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INTRODUCAO

Os estudos sistemdticos sobre criatividade ganharam impulso por volta da década de 1950 e
vém se consolidando ao longo dos anos. Stein (1953) foi um dos primeiros estudiosos a tra-
tar de um conceito de criatividade, identificando os critérios de novidade, originalidade e utilidade
como seus principais elementos definidores. Na perspectiva de Stein, a criatividade é um fenémeno
caracterizado por constructos passiveis de investigagao, o que torna seu conceito amplamente aceito

no campo da psicologia da criatividade, ainda em desenvolvimento.

No entanto, a ampliagdo de pesquisas sobre criatividade, com enfoque em diferentes dreas
do conhecimento, aponta novos debates e dilemas que o conceito de Stein (1953) nao comporta.
Inclusive remete para discussao como: é mais relevante estudar e compreender o que ¢é criatividade
ou os meijos de estimuld-la e conferir possibilidades criativas a mais pessoas? Essa e outras questoes
projetam no campo a imersao de diversas teorias e posicionamentos conceituais que nao apenas de-
batem sobre o conceito de criatividade, mas também os contextos histéricos, culturais, individuais

e coletivos aos quais ela ocorre. (Neves-Pereira; Fleith 2020).

Ademais, a proposta de multidimensionalidade da criatividade de Mel Rhodes (1961), co-
nhecida como os 4Ps da criatividade, impulsionou pesquisas com enfoque nos componentes que
o mesmo autor aponta como sendo um modelo de criatividade: os processos criativos, os produtos
resultantes, a personalidade criativa, os aspectos cognitivos relacionados a criatividade e o ambiente

em que acontece a produgio criativa.
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Dentre as diferentes abordagens e componentes estudados na criatividade, destacam-se: a abor-
dagem psicométrica, que visa delinear o perfil do individuo criativo e desenvolver programas e
técnicas para favorecer a expressao criativa; a abordagem cognitivista, que se concentra na com-
preensdo dos processos mentais envolvidos no pensamento criativo; a abordagem da personalidade
social, que investiga as varidveis associadas a origem da criatividade, como tragos de personalidade,
motivagao e ambiente; e, por fim, a abordagem sociocultural, que analisa a influéncia de fatores
sociais, culturais e histéricos no desenvolvimento da criatividade, ampliando a perspectiva da cria-
tividade individual ou do produto criativo para uma visao coletiva, resultante de um ambiente que

a favoreca. (Sternberg; Lubart, 1996).

Essa diversidade no campo conceitual e teérico dos estudos em criatividade favorece o cendrio
com variagdes em conceituagdes e caracterizagoes de seus componentes, tanto de forma divergente
quanto integrada. Nesse contexto, este capitulo tem como foco central abordar diferentes perspec-
tivas tedricas sobre processos criativos, com vistas a refletir acerca de como esses processos se desen-

volvem no contexto educacional, em especial no campo da Matemdtica.

Para tratar da complexidade do tema, escolhemos algumas bases para o debate. Iniciamos com
o trabalho de Graham Wallas (1926), que é a principal referéncia histérica na concepgio de fases do
processo criativo. Na sequéncia, serdo analisados alguns modelos teéricos mais recentes que tratam
do fendmeno da criatividade e como o processo criativo foi abordado em cada um deles. Tomamos
como referéncia o Modelo Componencial da Criatividade de Amabile (1996), a Perspectiva de
Sistemas da Criatividade de Csikszentmihalyi (1998) e a Psicologia Cultural da Criatividade de
Glaveanu (2015). Considerando o ensino de Matemdtica, o capitulo apresenta uma sessdo com a
aplicagao das concepgoes do processo criativo em contexto do ensino dessa drea do conhecimento,
incluindo o estudo referencial de Hadamard (1954) relacionado a resolu¢io de problemas e uma

aplicagao atual de Peraga e Montoito (2023).

Compreendemos os processos criativos como percursos que comegam com a estimulagao do
pensamento criativo e culminam em uma produgao reconhecida como criativa dentro de um grupo.
Esse caminho é composto por diversos fatores, tais como situagoes de estimulo, fases, métodos, téc-
nicas, conhecimentos facilitadores e a interacao entre ideias divergentes, inusitadas e convergentes,

que oferecem solugdes ou apontam novas possibilidades para situacoes diversas em diferentes dreas

e dominios (Amabile, 1996; Gliveanu, 2012; Wallas, 1926).

O processo criativo, segundo Lubart (2018, p. 3), pode ser definido

como uma sequéncia de pensamentos e agdes que compdem a produgio de um trabalho
original e valioso. Esta definico inicial codifica muitas facetas implicitas do conceito de
“processo criativo” que merecem maiores explicagdes. Uma “sequéncia” significa que hd
uma cadeia de eventos, que se desenrola ao longo do tempo, com um comeco e, poten-
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cialmente, um fim. Esta sequéncia pode ser nio linear, pode ser caracterizada por etapas
ou fases, ou atividades que entram em jogo em certos momentos na cadeia de eventos.
“Pensamentos e acdes” referem-se a operagoes internas e externas que contribuem para
a produgio emergente. “Producio de trabalho” denota um resultado que pode ser algo
tangivel ou intangivel que ¢ expresso de alguma forma. O trabalho pode ser expresso
visualmente, verbalmente, acusticamente, matematicamente, cineticamente ou de outras
formas e pode ter uma natureza estdvel, permanente ou mais efémera. (77aducdio nossa)

FASES DO PROCESSO CRIATIVO SEGUNDO GRAHAM WALLAS (1926)

Graham Wallas foi um académico inglés formado em psicologia social que, apds 40 anos atu-
ando como professor, buscou elucidar o “processo natural” do pensamento criativo com o objetivo
de ensind-lo e influenciar pesquisas que valorizassem e estimulassem a criatividade. O pesquisador

e cientista social acreditava ser possivel delinear o pensamento criativo (Peraga; Montoio, 2023).

