizagdo do

tema na nossa area.

5.4.indice de Clima para a Criatividade

A partir do momento que entramos em contato com 0s primeiros
conceitos do ICC, constatamos que ha necessidade de aplica-lo nos
ambientes de trabalho do bibliotecario, com a finalidade de tracar o pefrfil
do mesmo, por meio da observacao das caracteristicas positivas e

negativas a serem modificadas ou potencializadas.

Partindo da hip6tese de que um dos fatores que impedem a criatividade
do profissional pode ser a sua atividade mais rotineira e repetitiva, ou seja,
as caracteristicas ideais devem ser estudadas como aperfeicoamento da
biblioteca ou departamento de documentacéao, relacionando
novamente o estudo da criatividade ao de qualidade nos Servicos de

Informacao.

Isso implicaria em uma pesquisa no campo geral da Biblioteconomia, com
a intencao de definir com os profissionais os pesos dos fatores que

compdem o ICC; em seguida, a partir de uma conceituacao e
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classificacao dos tipos de ambientes de trabalho, poderiamos aplicar o

guestionario proposto por BRUNO-FARIA e ALENCAR (1998).

Acreditamos que assim teriamos um diagnaéstico bastante preciso por tipos
de trabalho, podendo tracar as estratégias de benchmarking dos
aspectos positivos, entre eles, e determinar ambientes em que o
profissional mais se satisfaz. Comparacdes entre a Biblioteconomia e outros

tipos de profissionais também seriam interessantes.

E importante destacar, ao ser usada uma ferramenta de diagnéstico
como essa em uma empresa ou departamento, de modo a solucionar os
problemas encontrados € fundamental, tendo em vista a expectativa que

este tema pode gerar nos respondentes.

Neste sentido, apresentamos ferramentas de desenvolvimento da
criatividade pessoal ou coletiva, estruturas que uma organizacao ou
departamento que visam estimular o seu uso e deste tipo de pensamento
pode-se utilizar, ainda, alguma bibliografia que sugira estudos em areas

especificas, ou seja, para correcao ou analise de um dos fatores do ICC.

5.5.Sobre o uso de ferramentas de desenvolvimento da criatividade

Em relacao as ferramentas que podem ser usadas no desenvolvimento da
criatividade, enquanto BONO (1997) enfoca sua aplicacao no ambito
empresarial, ALENCAR (1993) aponta o uso em sala de aula como

extremamente im portante.

Reforco com os autores e a pesquisa feita a pratica no dia-a-dia a todo o
momento, seja na brincadeira com os filhos, durante a aula entre professor

e aluno, durante o desenvolvimento de um trabalho da faculdade entre
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aluno e aluno, da para distrair e alimentar a mente da pessoa com ela

mesma.

Por isso, desenvolvemos o protétipo de uma ferramenta a ser utilizada
daqui para frente e que pode servir de instrumento para o bibliotecario no
seu trabalho, assim como, para o estudante e professor da area, a fim de

contribuir para melhoria do seu potencial criador.

Este protétipo € o pontapé inicial de uma inovacao: uma ferramenta que
pode ser usada em qualquer area e lugar para o desenvolvimento da

criatividade e para novas abordagens a assuntos a serem tratados.

Claro que, a partir disso, ha a necessidade de pesquisa para testar a

eficiéncia, eficacia, usabilidade entre muitas outras facetas deste produto.

Antes da introducao da ferramenta, contudo, deve haver uma
conscientizacao, por parte dos gestores, da importancia da utilizagcao do

conceito na area, departamento e empresa.

E a consciéncia criativa que move as mudancas da personalidade; a
ferramenta, que chamamos de HELP CRIATIVO, é apenas uma forma de

comecar a usar a criatividade de forma produtiva.

O HELP CRIATIVO esta relacionado no Anexo | deste trabalho.

5.6.Sobre a Biblioteconomia e a Criatividade

N&ao ha duvidas de que concordamos com CORSETTI (1982) a Criatividade
é fundamental em todas as atividades do bibliotecario; quanto maior o
contexto de mudanca e renovacao do meio ambiente informacional,

mais critico e urgente se torna o tema.
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Acreditamos que exista a necessidade de aprofundar a pesquisa
bibliografica nas seguintes subareas: administracdo de bibliotecas, peffil
profissional e educacéao. Tendo em vista que a maior parte das
ocorréncias diretas do tema aparece em titulos desta primeira classe, de
forma mais equilibrada com as indiretas em Perfil Profissional e como

indireta em educacao.

Retomando a forma com que iniciamos a pesquisa fora da biblioteca da
ECA e que descrevemos na metodologia, conservamos a primeira
impressao de que a matéria CRIATIVIDADE é multidisciplinar e se relaciona
com a administracao de pessoas e decisao estratégica, educacao como

metodologia e psicologia em perfil de pessoas.

Assim como HEXCEL (1996), gostariamos que os leitores refletissem
criticamente a questao do tema na area da Ciéncia da Informacéao, e por
iSSO propomos que as perguntas feitas pela autora sejam formuladas e
estudadas usando a técnica da Bussola de CLEGG e BRICH (2002),

descrita no Help Criativo.

