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B Resumo

Neste artigo, vamos explorar algumas idéias basicas por tras do desempenho
criativo. Mas o principal ponto do texto é elaborar de que maneira a criatividade
precisa se relacionar com a racionalidade, de forma a completar um ciclo que
produz conhecimento com valor real. Embora esses assuntos tradicionalmente
tenham sido explorados de forma isolada, nosso intuito é apresentar a utilidade
de considera-los como duas faces de uma mesma moeda. O artigo termina
mostrando como é importante fomentar a cooperacio entre pensadores mediante
a argumentacdo e qual o papel desse processo na construcio coletiva de
conhecimento. Apropriado para empresirios que desejam compreender melhor
esse processo, o artigo também é subsidio para educadores, em todos os niveis.

B Introducao

Existem muitos livros sobre criatividade. Também encontramos, embora em
menor nimero, diversos volumes sobre formas racionais de se pensar. Contudo,
esses dois assuntos sao tradicionalmente tratados de forma independente, como
se fossem aspectos imisciveis da capacidade intelectual humana. Neste artigo,




CRIATIVIDADE

vamos nos ater a um ponto de vista diferente: esses dois aspectos do pensamento
humano sao, na realidade, complementares, e a interagio entre eles é mais do que
desejavel, é indispensavel para o progresso intelectual do individuo e da sociedade
que o cerca. As idéias aqui desenvolvidas podem ser entendidas no ambito do
individuo (uma pessoa que alterna entre esses dois tipos de estratégia mental) ou
no ambito de uma equipe, em que a construcio do conhecimento é coletiva,
mediante exploracdo dos talentos especificos de cada elemento. Para sustentar essa
conclusao, serd necessario comecar com fundamentos muito béasicos.

B Um Universo Cadtico e Regular

“A arte do progresso € preservar a ordem em meio ds mudangas
e preservar as wmudangas em meio d ordem’”

Alfred North Whitehead

Vivemos em um universo paradoxal. De um lado, encontramos muita
regularidade: a similaridade dos formatos e das cores de folhas de arvores, o ciclo
dia/noite, a estrutura peculiar dos flocos de neve. Mas de outro ponto de vista,
observamos muitos eventos imprevisiveis e caéticos: a evolucio do clima, a
emissdo de raios gama por materiais radioativos, os sinais de estatica captados por
um radio mal sintonizado. Sabemos intuitivamente que se nossa mente fosse
confinada a viver em qualquer um desses extremos, nio conseguiriamos
desenvolver nossa racionalidade plenamente. Em um mundo unicamente regular,
rapidamente ficariamos entediados com a “ordem constante” das coisas. Em um
mundo essencialmente cadtico, ficariamos sem saber o que fazer em seguida, pois
nada poderia ser planejado. Parece claro que temos a sorte de estar em um mundo
com caracteristicas regulares e cadticas a0 mesmo tempo, misturadas em doses
aparentemente adequadas. E razoavel supor que estamos “no meio do caminho”,
entre essas duas posicGes extremas, antagdnicas e insustentaveis.




Decorre dessa nossa singular posicdo a origem de toda a nossa condicio
evolutiva como seres biologicos. A existéncia de cérebros em boa parte dos
animais deste planeta é evidéncia de que hi alguma coisa importante a se
ganhar em termos de adaptacdo as regularidades que se encontram entre
cadticas manifestacdes. Mas o mesmo cérebro que reconhece essas
regularidades também é capaz de propor e testar importantes alteraces.

B Rain Man Versus Charles Bolden

A evolugdo biolégica funciona porque mutacées genéticas randémicas
sdo filtradas pela selecdo natural. Desta simples premissa, podemos concluir
que existe um “ponto central” que possui plena adaptacio is condicoes
correntes do meio ambiente. S6 que esse ponto central esta, felizmente,
circundado por individuos que nio tém adaptacio 6tima, embora ainda assim
consigam sobreviver e procriar. Digo felizmente porque, caso as condicdes
do ambiente mudem repentinamente (como é usual ocorrer, ao longo de
alguns milhares de anos), a espécie encontrara sobrevivéncia por intermédio
daqueles que estio mais bem adaptados i nova situacio. A maioria das
caracteristicas fisicas (fenotipicas) dos animais esta, portanto, confinada em
uma “curva gaussiana” que revela essa variabilidade. Conforme o ambiente
se altera, essa gaussiana se desloca, sempre atrds de uma 6tima adaptacio.
Isso é importante para nos, pois essa variacio, longe de parecer uma fraqueza,
precisa ser considerada como a vantagem que permite a sobrevivéncia da
espécie ao longo do tempo.