Fruto dessa busca, ele realizou estudos e pesquisas que sao apresentados em seu livro A Arze
do Pensamento, publicado em 1926, no qual propée um modelo para descrever o processo criativo.
O modelo foi inspirado nos relatos de dois pesquisadores: o fisico e fisiologista alemao Hermann
von Helmholtz e o matemdtico, fisico e filésofo da ciéncia, o francés Jules Henri Poincaré (Sa-
dler- Smith, 2015). Inicialmente, Wallas descreveu o processo criativo como uma sequéncia de
sete estdgios: Encontro, Preparacao, Concentragao, Incubagio, Iluminagio, Verificagao e Persuasio.
Posteriormente, ele reduziu essa sequéncia para quatro etapas: Preparagao, Incubacao, lluminagao
e Verificagao com base em sua andlise de relatos de cientistas e inventores sobre como ocorrem seus
momentos de descoberta. A ideia era estruturar o pensamento criativo em um processo cognitivo

mais claro e compreensivel.

Na etapa da Preparacio, ocorre a identificagio do problema e uma busca consciente por com-
preender, explorar e encontrar solugoes. Essa nova etapa resulta na condensagao das etapas de En-
contro, Preparacio e Concentragao, propostas inicialmente no modelo de 7 fases de Wallas. Vale
destacar que a prepara¢io exige uma base de conhecimentos prévios que serao consultados na busca
por possiveis solugoes e, o acionamento desses saberes é consciente e funciona como ponto de par-

tida para o surgimento de ideias.

A segunda etapa, o estdgio da incubacio, acontece quando os esforgos conscientes para a reso-
lugio do problema sao deixados de lado. Wallas (1926) descreveu esse estigio com dois atributos:
o primeiro é “nao pensar voluntariamente ou conscientemente no problema especifico” (Wallas,
1926, p. 86). Essa abstragio do problema pode ocorrer na forma de uma distracio, isto é, ocupar-se
com outros problemas, ou relaxamento mental, permitindo que a mente descanse das tarefas como
um todo. O segundo atributo é “uma série de eventos mentais inconscientes e involuntdrios (ou

pré-conscientes e pré-voluntdrios) que pode ocorrer” (Wallas, 1926, p. 86). Dessa forma, o autor
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defende que o estdgio de incubagao atua abrindo espaco para que a tarefa seja abordada por meio

de processos inconscientes que foram disparados na etapa de preparagao.

Ap6s esse periodo incubatério, ocorre a etapa de iluminagio, que ¢ descrita como o “relimpago
instantdneo que representa o culminar de uma cadeia de associacoes” (Wallas, 1926, pp. 93-94).
Essa etapa mescla esforcos conscientes e inconscientes, tanto da etapa de Preparagio quanto da eta-
pa de Incubagio, dado que ambas seriam responsdveis por preparar o individuo para o surgimento

da solucio.

Baseado nos trabalhos de Poincaré, Wallas propoe uma tltima etapa, a Verificagio, na qual a
ideia obtida ¢ efetivamente testada, seja pela exploragio da solugio proposta, seja pela sua generali-
zagao. Cabe notar que a Prepara¢io e a Verificagao tém em comum o uso deliberado da consciéncia
e a necessidade de recorrer a saberes prévios, demandando que tais conhecimentos sejam recrutados,

ora para propor ideias iniciais, ora para verificar a adequagdo das solugoes propostas.

Quanto a [luminacio e a Incubagao, pode-se dizer que hd uma relagio entre elas e a Preparagio,
que seria a provocadora dos processos inconscientes que surgem durante a Incubagao e proporcio-
nam o momento de [luminagio. Vale ressaltar, ainda, que Wallas (1926) considerou que essas etapas
pudessem ter certa sobreposicao (overlapping), de forma que nao houvesse tanta clareza na distingao

entre um estdgio e outro.

PROCESSOS CRIATIVOS NO MODELO COMPONENCIAL DE CRIATIVIDADE

Paraa psicéloga e pesquisadora norte americana Teresa Amabile, o processo criativo precisa ser
analisado dentro de uma compreensio mais ampla acerca dos fatores envolvidos na manifestagao
da criatividade. Nesse sentido, a autora apresenta o Modelo Componencial da Criatividade (Ama-
bile, 1996), destacando que a criatividade possui trés componentes individuais e um componente
externo, que se combinam de forma que nenhum deles pode estar totalmente ausente para que a
criatividade aconteca. Esses componentes sdo: a) habilidades relevantes de dominio (habilidades
para lidar com o tema); b) habilidades relevantes para a criatividade (trago de personalidade, estilo
cognitivo, persisténcia ao desenvolver tarefas); ¢) motivagao intrinseca; e d) ambiente social, o com-

pOIlCIltC externo.

Com base no Modelo Componencial da Criatividade e em modelos propostos por outros pes-
quisadores, a autora sugere quais componentes podem vir a influenciar mais diretamente em cada
estdgio do processo criativo (Amabile e Pillemer, 2012), sem deixar de ressaltar que tais estdgios sao
flutuantes, podendo ocorrer, na prética, de forma desordenada. Vejamos os estdgios e suas influén-

cias pelos componentes a seguir:

1) Identificagao do problema ou tarefa: ocorre a apresentagio da tarefa. Neste estdgio, a motivacio
intrinseca desempenha papel fundamental, visto que determina o nivel de engajamento do partici-
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pante com o problema;

2) Preparagao: aqui redinem-se informagoes para que a tarefa possa ser realizada. Nesta etapa, as ha-
bilidades relevantes de dominio ganham relevéncia, pois contemplam os conhecimentos que serdo
requeridos para execugo da tarefa.

3) Geragao de respostas: ctapa em que sio produzidas possiveis solugoes para o problema. Neste
estdgio, as habilidades relacionadas a criatividade e a motivagio sao fatores relevantes, logo, ambas
atuam na capacidade de gerar uma grande quantidade de solugoes (fluéncia), que sejam originais e
que pertencam a categorias distintas (flexibilidade).