Ficam aqui as perguntas:

“Minha biblioteca e/ou servico de informacao fornece um
ambiente propicio a criatividade?” (HEXCEL, 1996, p.36).

“Somos uma organizacdo eficiente e com credibilidade diante
do mercado?” (HEXCEL, 1996, p.37).

“Somos vistos como individuos que realizam seu trabalho
com criatividade?” (HEXCEL, 1996, p.37).

Concluimos:

“Change now and be involved in inventing the future”
(SPIES, 2000, p.127).
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HELP CRIATIVO

O help criativo € produto desta monografia. Desenvolvido por mim como

uma solucao alternativa ao uso da criatividade, trata-se de uma
metodologia para escolher a melhor técnica para um determinado
objetivo. E formada por cartdes de técnicas classificados.

Abaixo apresentamos a forma do cartdo como se fosse uma ficha técnica

de exercicio de criatividade.

O objetivo desta metodologia é colaborar no desenvolvimento e
aplicacao da criatividade no dia-a-dia.

As fichas foram elaboradas respeitando a seguinte arquitetura de
informacéao:

Titulo

%
:

- p-P.

) ovmin () s

Yook poetaria d
desanyalvar:

5. Q Reformulaciin O Ligaclio O Facilitagin
éf;l O Competicin O Producin O Exercitar a menbe
E5g

=c O Al& 5 min O Até 15 min O 30 min ou mais
SEE

g

;%g O Sozinho O Em conjunin

£82

g328s ; () Sem auxitio

:EEEE Com auxilio

23zE3

Ficha de técnicas criativas
Fonte: Autor

No verso da ficha ha a descricdo da técnica apresentada e o que ela
representa.
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Seguem o0s conceitos arquitetados na ficha:

= Conceito dalinha 1 - Branca: Informativo - identifica o nome original
da técnica, referéncia ao autor e pagina.

» Conceito da linha 2 - Rosa: Questao e Solugédo - indica se a técnica
€ usada para desenvolver uma solucao ou ajudar a definir um
problema que conseqgilentemente precisara de solucéo. E baseado
na literatura e classificacao feita por CLEGG & BRICH (2002) onde os
autores dividem o livro em técnicas de Problema e de Solugao.

» Conceito da linha 3 - Amarelo: Natureza da técnica, baseado no
conceito de BONO (1997). Através do resultado que se quer
alcancar as atividades podem ser classificadas em:

(o}

Facilitagcdo - seu conceito é conduzir a criatividade para seu auto-
desenvolvimento ou de um grupo. Estao neste grupo as seguintes
naturezas do ato criador:
= treino mental - necessidade de desenvolver a criatividade,
“acostumando” o raciocinio ao pensamento lateral (saltos
intuitivos);
= conducdo de umareuniao - tem-se um tempo a otimizar e neste
tempo resolver/ solucionar algumas questdes.
Reformulacéo - tem por objetivo repensar um objeto ou objetivo ja
existente:
= melhoramento - tem-se um produto ou um processo que precisa
ser reformulado,
=  empreendimento - quer se determinar o posicionamento, visdes,
reais competéncias do negocio.
Ligacao - em que ha necessidade de solucionar algo urgente, passar por
cima de uma situacédo de discordancia ou de ontem nao se conseguiria
passar usando a légica formal:
= problema - algo critico que deve ser resolvido,
» estagnacao - quando parece ter se esgotado as possibilidades de
um assunto,
» conflito - interesses opostos que devem ser conciliados, negociados
ou mesmo persuadidos.
Producao - ha a necessidade de se produzir algo, seja um produto ou
uma tarefa, implica ter objetivos claros e € necessario refletir:
= tarefa-uma atividade que se deve executar,
= invencgao - ter que conceber alguma coisa hova, como um
produto ou uma campanha,
= situacdo nova - tem-se muitas informacdes, mas nao se sabe por
onde comecar ou que aspectos relevar.
Competicdo - com uma massa de informacéao, necessita-se renovar
objetivos, conceitos, planos para se tornar mais competitivo:
» oportunidade - uma mudancga de circunstancia favoravel a
realizacdo de qualquer coisa,
= projeto - desenvolvimento de passos para se alcancar o resultado
desejado,
= visdo do futuro - precisa-se de um quadro do futuro para explorar
possibiidade ou avalia-las em longo prazo,
= estratégia - fruto da reflexdo e sistematizacéo de problemas,
oportunidades, tarefas a executar, visdo de futuro e conciliacao de
conflitos,
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» planejamento - o desenho de como se alcancar a estratégia.

» Conceito dalinha 4 - Verde: Tempo para usar uma técnica. CLEGG
& BRICH (2002) indicam em seu livro o tempo de cada uma das
técnicas, consideramos este dado fundamental para a escolha do
uso ou ndo de uma técnica qualquer. O fator tempo esta sempre
presente quando precisamos encontrar a resposta para um
problema/questao.