4) Validagao de respostas: momento da verificagio da adequabilidade das solu¢oes obtidas na etapa
anterior. Aqui novamente as habilidades relevantes de dominio sdo essenciais para permitir tais
validacoes.

5) Resultado: é 0 momento de comunicacio e avaliacao dos resultados.

Mais do que descrever o processo criativo e suas etapas, como feito por Wallas (1926), Ama-
bile busca compreender onde os componentes da criatividade atuam nas etapas desse processo.
Destaca -se, ainda, a influéncia do ambiente ao longo do processo, considerando que este pode esti-
mular ou inibir a criatividade. A constitui¢ao de um ambiente favordvel A criatividade oferece: auto-
nomia para explorar ideias; recursos adequados (tempo, materiais, apoio); suporte e encorajamento

de colegas, lideres e cultura organizacional; além de desafios instigantes, mas sem pressao excessiva.

A divisao para dos estdgios do processo criativo, proposta por Amabile (1996) se assemelha a
proposta de Wallas (1926), mas apresenta algumas distin¢oes sutis: a autora separa a identificagao
do problema da etapa de preparagao e nao cita a etapa de producio inconsciente de solugdes, que
pode estar implicita na etapa de geragao de respostas. Além disso, ela acrescenta uma etapa de divul-

gacio dos resultados para apreciacio.

PROCESSOS CRIATIVOS NA PERSPECTIVA DE SISTEMAS DA CRIATIVIDADE

Os alicerces do campo da psicologia da criatividade foram fundamentados por meio de abor-
dagens, em geral descritivas, centradas em relagoes causais e correlacionais, com estudos de pessoas
e suas produgdes que se destacavam em originalidade e utilidade muito acima do esperado em suas
dreas. Divergindo um pouco dessa proposta investigativa para criatividade, a Perspectiva de Siste-
mas de Mihaly Csikszentmihalyi (1998, 2014) busca tratar do fenémeno da criatividade para além

da ética do individuo.

Nessa perspectiva, o desenvolvimento do pensar criativamente ¢ refletido de uma forma nao-li-
near, uma vez que o olhar para o produto (original e util) se altera, pois considera-se agora a aprova-
¢40 no campo especifico, isto ¢, de especialistas da drea. Tornam-se fundamentais a existéncia de um

publico externo ao processo criativo e suficientemente qualificado para avaliar e validar a produgao.
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Desse modo, a produgio criativa ¢é fruto de um processo de aceitacio social e gera modificagdes no

sujeito da criagao, no grupo a qual ele pertence e na cultura.

Ademais, nessa posi¢ao conceitual, a pessoa, sujeito da criagio, nio ¢ analisada somente por
suas disposi¢oes individuais, mas considera-se seu perfil de conhecimento em um campo especifico
e nos contextos simbdlicos de apropriagio cultural. A criatividade, portanto, surge em um sistema
de relagdes entre a cultura, a pessoa que apresenta a novidade para um determinado dominio (dreas
de conhecimento) e da validagao por especialistas que reconhecem uma resposta as necessidades

sociais, garantindo assim sua relevincia.

A fim de melhor compreender as pessoas e seus processos criativos, Csikszentmihalyi realizou,
com a colabora¢io de um grupo de alunos da Universidade de Chicago, uma pesquisa com 91 in-
dividuos com idade em torno de 60 anos. Esses participantes eram considerados excepcionais em
suas dreas e fizeram uma diferenca significativa em um dominio cultural importante, como artes,
ciéncias, negdcios, entre outros. A pesquisa foi realizada por meio de entrevistas gravadas, entre os

anos de 1990 e 1995.

Dentre os convidados para essa investigacao, apenas um ter¢o aceitou participar, sendo, em sua
maioria, representantes do campo das ciéncias, e poucos artistas concordaram em se envolver. Em
relagio ao género, cerca 70% eram homens e 30% mulheres. Em decorréncia desses vieses amos-
trais, o autor informa em seu livro, “ Criatividade: o flow e a psicologia das descobertas e das invengoes”,
que a pesquisa ajudou a ilustrar como sao as pessoas criativas, como funciona o processo criativo e
quais condi¢oes que podem incentivar ou dificultar a geragao de ideias originais, mas também res-
salta que tal estudo nio pode ser considerado um experimento com indicadores definitivos, e sim

provocador de reflexdes e de novas pesquisas.

Em suas descobertas sobre os processos criativos, Csikszentmihalyi (1996) observou que hd
uma parte nio racional nesses processos, impossivel de ser modelada por esquemas ou estudos com
mdquinas, por ser composto por muitas varidveis individuais e coletivas, tais como as informacoes
adquiridas em torno do produto criativo almejado, ou seja, os conhecimentos adquiridos no domi-
nio especifico e o acesso aos meios e condigdes materiais para a produgao e a valida¢ao por outros
especialistas ao analisar a produgdo. Nessa conjectura, é complexo afirmar que o individuo é quem
d4 inicio a produ(;éo criativa, e, nesse sentido, as pessoas que geram a produgéo s30 vistas como

catalisadoras de um encadeamento mais complexo, com muitos participantes e contribuiges.

Em referéncia as fases descritas por Wallas (1926), Csikszentmihalyi (1996) informa que o
processo criativo nio ¢ direto e continuo, mas cheio de estdgios que podem se sobrepor e se repe-
tir. Além disso, ele destaca que o interesse pela tarefa e o objetivo de realizd-la com eficiéncia sao

cruciais para a producio criativa, perpassando todo o processo, independentemente de etapas ou

51



Diferentes abordagens sobre processo criativo e aplicacoes no campo da matemdtica

estdgios. O autor ressalta que, possivelmente, ¢ durante o periodo da incubagao que ocorrem as
conexdes mais inusitadas, gerando insights que projetam no individuo a necessidade de avaliacao.
Esses insights geram desenvolvimento, que se configuram a partir de quatro condi¢oes: ampliar a
atengao aos problemas e as novas ideias; manter a cabeca aberta e flexivel; observar os sentimentos e
objetivos para verificar se o trabalho estd correndo como o desejado; por fim, nas fases finais, é im-
portante ouvir os colegas de campo, isto é, pessoas envolvidas com problemas similares e tais agoes

pOde gerar novos insights € novas rupturas.

No que diz respeito a influéncia dos ambientes no processo criativo, Csikszentmihalyi (1996)
destaca que enquanto ambientes novos podem ser catalisadores para 0 momento de insight, os am-
bientes familiares e confortdveis parecem ter influéncia positiva nas fases de preparagao e validagio,

sendo parte do processo que se encaminha para a concretizagao do esforco criativo.

Dessa forma, apesar de ter uma referéncia nas fases do processo criativo de Wallas, Csikszent-
mihalyi (1996) coloca na fase da verifica¢io atributos organizacionais e reguladores da acio criativa.
Esses elementos aplicam-se tanto para as ideias que surgem quanto para as produgdes e validagoes
mais amplas, além de reforcar o necessdrio olhar da audiéncia especializada. A partir dessas ideias,
0 autor converge para a compreensio de que o processo criativo pode, a qualquer momento, ser
alterado a partir das novas compreensoes dos sujeitos envolvidos, dos dominios estudados, das ne-
cessidades sociais que o tornam relevante e dos ambientes, que devem ser mudados de acordo com

as fases vivenciadas.

PROCESSOS CRIATIVOS NA PSICOLOGIA CULTURAL DA CRIATIVIDADE

Segundo a perspectiva da Psicologia Cultural da Criatividade, as pesquisas nao devem ignorar
a origem da criatividade no sujeito, que estd em constante desenvolvimento e imerso nas dimensoes
interativa-relacional e sociocultural, o que implica reconhecer a importancia do contexto social e
cultural na expressao criativa, sendo foco da investigagao as dinimicas de todos os atos criativos
(Glaveanu, Neves-Pereira, 2020).

Sem desconsiderar um didlogo com a ciéncia cognitiva, a psicologia sociocultural, orientadora
desta abordagem, enfatiza a socializa¢ao como fator preponderante para o desenvolvimento da cria-
tividade. Nesse percurso, os sujeitos precisam de tempo para aprender e praticar as agoes esperadas,

para, posteriormente, realizar as contribui(;(’)es signiﬁcativas por meio dos seus processos criativos.

Glaveanu e Neves-Pereira (2020, p. 148), em relagdo a perspectiva da Psicologia Cultural da

Criatividade, destacam que:

O modelo tedrico proposto pela psicologia cultural difere radicalmente das perspectivas
mentalistas ou psicogenéticas. Para psicélogos socioculturais, a criatividade comega nio
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no pensamento, mas, sim, na agio (veja também a teoria do desenvolvimento de Piaget,
1950), partindo das relages e interacoes (veja a teoria do desenvolvimento de Vygotsky,
1978), nunca de mentes isoladas. Basicamente, para os psicélogos culturais, a criatividade
é, acima de tudo, uma forma de fazer ou realizar e de se relacionar com o mundo. Isso
nio nega a importincia do pensamento, das ideias criativas e do papel dos agentes (vistos
como mentes individuais); apenas insere esses elementos em um contexto mais amplo
de agoes e interagoes, dentro de uma rede cultural de atores e relagoes. Ao questionar a
dualidade cartesiana entre mente e corpo, ou individuo e ambiente, a psicologia cultural
¢ capaz de conceber a mente humana realizando o ato de criar como uma extensio dentro
do mundo (Glaveanu; Neves-Pereira, 2020, p. 148).

A criatividade, dessa forma, nio ocorre isoladamente dentro de uma tnica pessoa, mas é um
processo compartilhado que se desenvolve em interagio com outras pessoas, objetos e ambientes ao
longo do tempo. Essa visao nao nega o papel do individuo, mas se opoe a ideia de que a criatividade
é exclusivamente determinada por caracteristicas internas, como tragos de personalidade, habilida-

des cognitivas ou motiva¢oes individuais (Glaveanu; Neves-Pereira, 2020).

Glaveanu (2012) ja apontava que os estudos baseados em Rhodes (1961) sao fundamentados
nos fatores: pessoa, produto, processo e ambiente social, quando consideram esses elementos iso-
ladamente, em geral, caracterizam de forma superficial a realidade investigada, uma vez que, em
alguns casos, ¢ impossivel distinguir, por exemplo, produto e processo. Para superar formas dicoto-
mizadas que envolvem o estudo da criatividade, Glaveanu (2012) enfatiza que a compreensao desses
elementos s6 ocorre quando eles sao tratados por meio de suas inter-relagoes. Nesse sentido, o autor
propée um modelo com cinco componentes da criatividade, chamado de Modelo dos 5 A’s, em que

cada A representa um elemento constitutivo do fenémeno da criatividade.

A proposta dos cinco A’s para o desenvolvimento da criatividade considera elementos que se in-
terligam em todo o processo: 1) Ator: individuo ou grupo envolvido no processo criativo, definido
por suas relagoes sociais e culturais; 2) Acdo: atividades realizadas pelo ator a partir das suas intera-
¢oes; 3) Artefatos: produtos tangiveis e intangiveis do processo criativo que transmitem significado
a audiéncia; 4) Audiéncia (publico): individuos ou grupos que se envolvem com a produgio criativa
e influenciam diretamente no processo criativo por meio de expectativas e feedbacks apresentados;
e 5) Acessibilidades (Affordance): amplia a no¢ao de ambiente social, associando-o nao somente a
influéncias externas proximas ao sujeito, mas a fatores sociais, culturais e histéricos que sao eviden-

ciados como oportunidades oferecidas para a a¢ao criativa (Glaveanu, 2012).