» Conceito da linha 5 - Companhia: refere-se a aplicar a ténica em si
mesma ou usa-la em grupo. Conciliar pontos de vistas, aproximar
diferencas e conseguir democratizar a exposicado do pensamento
de cada um, ndo é uma tarefa facil como diz BONO (1997) e
implicam em pessoas diferentes e opinides diferentes trabalhando o
mesmo assunto.

» Conceito da linha 6 — Branca: Ferramentas de auxilio a interacao.
Algumas técnicas possuem objetos que tém por objetivo auxiliar no
desenvolvimento de alguma fase da técnica, como maquinas
fotograficas, revistas, catalogos, Internet.

E importante ressaltar que as técnicas podem ser adaptadas e usadas fora
destes padrdes, o objetivo delas é fazer o salto lateral do pensamento,
desta forma quando comecamaos criar ou adaptar exercicios € sinal que
estamos vivendo a criatividade e que nao existem mais barreiras.

Seguem alguns exemplos de utilizacao:

Exemplo 1: tenho que desenvolver uma atividade de um seminario para
envolver as pessoas na reflexado de um problema ja formulado. Na primeira
linha descartamos todos os cartdées que tém preenchimento da bolinha
PROBLEMA; sei, ainda, que tenho pouco tempo para desenvolver a
atividade, menos de 5 minutos , desta forma descarto os preenchimentos
de ATE 15 MIN e 30 MIN ou MAIS; neste encontro estardo presentes 3
pessoas, elimino os cartdes assinalados em SOZINHO. Com isto, tenho em
maos uma lista de técnicas que poderei usar durante a apresentacao.

Exemplo 2: tenho que iniciar o trabalho de um determinado tema, como
uma monografia, ainda nao consegui explicitar o problema, elimino as
cartas que trazem assinalado SOLUCAOQ; a atividade é solitaria, por isso
elimino o que nao tiver SOZINHO assinalado; se tenho todo tipo de recursos
disponiveis para me auxiliar na elaboracao desta idéia, escolho o que ha
assinalado na ultima linha COM AUXILIO.

Exemplo 3: tenho como objetivo abrir uma empresa, tenho idéia da area
de atuacao, mas nao pensei como podem ser os diferenciais de
mercado. Recupero as cartas assinaladas em PRODUCAO, depois de
definido o negdcio, segue um levantamento l6égico de informacao e, em
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seguida, podemos avaliar cada problema encontrado e utilizar outras
técnicas para a solucao.

Nas paginas seguintes apresentamos alguns cartdées com exemplos de
técnicas estudadas.
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OS SEIS CHAPEUS
BONO, 1997 - p.78.

Vocé gostaria de
desenvolver:

Sua atividade
implica em:

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

desenvolver esta

Vocé vai
atividade:

atividade com

Vocé gostaria
desenvolver a
ferramentas
auxiliares:

® Questao @ Solugao

® Reformulacao Q Ligacao ® Facilitacao
® Competicao O Producéao

Q Até 5 min O Até 15 min ® 30 min ou mais
® Sozinho ® Em conjunto

O Com auxilio ® Sem auxilio

OS SEIS CHAPEUS
BONO, 1997 - p.78.

X

O QUE E: Olhar sobre 6 pontos de vista de um mesmo assunto, tornando a
abordagem completa dentro de aspectos logicos e criativos.

COMO USAR: Cada um das seis abordagens do pensamento é representada por um
chapéu de cor diferente:

*Chapéu branco: pensamento em informagées - que informacgdes temos sobre o
assunto?

*Chapéu vermelho: intuicao e sentimento — Quais sdo nossos palpites e achismos?
¢ Chapéu preto: cautela — Com o que precisamos nos preocupar e ter cuidado,
quais os pontos negativos do assunto?

*Chapéu amarelo: légica positiva — Quais sao os pontos fortes, o que podemos
alcancar com isso?

*Chapéu verde: esforco criativo — Qual € o salto lateral? Quais sao as idéias? (Usar
técnica de PRODUCAO)

*Chapéu azul: controle do processo — Quais sdo as fases, os responsaveis, quanto
tempo temos?

Obs.: sSegundo BONO(1997) é um 6tima técnica para condugdo de reunioes.




PAUSA CRIATIVA
BONO, 1997 - p.85.

O Questao

Solugao

Vocé gostaria de
desenvolver:

Reformulacao Ligacao ® Facilitacao

Sua atividade
implica em:

Competicao Producéao

Até 5 min Até 15 min Q 30 min ou mais

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

Sozinho Em conjunto

desenvolver esta

Vocé vai
atividade:

Sem auxilio

O K& & OO0
X O O KO &

Com auxilio

atividade com

Vocé gostaria
desenvolver a
ferramentas
auxiliares

PAUSA CRIATIVA
BONO, 1997 - p.85.

x O QUE E: é um momento muito breve, dentro da mente do pensador, para se
dispor a dar atencao criativa a um ponto qualquer.