O modelo dos 5 A’s, no contexto da Psicologia Cultural da Criatividade, concebe a criatividade
de uma forma holistica e dinimica, o que a torna mais abrangente, uma vez que reconhece a inter-
dependéncia entre estruturas pessoais e sociais. Ademais, nesse modelo, o processo criativo diverge
da proposta de Wallas (1926), pois o relaciona a um fenémeno nio-linear, socialmente incorporado

e que envolve interagdes dindmicas entre vdrios elementos. Essas concepgoes se alinham a visio de
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Csikszentmihalyi (1996) e a sua Perspectiva de Sistemas da Criatividade, que ja tratava o processo

COMmMO uma progressao descontinua, com uma natureza ciclica e reiterada.

PROCESSOS CRIATIVOS: UMA COMPARACAO ENTRE OS MODELOS PRO-
POSTOS

Uma critica importante ao modelo de processo criativo de Wallas (1926) foi feita por Guilford
(1950, 1967), que argumentou que as quatro etapas: a) prepara¢ao, (b) incubagio, (c) iluminagao e
(d) verificagdo, apesar de serem validas, s3o superficiais e nao capturam operagoes mentais subjacen-
tes. Guilford enfatizou a importancia de estudos sobre subprocessos que ocorrem durante o periodo
de incubagio e em outros momentos do processo criativo, como a defini¢io e redefini¢ao de proble-
mas, o pensamento divergente e a avaliacdo de ideias. Além disso, destacou que o processo criativo

depende do sujeito e nao pode ser considerado de uma tnica forma para todos (Lubart, 2013).

Conforme as abordagens apresentadas, o modelo de quatro estdgios ou uma variante tem servi-
do e continua a servir como base para a compreensao do processo criativo (Lubart, 2001). Todavia,
semelhante a Guilford, pesquisadores como Alencar e Fleith (2003) fazem alguns alertas em relacio
a0 modelo proposto por Wallas, elencando limitagdes nao consideradas em sua formulagio, tais

como:

* Ele ndo ocorre de maneira sistemdtica e organizada do comeco ao fim. As etapas descritas anterior-
mente nio seguem, necessariamente, uma sequéncia linear.

* Condicoes favordveis a criagio, como disponibilidade de tempo e recursos, devem ser levadas em
consideragio no processo criativo.

* Motivagio intrinseca é um fator importante.
* No decorrer deste processo, observa-se a conjugagio de aspectos cognitivos e afetivos.

* Bagagem de conhecimento sobre a drea investigada ¢ essencial para o desenvolvimento e para a
implementa¢io de novas ideias.

* Estratégias metacognitivas, como monitoramento e avaliagdo, sio utilizadas em diferentes momen-

tos do processo (Alencar; Fleith, 2003, p. 56-57).

Na perspectiva de entender outras etapas ou subprocessos que podem compor os processos
criativos, Gorlich (2023) exibe diversas propostas para descrevé-lo, mapeando as etapas ou os
subprocessos em diferentes pesquisas e dominios. Ressalta-se que alguns deles apresentam estdgios
muito especificos da drea do conhecimento em que estao inseridos, mas a maioria apresenta mode-
los que podem ser comparados entre si. Além disso, como muitos dos modelos exibidos no Quadro
1 ndo propoem linearidade nos estdgios do processo criativo, as etapas nio foram numeradas, mas

separadas por colunas, que ndo implicam necessariamente na ocorréncia das etapas nessa ordem.
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Quadro 1 — Estdgios do processo criativo na visio de diversos autores

Autores (Ano) Estégios do Processo Criativo
Wallas (1926) p rel? - incubacdo | iluminagio verificagio
¢io
buscade | buscade | avaliagio de
Osbom(1
sbom(1953) fatos ideais ideais
P 1967, Osbor- -
arnes(1967, Osbor busca de desco busca de busca de busca de
n-Parnes 5-stage CPS berta de o B L
fatos ideias solucoes aceitacio
model) problemas
Busse & Mansfield selecao de | esforco na | definicao de | transforma- | verificacio e
(1980) problemas | solugao restrigoes ¢ao elaboracao
Schmidt-Tiedemann explora- . ~ difusi
(1982) cio inovagao ifusio
apresen-
Amabile (1983) tagao do pre[jara— geragdo de | validagao de resultado
problema ¢ao resposta resposta
ou tarefa
desco- definigao nstruca
construgio
Mumford ez al. (1994) bertade | do proble- ¢
bl do problema
problemas ma
resolucdo | implemen-
Basadur et 2l (1994) lzz]iclzrizs de proble- tagdo da
b mas solucao
Shneiderman (2000) coletar relacionar criar doar
ncepea desenvol- iacio d finalizaci
concepgiao ) criagdo da nalizacdo 3
2002 I
Mace & Ward (2002) artistica VIII.ICH.IO arte da arte resolugao
de ideias
Basadur & Gelade 2 conceitua- rimizac implemen-
eragio otimizagio
(2005) geras lizagao & tagio
bina- do d
Kilgour (2006) definigio com’ 1na ger.agz.io ¢
¢ao ideias
pesquisa desenvol- comuni
desco- de infor- i d a )
Schulder & Gorlich esco € m, or combinagio | geragio de vimento avaliagao adap ta.gao cagdo e
berta de magoes, ; A de uma L e realiza- | .
(2007) ~ de conceitos ideias de ideais B implemne-
problemas | captagio e abordagem ¢io tacio
avaliagao de solugio ¢
busca e
identifi- difi-
Zhang & Bartol ! efm 4 CO, ! 4 geragio de
cagio de | cagdo de o
2010a,
(20102, b) problemas | informa- ideais
coes
B lancia- lida-
Botella ez al. (2011) reparagao conc?n incubagio ideacdo insigths verificagio pranej Produgio Va ‘1da
tragio mento cio
acessi-
Glaveanu (2012) ator acio artefato audiéncia bilidade
(affordance)
Cropley & Cropley prepara- L _ o . _ comuni- L
(2012) cio ativacio geragio iluminagio | verifacacio cacio validagio
deia veral documen- rimeir teste de objeto crabalh
Botella ez al. (2013) € f‘ ge’ a’ tacio/ primetros formas ou provisério/ aha , (_)
ou ‘visio _ esbocos . final/série
reflexao ideias rascunhos
Sadler-Smith (2015) p re}i ara incubagio pressenti- iluminagio verficagio
¢io mento
desenvol- .
eracio imento desenvolvi- desenvolvi
VI VOIVI-
Fouad e al. (2018) 8 R & . mento do
de ideais de con- L. mento
. protétipo
ceito
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identifi- | ideacdoe .
- . desenvolvi- )
Zaverzhenets & Lobacz | cagdo de | gerencia- produgio e | testando e langa-
. mento de . .
(2021) oportuni- | mento de R marketing validando mento
. conceitos
dades ideias
. identifi-
desenvolvi- . 4 .
. o . encontra cando e encontra-
Schindler & Lilienthal | busca por ideia / mento do .. R ~ B
. o uma nova corrigindo | verificagio | ¢do uma
(2019) um inicio | Intuigio trabalho B
abordagem erros nas solucao
passo a passo
abordagens
conversas | momentos B
coleta de el 4 exploragio e
. aralelas e . >
Pasquale Jr. (2019) informa- | P ~ discussio de
B oumesmo | geragio de o
coes A A ideais
siléncias ideais

Fonte: Traduzido e adaptado de Gérlich (2023).

Uma andlise dos modelos identificados por Gérlich (2023) oferece uma visdo mais ampla do
que tem sido considerado como relevante na descri¢io de processos criativos. Um primeiro achado
¢ o fato da etapa incubatéria, proposta por Wallas e considerada como essencial para o surgimento
de uma ideia criativa ocorrer, ser mencionada explicitamente em apenas 3 dos 23 modelos listados.
Isso pode indicar que 0 momento de incubagio pode ser subdividido em etapas menores, como
as fases de identificar e corrigir erros em abordagens anteriormente pensadas, conforme apontadas
no modelo de Pasquale (2019), ou em muitos casos, a etapa de incubag¢io pode até ser suprimida,
sendo substituida por etapas de geragio de ideias que serdo posteriormente desenvolvidas, testadas
e avaliadas, como apontados nos modelos de Schuler e Gorlich (2007), Zhang e Bartol (2010a, b),
Cropley e Cropley (2012), Botella ez a/. (2013), Fouad ez al. (2018), Zaverzhenets e Lobacz (2021)
e Schindler e Lilienthal, (2019).

Outra proposta de Wallas (1926) para o processo criativo ¢ a etapa de preparagio, sendo pre-
sente explicitamente em 5 dos 23 modelos e implicita em outros 6, que descrevem essa etapa como
uma fase de busca por informagées/fatos, como observados nos trabalhos de Osborn (1953), Parnes
(1967) e Schuler e Gorlich (2007;), ou como uma etapa de exploragao, de selecao de problemas, de
apresentacio da tarefa, como nos estudos de Amabile (1983), Busse e Mansfield (1980) e Schmid-
t-Tiedemann (1982).

A etapa de busca e desenvolvimento de ideias é a mais presente em todos os modelos, sendo
contemplada em 17 dos 23 modelos. Isso era esperado, pois um processo criativo demanda elabora-
a0, combinacio, criagio e refinamento de ideias. Alguns modelos nao abordam etapas explicitas de
geracdo de ideias, mas as incluem em suas etapas, como ¢é o caso de Gliveanu (2012), que a consi-
dera no estdgio A¢do. ] as etapas de validagao e verificagao aparecem em quase metade dos modelos
apresentados no Quadro 1 (10 dos 23), mostrando que grande parte das teorias considera relevante

para o processo criativo um estdgio de avalia¢io das ideias produzidas.

Para ilustrar melhor as fases mais recorrentes nos diversos modelos de processo criativo propos-

tos no quadro 1, criou-se uma nuvem de palavras com cada uma das fases, apresentada na Figura 1.
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As palavras que aparecem em maior destaque representam os estdgios com maior interse¢io entre
os modelos, enquanto as que aparecem em tamanho menor estao presentes em poucas propostas
exibidas no Quadro 1.

Figura 1 - nuvem de palavras recorréncia de etapas ou subprocessos do processo criativo
apresentagdo do problema ou tarefa definigio do problema

combinagdo incubacao i

relacionar

descoberta de problemas

langamento Audiéncia ativaga otimizagao

~~geracao de ideias--

doar di coletar conceitualizagéao
ideagdo n V V I m n inovagédo
exploragao definicéo

Producao ve rlﬂ ca Q a buson de socges

adaptagao e realizagao Artefato res 0 I u Qa o
busca de aceitagao r r
busca de problemas p epa aqao val Ida(;ao

Acessibilidade (Affordance) .
concentragdo

busca de fatos  aygliacao de ideias

busca e codifica¢do de informagdes documentagao/reflexao

Fonte: claborado pelas autoras

Cabe destacar da Figura 1 que as etapas de descoberta e preparagio para resolver o problema,
de geracao e avaliacao de ideias e de verificagio sdo as etapas mais presentes na nuvem de palavras,

apontando uma homogeneidade com relagao a presenca de tais etapas ao longo do processo criativo.

PROCESSOS CRIATIVOS: APLICACOES NO ENSINO MATEMATICA

Os estudos sobre processos criativos, desde o modelo de etapas de Wallas (1926) até aborda-
gens mais contemporaneas, encontram fundamentos em reflexdes anteriores, como as de Henri
Poincaré, que analisou o papel do pensamento intuitivo e da incubagao na descoberta matemdtica,
destacando a importincia do inconsciente na geragao de ideias inovadoras. Atribui-se a Henri Poin-

caré, nesse contexto, o pioneirismo nos estudos sobre o pensamento criativo em matemdtica.

Poincaré (1902), baseado em um vasto questiondrio, buscou entender como os matemdticos
concebiam formas de trabalho da mente que possibilitavam a criagio em matemdtica ao tratar de
problemas da drea (Gontijo, ez.4l., 2019). No olhar de Poincaré, a criagdo em matemdtica nasce da
necessidade de resolver problemas, os processos vivenciados no percurso, os produtos advindos e

como desenvolver potenciais criativos nesse dominio.