COMO USAR: olhar para um objeto, um assunto, pessoa etc; qualquer coisa e
buscar um pensamento original sobre aquilo, de forma livre, e & qualquer
momento.

Obs.: segundo BONO (1997) é um 6tima técnica para exercitar a criatividade
cotidiana.




FOCO SIMPLES
BONO, 1997 - p.89.

Vocé gostaria de
desenvolver:

Sua atividade
implica em:

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

desenvolver esta

Vocé vai
atividade:

atividade com

Vocé gostaria
desenvolver a
ferramentas
auxiliares:

@ Questao Q Solugao

O Reformulacao Q Ligacao ® Facilitacao
Q Competicao O Producéao

® Até 5 min O Até 15 min Q 30 min ou mais
® Sozinho Q Em conjunto

O Com auxilio ® Sem auxilio

FOCO SIMPLES
BONO, 1997 - p.89.

X

O QUE E: foco é um momento para procurar um ponto de vista que normalmente
nao € questionado sobre um assunto ou objeto qualquer.

COMO USAR: olhar para um objeto, um assunto, pessoa etc; e buscar um ponto de
vista que normalmente nao é questionado

TIPOS DE FOCOS:

*Foco simples — o assunto ¢é aleatorio,

*Foco especifico — quanto se tem um assunto determinado a pensar,
*Foco de area geral — quando o assunto é muito amplo,

*Foco intencional — quando o objetivo é alcan¢ar uma meta clara sobre
determinado assunto.

Obs.: segundo BONO (1997) é um 6tima técnica para exercitar a criatividade
cotidiana.




FOCO ESPECIFICO
BONO, 1997 - p.89.

Vocé gostaria de
desenvolver:

Sua atividade
implica em:

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

desenvolver esta

Vocé vai
atividade:

atividade com

Vocé gostaria
desenvolver a
ferramentas
auxiliares:

@ Questao Q Solugao

® Reformulacao ® Ligacao O Facilitacao
Q Competicao ® Producéao

Q Até 5 min ® Até 15 min Q 30 min ou mais
® Sozinho ® Em conjunto

O Com auxilio ® Sem auxilio

FOCO ESPECIFICO
BONO, 1997 - p.89.

X

O QUE E: foco é um momento para procurar um ponto de vista que normalmente
nao € questionado sobre um assunto ou objeto qualquer.

COMO USAR: olhar para um objeto, um assunto, pessoa etc; e buscar um ponto de
vista que normalmente nao é questionado.

TIPOS DE FOCOS:

*Foco simples — o assunto ¢é aleatorio,

*Foco especifico — quanto se tem um assunto determinado a pensar,
*Foco de area geral — quando o assunto é muito amplo,

*Foco intencional — quando o objetivo é alcan¢ar uma meta clara sobre
determinado assunto.

Obs.: segundo BONO(1997) é um 6tima técnica para exercitar a criatividade
cotidiana.




FOCO DE AREA GERAL
BONO, 1997 - p.89.

Vocé gostaria de
desenvolver:

Sua atividade
implica em:

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

desenvolver esta

Vocé vai
atividade:

atividade com

Vocé gostaria
desenvolver a
ferramentas
auxiliares:

O Questao ® Solugao

® Reformulacao Q Ligacao O Facilitacao
® Competicao O Producéao

Q Até 5 min O Até 15 min ® 30 min ou mais
® Sozinho ® Em conjunto

O Com auxilio ® Sem auxilio

FOCO DE AREA GERAL
BONO, 1997 - p.89.

X

O QUE E: foco é um momento para procurar um ponto de vista que normalmente
nao € questionado sobre um assunto ou objeto qualquer.

COMO USAR: olhar para um objeto, um assunto, pessoa etc; e buscar um ponto de
vista que normalmente nao é questionado.

TIPOS DE FOCOS:

*Foco simples — o assunto ¢é aleatorio,

*Foco especifico — quanto se tem um assunto determinado a pensar,
*Foco de area geral — quando o assunto é muito amplo,

*Foco intencional — quando o objetivo é alcan¢ar uma meta clara sobre
determinado assunto.

Obs.: segundo BONO(1997) é um 6tima técnica para exercitar a criatividade
cotidiana.




FOCO INTENCIONAL
BONO, 1997 - p.89.

Vocé gostaria de
desenvolver:

Sua atividade
implica em:

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

desenvolver esta

Vocé vai
atividade:

atividade com

Vocé gostaria
desenvolver a
ferramentas
auxiliares:

O Questao ® Solugao

® Reformulacao Q Ligacao O Facilitacao
® Competicao ® Producéao

Q Até 5 min ® Até 15 min Q 30 min ou mais
® Sozinho ® Em conjunto

O Com auxilio ® Sem auxilio

FOCO INTENCIONAL
BONO, 1997 - p.89.

X

O QUE E: foco é um momento para procurar um ponto de vista que normalmente
nao € questionado sobre um assunto ou objeto qualquer.

COMO USAR: olhar para um objeto, um assunto, pessoa etc; e buscar um ponto de
vista que normalmente nao é questionado.