Na mesma vertente de analisar o processo criativo na resolugao de problemas e seguindo o Mo-
delo proposto por Wallas (1926), Hadamard (1954) desenvolve uma teoria que descreve o processo
de criagao em matemadtica. Ele descreve as etapas de Wallas sob a perspectiva do desenvolvimento
criativo de um matemdtico, a partir de observagoes do seu préprio processo de criagao na disciplina

e de outros colegas da drea, em particular, do trabalho de Poincaré.
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Segundo Hadamard (1954), a etapa de preparagao ¢ aquela que fornece subsidios para a cons-
trugao da descoberta, pois o autor afirma que é improvavel esperar que uma ideia genial surja sem
que se possua um dominio prévio do conteddo matemdtico para produzi-la. Na visao dele, o proces-
so criativo em matemdtica requer uma andlise atenta, capaz de olhar trabalhos anteriores e perceber
novas nuances ¢ novas lacunas (Gontijo, 2007). O autor também discute a necessidade de ter uma
mente aberta para novas possibilidades e como essa agao se torna essencial para fazer descobertas,
apontando que uma fé excessiva nas préprias ideias pode distanciar o matemadtico de novas criagoes.
Desta forma, essa etapa é denotada pelo autor como um estdgio preliminar de trabalho deliberado e
consciente, no qual ideias e conhecimentos matemadticos sao recrutados, para, em seguida, servirem

de combustivel para a préxima etapa, a incubagio.

A etapa de Incubagio segue a nogao de Wallas, na qual o trabalho na busca pela solu¢io é colo-
cado 4 parte e o subconsciente realiza as conexdes entre saberes que anteriormente foram recrutados
na etapa de preparagio. Ele discute que essa etapa pode abrir caminho para a fase da Iluminacio,
sem que haja, de fato, algum trabalho inconsciente. Ele também apresenta duas hipdteses: a primei-
ra, chamada hipétese do descanso, discute que o surgimento da nova ideia pode advir de uma mente
menos fadigada, que descansou durante o periodo incubatério e assim se tornou capaz de ver e
fazer conexdes que nao eram visiveis por conta do cansago. A segunda, a hipétese do esquecimento,
apresenta que a iluminacio acontecerd pela auséncia de interferéncias que bloqueiam o progresso

durante a fase de preparacio.

Quando, como deve acontecer frequentemente, o pensador faz um comeco errado, ele
desliza insensivelmente para um padrio fixo e pode nio conseguir escapar no momento.
... A incubacio consistiria em se livrar de pistas falsas e pressupostos que atrapalham, para
abordar o problema com uma ‘mente aberta (Hadamard, 1954, p. 33).

Em sequéncia, Hadamard descreve as etapas de Iluminagio e Verifica¢io na criagio Matemd-
tica. A primeira é quando uma ideia stibita surge como possivel solu¢io para o problema que havia
sido deixado de lado na etapa anterior, muitas vezes resultante de uma reorganizacao de saberes que
jd eram conhecidos. A segunda consiste na testagem rigorosa da solucio proposta na etapa anterior,
a iluminagio, com o objetivo de trazer precisao e assertividade a solu¢io proposta, além de torni-la

verificdvel e publica para pares da drea.

No contexto educacional, o modelo de Hadamard apresenta algumas limitacoes, como o fato
de nao levar em conta os efeitos do ambiente, da motivagao, do tempo disponivel para o desenvol-
vimento da criatividade. Essas varidveis impactam na organizacao do trabalho pedagégico e podem

comprometer ou contribuir para o desenvolvimento da criatividade dos estudantes.

Uma aplicagao das teorias de processo criativo de Wallas e Hadamard para o contexto da edu-

cagdo matemdtica pode ser vislumbrado num estudo desenvolvido por Peraga e Montoito (2023).
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Os pesquisadores buscaram verificar se 0 modelo de processo criativo em quatro etapas se aplicava
ao processo de criagao de videoaulas na disciplina de matemadtica por alunos do Ensino Médio in-

tegrado.

A pesquisa realizou uma intervencio pedagdgica de doze semanas com alunos de duas tur-
mas de Ensino Médio de uma unidade do Instituto Federal. Os participantes foram convidados a
elaborar videoaulas sobre temas de matemdtica como parte da sua avaliagio. Durante o processo
de intervencio, os alunos reportaram relatérios semanais do desenvolvimento da tarefa e, ao final,
responderam a um questiondrio que visava identificar a possivel presenca das quatro etapas do pro-

cesso criativo.

Os resultados mostraram que a maioria dos alunos passou pela fase de preparacio, identifi-
cando que era preciso analisar os recursos disponiveis e até mesmo modificar suas ideias originais.
A etapa da incubagao também foi vivenciada por muitos estudantes, que a descreveram como um
momento em que puderam refletir sobre os saberes que jd possufam e suas proprias experiéncias.
Os participantes também apontaram a importancia desse estdgio para o desenvolvimento da tarefa,
ainda que nio tenha sido um estdgio tao bem definido do que a fase de preparagao. Na etapa da
iluminacio, houve relatos divergentes: enquanto alguns estudantes relataram ter vivenciado um
momento de insight, outros descreveram seu processo de descoberta como algo continuo, com as
ideias surgindo sequencialmente. Por fim, a etapa da verificacio foi vivenciada por todos os estudan-
tes, que apontaram ter feito modificagdes e corregoes em seus videos, buscando, inclusive, feedbacks

de pessoas préximas, na tentativa de produzir algo verdadeiramente criativo.

Este trabalho mostrou que, para esses estudantes, as etapas de preparagio, incubagio e verifi-
cagdo foram bem delimitadas, isto é, em sua maioria, eles experienciaram esses estdgios e foram ca-
pazes de relatd-los de forma clara. Em constraste, a etapa de ilumina¢ao manifestou-se de maneiras

variadas, mostrando que ela pode ter diferencas significativas entre os individuos.