TIPOS DE FOCOS:

*Foco simples — o assunto ¢é aleatorio,

*Foco especifico — quanto se tem um assunto determinado a pensar,
*Foco de area geral — quando o assunto é muito amplo,

*Foco intencional — quando o objetivo é alcan¢ar uma meta clara sobre
determinado assunto.

Obs.: segundo BONO (1997) é um 6tima técnica para exercitar a criatividade
cotidiana.




DESAFIO
BONO, 1997 - p.101.

O Questao

Solugao

Vocé gostaria de
desenvolver:

Reformulacao Ligacao O Facilitacao

Sua atividade
implica em:

Competicao Producéao

Até 15 min ® 30 min ou mais

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

Sozinho Em conjunto

desenvolver esta

Vocé vai
atividade:

Com auxilio Sem auxilio

X ® O OxR K

X
X
Q Até 5 min
X
O

Vocé gostaria
desenvolver a
atividade com
ferramentas
auxiliares

DESAFIO
BONO, 1997 - p.101.

x O QUE E: é uma critica, ou quebra do que se esta acostumado a fazer.
COMO USAR: questionar o assunto ou objeto nos seguintes aspectos:

*Bloqueio - e se ndo pudéssemos mais fazer/usar assim?

*Escape — e se ndo precisassemos de ...?

*Abandono — e se nao tratarmos deste assunto?

*Verdadeira Razao — mas, por que estamos pensando nisso?

*Continuismo — por que continuamos a fazer desta forma? Por que continuamos a
querer desta forma ou este assunto?

eLibertacao — e, se este contexto politico/tecnolégico/mercadolégico nao existisse?

Obs.: segundo BONO (1997) é interessante questionar o CHAPEU vermelho do
assunto.




PONTO FIXO
BONO, 1997 - p.115.

O Questao

Solugao

Ligacao ® Facilitagao

Producéao

Vocé gostaria de
desenvolver:

Reformulacao

Sua atividade
implica em:

Competicao

Até 15 min Q 30 min ou mais

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

X & K OX &®

X
X
Q Até 5 min
@
O

=
8
R Sozinho Em conjunto
> 23
88E
S8R
s S £
5388
220t 8 . .
SEEES Com auxilio Sem auxilio
88253
>SccBLT

PONTO FIXO
BONO, 1997 - p.115.

x O QUE E: é uma disposicéo para buscar alternativas mesmo quando parecemos
saciados de idéias.

COMO USAR: fazer um esforco para encontrar outras alternativas além das que
foram encontradas para o assunto ou objeto, com a possibilidade de trabalhar os
seguintes aspectos:

finalidade, classe (objetos/coisas da mesma classe que podem servir de alternativa),
semelhanca, conceito (aquilo que se quer alcancgar e esta por tras da idéia).




LEQUE CONCEITUAL
BONO, 1997 - p.125.

O Questao

Solugao

Vocé gostaria de
desenvolver:

Reformulacao Ligacao O Facilitacao

Sua atividade
implica em:

Competicao Producéao

Até 15 min @ 30 min ou mais

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

X ® O RO &K

X
X
Q Até 5 min
@
O

o
8
5 : ;
508 Sozinho Em conjunto
> 23
3=
S8R
&S E
5888
gses 8 i Sem auxilio
SEZEE S Com auxilio
§82E%
STl

LEQUE CONCEITUAL
BONO, 1997 - p.125.

x O QUE E: é gerar idéias de diversos conceitos dados ao assunto que se quer
trabalhar.

COMO USAR: tendo o assunto demarcado levantar direcdes que se pode tomar para
sua solucao ou conclusao, dentro destas direcoes definir o método ou maneira de
se chegar la (conceito), em seguida relacionar as idéias pertinentes. As alternativas
que deverdo ser avaliadas para escolha final, nos seguintes aspectos:
funcionalidade, beneficios, recursos disponiveis, adequagao
politica/estratégica/pessoal.

Obs.:Segundo BONO (1997) é indicado para resolucéo de problemas e a conclusao
de tarefas.




CONCEITOS
BONO, 1997 - p.133.

O Questao

Solugao

Vocé gostaria de
desenvolver:

Reformulacao Ligacao O Facilitacao

Sua atividade
implica em:

Competicao Producéao

Até 15 min @ 30 min ou mais

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

Sozinho Em conjunto

Vocé vai
desenvolver esta
atividade:

Com auxilio Sem auxilio

X ® O RO &K

X
X
Q Até 5 min
X
O

Vocé gostaria
desenvolver a
atividade com
ferramentas
auxiliares

CONCEITOS
BONO, 1997 - p.133.

x O QUE E: sdo métodos ou maneiras gerais de se fazer as coisas.

COMO USAR: analisar o objeto ou assunto e os objetivos a alcancar, deles extrair o
maximo de conceitos pertinentes, destes buscar idéias.

Obs.:Muitas vezes a idéia aparece antes do conceito, deve-se dar um passo atras
observando se ela possui um conceito pertinente aquilo que estamos tratando.
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MOVIMENTO - EXTRA(;AO
BONO, 1997 - p.150.

® Questao

Solugao

Vocé gostaria de
desenvolver:

Reformulacao Ligacao ® Facilitacao

Sua atividade
implica em:

Competicao Producéao

Até 15 min Q 30 min ou mais

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

X ® K &x O

@
@
Q Até 5 min
X
O

o
8
5 : ;
508 Sozinho Em conjunto
> 23
3=
S8R
&S E
5888
gses 8 i Sem auxilio
SEZEE S Com auxilio
§82E%
STl

MOVIMENTO - EXTRA(;AO
BONO, 1997 - p.150.

x O QUE E: movimento é uma operacdo mental ativa para seguir na direcdo de uma
nova idéia, ndo uma simples suspensao do julgamento € a tendéncia em seguir o
inesperado.

COMO USAR: partindo de uma provocacéo, listar todos os conceitos/principios
envolvidos e através desta lista criar uma nova idéia pertinente e que siga a maior
parte das caracteristicas.

Obs.: Existem técnicas para se produzir PROVOCACOES.

11



MOVIMENTO - DIFERENCA
BONO, 1997 - p.151.

O Questao

Solugao

Vocé gostaria de
desenvolver:

Reformulacao Ligacao O Facilitacao

Sua atividade
implica em:

Competicao Producéao

Até 15 min Q 30 min ou mais

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

X ® ® OX ¥

X
X
Q Até 5 min
X
O

o
8
5 : ;
508 Sozinho Em conjunto
> 23
3=
S8R
&S E
5888
gses 8 i Sem auxilio
SEZEE S Com auxilio
§82E%
STl

MOVIMENTO - DIFERENCA
BONO, 1997 - p.151.

x O QUE E: movimento é uma operacdo mental ativa para seguir na direcdo de uma
nova idéia, ndo uma simples suspensao do julgamento € a tendéncia em seguir o
inesperado.

COMO USAR: partindo de uma provocacéo, listar todas as diferencas entre ela e o
assunto/problema existente e através desta lista criar uma nova idéia pertinente e
que siga a maior parte das caracteristicas.

Obs.: Existem técnicas para se produzir PROVOCACOES.

12



MOVIMENTO - MOMENTO
BONO, 1997 - p.151.

O Questao

Solugao

Vocé gostaria de
desenvolver:

Reformulacao Ligacao ® Facilitacao

Sua atividade
implica em:

Competicao Producéao

Até 15 min Q 30 min ou mais

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

X 8 ® KO &K

@
X
Q Até 5 min
X
O

o
8
5 : ;
508 Sozinho Em conjunto
> 23
3=
S8R
&S E
5888
gses 8 i Sem auxilio
SEZEE S Com auxilio
§82E%
STl

MOVIMENTO - MOMENTO
BONO, 1997 - p.151.

x O QUE E: movimento é uma operacdo mental ativa para seguir na direcdo de uma
nova idéia, ndo uma simples suspensao do julgamento € a tendéncia em seguir o
inesperado.

COMO USAR: partindo de uma provocacéo, criar o passo a passo da utilizacdo da
idéia (o que aconteceria momento a momento) e através desta lista um conceito
pertinente ao assunto aparecera.

Obs.: Existem técnicas para se produzir PROVOCACOES.

13



MOVIMENTO - POSITIVO
BONO, 1997 - p.152.

O Questao

Solugao

Vocé gostaria de
desenvolver:

Reformulacao Ligacao O Facilitacao

Sua atividade
implica em:

Competicao Producéao

Até 15 min Q 30 min ou mais

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

X ® K &R X

X
X
Q Até 5 min
X
O

o
8
5 : ;
508 Sozinho Em conjunto
> 23
3=
S8R
&S E
5888
gses 8 i Sem auxilio
SEZEE S Com auxilio
§82E%
STl

MOVIMENTO - POSITIVO
BONO, 1997 - p.152.

x O QUE E: movimento é uma operacdo mental ativa para seguir na direcdo de uma
nova idéia, ndo uma simples suspensao do julgamento € a tendéncia em seguir o
inesperado.

COMO USAR: partindo de uma provocacéo, listar os aspectos positivos da idéia (o
que aconteceria momento a momento) e através desta lista criar idéias viaveis ao
assunto.

Obs.: Existem técnicas para se produzir PROVOCACOES.

14



MOVIMENTO - CONTEXTO
BONO, 1997 - p.153.

O Questao

Solugao

Vocé gostaria de
desenvolver:

Reformulacao Ligacao O Facilitacao

Sua atividade
implica em:

Competicao Producéao

Até 15 min Q 30 min ou mais

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

X ® ® 00 &®

X
X
Q Até 5 min
X
O

o
8
5 : ;
508 Sozinho Em conjunto
> 23
3=
S8R
&S E
5888
gses 8 i Sem auxilio
SEZEE S Com auxilio
§82E%
STl

MOVIMENTO - CONTEXTO
BONO, 1997 - p.153.

x O QUE E: movimento é uma operacdo mental ativa para seguir na direcdo de uma
nova idéia, ndo uma simples suspensao do julgamento € a tendéncia em seguir o
inesperado.