Outra pesquisa com foco na criatividade no campo da Educagao Matemadtica foi realizada por
Carvalho (2019). Em concordéncia ao proposto por Gliveanu (2014), que destaca que a criativi-
dade em desenvolvimento se constitui em uma experiéncia comunicativa inter-relacional, ou seja,
nao estd dentro de um tnico individuo, mas entre pessoas, por meio de a¢des, Carvalho apresenta
uma pesquisa que debate sobre os processos criativos de estudantes ao realizar tarefas matematicas,
a partir de uma perspectiva de criatividade compartilhada. A pesquisa foi realizada em uma turma

do 5° ano do Ensino Fundamental, composta por 27 alunos, sendo 11 meninas e 16 meninos.

Em seu estudo, Carvalho (2019) se propée a estudar a criatividade compartilhada como fe-
némeno que ocorre em coletivos, nos quais as pessoas sao reunidas para realizar uma atividade,

trazendo seus conhecimentos e historicidades anteriores e contribuindo para o compartilhamento
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de conhecimentos e de seu perfil afetivo, desenvolvido em suas experiéncias de vida. Ele buscou en-
tender como, em um contexto escolar, as microformas de poder influenciam os processos criativos

quando os alunos interagem ao realizar atividades matemiticas.

Em relagio aos processos criativos observados nos grupos de estudantes, Carvalho (2019)
aponta que, nas equipes em que houve assimetria de poder — ou seja, a presenca de sujeitos que
produziram, influenciaram ou dominaram mais o espago de criagao do que outros —, os proces-
sos criativos nio foram favorecidos. Nesses grupos, foi perceptivel, para o autor, a imposi¢ao de
vontades e a instalagio de um clima de brigas e de falta de oportunidades para a expressao criativa.
Durante as observagoes realizadas na pesquisa, destacou-se nesses grupos a imposicio de uma forga
elocutéria e persuasiva, a limitacdo do acesso ao discurso e o controle da alternincia de falas, com
alguns aproveitando o tempo para impor suas ideias, enquanto outros ficaram sem oportunidade
de se expressar. Nesse contexto, nao se observaram etapas do processo criativo acontecendo efetiva-

mente e os produtos resultantes nao apresentaram um perfil criativo.

Outro destaque interessante na pesquisa de Carvalho (2019) é apontar que os processos cria-
tivos podem ser impulsionados pela a¢io mediadora do professor na busca, tanto em sua pritica
quanto nas intervenc¢des nas aulas, de instituir cendrios democrdticos e dialégicos de produgao co-
letiva de conhecimentos, sem desconsiderar a necessidade de reflexées e internalizacoes individuais,
mas compreendendo que a externalizacio de ideias por um estudante desenvolve capacidades e

novas habilidades tanto nos pares quanto nele mesmo.

CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo procurou abordar e refletir sobre diferentes perspectivas tedricas que descrevem o
processo criativo. Discutiu-se o0 modelo mais utilizado, de Wallas (1926), apresentando seus quatro
estdgios, destacando também suas principais limita¢oes, como a desconsideragao da motivagio e
das condicoes favordveis no ambiente para o desenvolvimento da criatividade. Adicionalmente,
refletiu-se sobre a proposta de Amabile (1996) para o processo criativo, que considera os efeitos dos
componentes (motivagao, habilidades de dominio e habilidades relevantes para a criatividade) nas
etapas do processo de cria¢ao. Outra perspectiva analisada foi a perspectiva de sistemas da criativi-
dade de Csikszentmihalyi (2014), na qual o foco da compreensao do processo criativo deixa de ser o
individuo e passa a ser a interacao entre sistemas de relagoes entre a cultura, a pessoa que cria e um
determinado dominio, que valida essa criagao como relevante. A discussao abrangeu, ainda, a visao
da psicologia cultural da criatividade de Glaveanu (2012), que propée que a criatividade se inicia
na agao e nao no pensamento, partindo de relagoes e interagoes que reconhecem a interdependén-
cia entre estruturas pessoais e sociais. Por fim, realizou-se um levantamento de diversos modelos de
processo criativo, apresentados por autores de diversas dreas do conhecimento, revelando pontos em

comum entre os modelos propostos, como etapas dedicadas a geragao de ideias.
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Os modelos estudados aqui revelam alguns pontos de convergéncia, como a importincia da
motivagao e do interesse pelo desenvolvimento da tarefa. Além disso, a auséncia de linearidade
também é uma constante na maior parte dos modelos, visto que hd muitas varidveis que podem
afetar cada individuo de maneira diferente, influenciando diretamente na forma como ele inicia seu
processo de criagao. A bagagem de conhecimentos na drea e as condicoes favordveis do meio em
que a pessoa estd inserida também sio apontados como fatores de forte influéncia na determinagao
desse processo. E, por fim, uma etapa de incubagao, em que a tarefa criativa seria deixada de lado
por completo, aparece explicitada em poucos modelos, indicando que essa etapa nao seja requisito

obrigatério, como apontava Wallas (1926).

Este estudo teve como limitagoes a baixa quantidade de trabalhos encontrados sobre o processo
criativo em matemdtica, especialmente no contexto educacional, o que é considerado uma lacuna
nas pesquisas. Esse fato pode estar relacionado a complexidade de observar as etapas no ambiente
escolar, com tempos curtos de aula, o que limita as oportunidades dos estudantes de resolver proble-
mas de forma mais investigativa e aberta, favorecendo a ocorréncia de processos criativos. Ademais,
a grande quantidade de disciplinas distintas e de contetidos prescritos trabalhados nas escolas reduz

a visibilidade do potencial criativo em um dominio especifico.

Nesse sentido, na realidade da escola, podem ser adotadas alternativas para incentivar e obser-
var o processo criativo, como a perspectiva da nio-linearidade de seus subprocessos, a criatividade
compartilhada como proposta por Carvalho (2019), e as tarefas de estimulo que enfoquem na reso-

lugao, elaboragio e reelaboragao de problemas ou na valida¢io de resolugoes de problemas proposto.
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