COMO USAR: partindo de uma provocacdo, imaginar em que contexto ela teria
valor e através do contextos criar idéias viaveis ao assunto.

Obs.: Existem técnicas para se produzir PROVOCACOES.

15



PROVOCACAO - EXCLUSAO
BONO, 1997 - p.159.

Vocé gostaria de
desenvolver:

Sua atividade
implica em:

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

desenvolver esta

Vocé vai
atividade:

atividade com

Vocé gostaria
desenvolver a
ferramentas
auxiliares:

O Questao Solugao
Reformulacao Ligacao O Facilitacao
Competicao Producéao
Até 15 min Q 30 min ou mais

Sozinho Em conjunto

Sem auxilio

X ® ® 00 &®

X
X
Q Até 5 min
X
O

Com auxilio

PROVOCACAO - EXCLUSAO
BONO, 1997 - p.159.

X

O QUE E: provocacéo é uma frase ou idéia que serve para estimular o cérebro a dar
o salto lateral, normalmente é seguida das seguintes expressodes: “e se...”, “suponha
...”, “o que aconteceria se ...”, ela exprime de uma forma geral: hipétese, suposicao,
possibilidade e poesia/imaginacao/desejo/fantasia.

COMO USAR: observamos o assunto (X), listamos suas caracteristicas mais
comuns e 6bvias (Y), excluimos uma destas caracteriscias e formulamos a frase: E
se X ndo Y (provocacao).

Obs.: BONO (1997) criou a palavra PO (Provocative Operation) para sinalizar a
provocagao num encontro. Uma provocagdo livre normalmente é barrada ou logo
taxada de absurda e por isso abandonada.

16



PROVOCACAO - ATALHO
BONO, 1997 - p.162.

Vocé gostaria de
desenvolver:

Sua atividade
implica em:

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

desenvolver esta

Vocé vai
atividade:

atividade com

Vocé gostaria
desenvolver a
ferramentas
auxiliares:

O Questao Solugao
Reformulacao Ligacao ® Facilitacao
Competicao Producéao
Até 15 min Q 30 min ou mais

Sozinho Em conjunto

Sem auxilio

X ® ® KO &®

X
X
Q Até 5 min
X
O

Com auxilio

PROVOCACAO - ATALHO
BONO, 1997 - p.162.

X

O QUE E: provocacéo é uma frase ou idéia que serve para estimular o cérebro a dar
o salto lateral, normalmente é seguida das seguintes expressodes: “e se...”, “suponha
» o«

...”, “o que aconteceria se ...”, ela exprime de uma forma geral: hipétese, suposicao,
possibilidade e poesia/imaginacao/desejo/fantasia.

COMO USAR: observamos o assunto (X), listamos suas caracteristicas mais
comuns e 6bvias (Y), e formulamos a frase, trabalhando-as em um dos seguintes
aspectos:

*Inversao — mudando o sentido do processo ou invertendo o lado;

*Exagero — aumentando a quantidade;

*Distorcao — trocando de ordem fases dos processos de utilizacao ou fabricacéo;
*Fantasia — criando possibilidade fora da realidade.

Com isso podemos formular a provocacéo: E se X nado Y.
Obs.: BONO (1997) criou a palavra PO (Provocative Operation) para sinalizar a

provocacao num encontro. Uma provocacao livre normalmente é barrada ou logo
taxada de absurda e por isso abandonada.

17



ESTIMULO ALEATORIO
BONO, 1997 - p.171.

® Questao

Solugao

Vocé gostaria de
desenvolver:

Reformulacao Ligacao ® Facilitacao

Sua atividade
implica em:

Competicao Producéao

Até 15 min Q 30 min ou mais

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

X & O ®¥8 K

@
@
® Até 5 min
X
O

o
8
5 : ;
508 Sozinho Em conjunto
> 23
3=
S8R
&S E
5888
gses 8 i Sem auxilio
SEZEE S Com auxilio
§82E%
STl

ESTIMULO ALEATORIO
BONO, 1997 - p.171.

x O QUE E: é a justaposicdo de dois assuntos ou coisas que néo tem ligacdo alguma.

COMO USAR: obtemos uma palavra aleatoriamente e juntamos com nosso foco
criativo, a partir desta justaposicdo procuramos desenvolver novas idéias.

Obs.: Existem técnicas para definicao de FOCOS. CLEGG e BRICH (2002) explicam
que o mais importante do estimulos aleatérios é a escolha da palavra realmente ao
acaso, eles apresentam diversas formas para garantir o sucesso desta técnica.

18



ESTRATIFORME
BONO, 1997 - p.177.

O Questao

Solugao

Vocé gostaria de
desenvolver:

Reformulacao Ligacao ® Facilitacao

Sua atividade
implica em:

Competicao Producéao

Até 15 min ® 30 min ou mais

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

X & O ®¥8 K

@
@
Q Até 5 min
@
O

o
8
5 : ;
508 Sozinho Em conjunto
> 23
3=
S8R
&S E
5888
gses 8 i Sem auxilio
SEZEE S Com auxilio
§82E%
STl

ESTRATIFORME
BONO, 1997 - p.177.

x O QUE E: é um numero de declaracoes diferentes e aleatérias reunidas em sé
lugar.

COMO USAR: escrever frases do que sabemos e pensamos sobre assunto, montar
uma lista destas frases, 1é-las repetidas vezes e anotar cada idéia no estratiforme
que a originou.

Obs.:Esta técnica sensibiliza o cérebro aos aspectos e partes do problema em
questao. BONO (1997) considera 5 declara¢des um numero suficiente par ter boas
idéias.
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FILAMENTO
BONO, 1997 - p.180.

O Questao

Solugao

Vocé gostaria de
desenvolver:

Reformulacao Ligacao O Facilitacao

Sua atividade
implica em:

Competicao Producéao

Até 15 min ® 30 min ou mais

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

Sozinho Em conjunto

desenvolver esta

Vocé vai
atividade:

Com auxilio Sem auxilio

X & O ®¥8 K

X
X
Q Até 5 min
@
O

atividade com

Vocé gostaria
desenvolver a
ferramentas
auxiliares

FILAMENTO
BONO, 1997 - p.180.

x O QUE E: é uma lista de caracteristicas do requisito de um foco criativo.

COMO USAR: a partir de um foco criativo registramos todos os requisitos normais
para existéncia do foco, em seguida pegamos um requisito separado, deixamos o
problema e o contexto atual de lado, e ao lado do requisito listamos maneiras de
satisfazer ou alcancar o requisito (o filamento). Reunimos partes do filamento para
obter novas idéias sobre o foco criativo.

Obs.:Esta técnica sensibiliza o cérebro aos aspectos e partes do problema em
questao. BONO (1997) considera 5 requisitos um numero suficiente para
desenvolver os filamentos.
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BUSSOLA
CLEGG e BRICH, 2002 - p.25.

® Questao

Solugao

Vocé gostaria de
desenvolver:

Reformulacao Ligacao ® Facilitacao

Sua atividade
implica em:

Competicao Producéao

Até 15 min Q 30 min ou mais

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

X ® O XX O

@
X
® Até 5 min
X
O

=
8
R Sozinho Em conjunto
> 23
88E
S8R
s S £
5388
220t 8 . .
SEEES Com auxilio Sem auxilio
88253
>SccBLT

BUSSOLA
CLEGG e BRICH, 2002 - p.25.

x O QUE E: é um método de determinar a real direcdo de um problema.

COMO USAR: escreva uma frase declarando seu problema, preferencialmente na
forma como...? Olhe para a frase e pergunte: por qué? Anote a resposta e pergunte
a ela: por qué? Repita esta operacéo até chegar a um beco sem saida. Vocé pode
pegar as respostas e transforma-las em perguntas do tipo: Como...? E reiniciar o
processo.
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MAPA DE OBSTACULOS
CLEGG e BRICH, 2002 - p.27.

® Questao

Solugao

Vocé gostaria de
desenvolver:

Reformulacao Ligacao O Facilitacao

Sua atividade
implica em:

Competicao Producéao

Até 15 min Q 30 min ou mais

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

X O O KO U

@
X
® Até 5 min
X
O

o
8
5 : ;
508 Sozinho Em conjunto
> 23
3=
S8R
&S E
5888
gses 8 i Sem auxilio
SEZEE S Com auxilio
§82E%
STl

MAPA DE OBSTACULOS
CLEGG e BRICH, 2002 - p.27.

x O QUE E: é um método de determinar quais os obstaculos de um problema.

COMO USAR: escreva seus objetivos em frases curtas e como serdo as coisas
quando alcancar estes desejos, faca 3 colunas em uma folha, na da esquerda
descreva sua situacéo atual e como € o contexto, na do meio liste os obstaculos
existentes, na da direita escreva-os no formato: como...?
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CADEIA DE NIVEL
CLEGG e BRICH, 2002 - p.29.

O Questao

Solugao

Vocé gostaria de
desenvolver:

Reformulacao Ligacao O Facilitacao

Sua atividade
implica em:

Competicao Producéao

Até 15 min Q 30 min ou mais

Quanto tempo
vocé tem para
esta atividade:

X O 0O ®8® K

X
@
® Até 5 min
X
O

o
8
5 : ;
508 Sozinho Em conjunto
> 23
3=
S8R
&S E
5888
gses 8 i Sem auxilio
SEZEE S Com auxilio
§82E%
STl

CADEIA DE NIVEL
CLEGG e BRICH, 2002 - p.29.

x O QUE E: uma listagem de assuntos ou objetos pertinentes ao assunto que se quer
tratar.

COMO USAR: escreva rapidamente uma lista de coisas relacionadas com a questao,
em seguida desdobre cada item, em itens especificos ou genéricos relacionados ao
primeiro, anote as idéias que apareceram em cada nivel.
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