Dessa forma, se temos no meio as “pessoas normais” em termos de
capacidade intelectual, de um lado dessa curva, estio os superdotados e do
outro, os deficientes. Se a qualidade que analisamos estiver associada i
condicdo de “estabilidade do intelecto”, entio podemos dizer que no meio
da curva teremos os “sios” e em cada um dos extremos os autistas e os
esquizofrénicos. Veremos que esses dois extremos podem ser muito
importantes para nossas consideracées sobre criatividade.
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Certas pessoas, conhecidas como idiot savants, possuem QI muito baixo
(menor do que 60), mas conseguem proezas impressionantes em areas como
matemadtica, musica e outros campos exatos. O famoso Sr. Kim Peek é um
exemplo dessa categoria, embora o personagem Rain Man, do filme com
Dustin Hoffman e Tom Cruise, seja mais conhecido. Obcecados por ordem
e regularidade, essas pessoas nos surpreendem por sua capacidade incomum
na execucdo de complexas operacées aritméticas ou na demonstracio de uma
memoria extraordinaria para tabelas de nimeros e simbolos. O desempenho
mental dos idiot savants nessas dreas é incomparavelmente superior ao nosso.
Interessa-nos aqui conhecer isto sobre essas pessoas:

E preciso notar que esses individuos tipicamente nio estdo
interessados em descobrir novos ou resolver venerdveis
problemas, ou mesmo em observar como outras pessoas
resolvem esses problemas. Os Idiot Savants ndo procuram
usar a matemdtica para ajudd-los a entender outras dreas de
suas vidas didrias, ou para resolver charadas cientificas.
Contudo, eles demonstram ter dominado uma série de
manobras mentais que os fazem despontar como verdadeiros
anormais. (GARDNER, 1983)

Precisamente do outro lado desse potencial, temos a figura dos
esquizofrénicos e dos dementes. Um exemplo famoso é o matematico John
Nash, que durante muitos anos lutou contra as “pessoas fantasmas” que sua
mente criava. O filme “Uma Mente Brilhante” (com Russell Crowe, dirigido
por Ron Howard) nos fez conhecer essa peculiar pessoa, um génio matematico
que contribuiu muito para a humanidade (John Nash ganhou o prémio Nobel
de Economia de 1994). Novamente, afirmo que esse tipo de situacio “fora do
centro” tem importancia para nossa analise, conforme veremos em seguida.

O Professor Sean Spence, do departamento de psiquiatria da
Universidade de Sheffield, desenvolveu um curioso estudo sobre um




personagem histérico inusitado (BBC News, 2001). Tudo comecou quando
o Prof. Spence decidiu investigar as origens do Jazz, este vibrante e criativo
estilo musical. Isso o conduziu ao longinquo inicio do século passado, em
New Orleans, Estados Unidos. Diversas pequenas bandas vicejavam,
tocando misica muito apreciada pelos negros, sujeitos a intensa segregacio
racial, tipica daquela época. Uma dessas bandas contava com um misico
peculiar: era Charles “Buddy” Bolden. Conta-se que em certa apresentacio
da banda, que era muito regrada e ordeira, Buddy Bolden tomou a dianteira,
aproximou-se do ptblico e comecou a tocar seu trompete
desenfreadamente, com dnimo incomum. Os misicos pararam de tocar,
extasiados e de certa forma apreensivos com o desempenho “nio
tradicional” de Bolden. Ao mesmo tempo, o publico identificou-se com o
ato e apreciou intensamente os apartes “fora da partitura” do desafiador
Buddy Bolden. Mais tarde, alguns historiadores consideraram que estava
fundado, a partir daquela experiéncia, o momento do improviso que
caracteriza o Jazz de hoje. Foi preciso que alguém desafiasse o padrio e
iniciasse uma corajosa atividade de prospeccio e experimentacio de um
estilo musical que nunca havia sido tentado antes. Mas nio foi a coragem
que impeliu Charles Bolden naquele momento: era a deméncia precoce
que, alguns anos mais tarde, iria levd-lo & internacio em um hospital
psiquidtrico, onde passou 25 anos antes de morrer, em 1931. Foi preciso a
“ndo normalidade” do cérebro de Charles “Buddy” Bolden para introduzir
a humanidade em um dos mais vivazes e criativos estilos musicais. Agora
ja podemos aprender algo de importante com essa histéria:

“Hd muito eu suspeito que a humanidade deve muito de sua
individualidade ¢ certas formas de genialidade a individuos com
alguma predisposicdo para a insanidade. Eles freqiientemente
caminham por atalhos de pensamento, os quais foram
desconsiderados pelos intelectos mais estdveis” (HENRY
MAUDSLEY, Psiquiatra (1871) apud EVANS, 2001)
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Caminhar por esses “atalhos” é tarefa que Charles “Buddy” Bolden
executava com maestria, embora sem um legitimo controle. E claro que nio
estou querendo sugerir que devamos buscar “modos insanos” de
comportamento. Para nés, por enquanto, basta entender o que se quer dizer
com “atalhos de pensamento”, e porque nio sio normalmente considerados
por intelectos mais estdveis. Agora podemos observar novamente a
distribuicdo de capacidades mentais com os mesmos “olhos” que tinhamos
logo no inicio desta secdo:

Esquizofrénicos Autistas
Paranéicos Idiot Savants
A A
1 1
Buddy Bolden, John Nash Rain Man, Kim Peek

Bem no meio dessa curva estamos nos, os assim chamados de “normais”.
De um lado, encontramos os dementes, como Charles “Buddy” Bolden e os
esquizofrénicos, como John Nash. Do outro lado, temos os Idiot Savants,
como o personagem de Rain Man e Kim Peek. Cada um desses lados pode
ser associado com uma caracteristica fundamental: os Idiot Savants apreciam
e cultuam a ordem e a regularidade extremas, enquanto os esquizofrénicos e
dementes desenvolvem variacdes cadticas, muitas sem sentido ou propésito
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definido. Portanto, temos esses dois lados associados aquele assunto do inicio
de nosso artigo, a regularidade e o cadtico existente no universo:

Regularidade
Total

o < LOUCURA |
S | TEDIO >

A loucura seria uma forma de gerar ruido, de obter o caos, o irregular, de
gerar aquilo que estd “fora de nossa area de conforto” E o tédio é o principal
resultado dos que buscam a ordem, o padrio, a regularidade, a estabilidade. Fica

facil agora associar esses dois extremos com aquilo que estamos buscando
relacionar:

Regularidade
Total

Buscamos, com a criatividade, gerar variacdes na regularidade, de
forma a, num primeiro momento, achar coisas que possuem até mesmo
algumas caracteristicas do cadtico. A racionalidade, por sua vez, almeja
encontrar padrées dentro dos ruidos, de tal forma que possa regula-los
mediante regras racionais que possuem perenidade e estabilidade.
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B 0 Ciclo Criar-Regrar

Este ¢ um primeiro momento em que podemos presenciar a acdo
conjunta da Criatividade (a busca de variacées, do diferente, do irregular)
em contraposi¢do com a Racionalidade (o esforgo para regularizar, para
tornar repetitivo, constante). Creio ser obvio entender que aquele que
permanece em uma dessas extremidades nio consegue atuar de maneira
produtiva. Mas também nao serd produtivo aquele que se contentar em ficar
estavel no meio. Precisamos, durante nossa vida intelectual, circular entre
esses dois estados, pois é assim que descobrimos coisas novas e em seguida
formulamos formas estaveis de utiliza-las:

Disso se entende que muitas vezes, quando se estd um pouco fora do
centro, deve-se procurar retornar a uma posicio mais intermediaria,
buscando voltar o caminho. Atos de criatividade nio podem continuar
criativos para sempre: precisam virar algo real, algo produtivo, algo
regularmente utilizavel. E nesse momento que a racionalidade precisa entrar,
para assegurar que a criacdo tenha implementacio adequada. Da mesma
forma, atitudes racionais e “exatas” vio obter sempre o mesmo resultado, o

que pode ser, em muitos casos, muito ruim ou até mesmo fatal, pois o mundo
a nossa volta estd em constante mutacdo. Vem dai a necessidade de, apés

CAOQS

TEDIO
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algum tempo circulando pelo “racional”, dever-se buscar (ou “experimentar”)
algum tipo de variacio. O mais importante é constatar que sem esse ciclo o
conhecimento nio prospera na mente do ser humano.

Yy ¢ Regularidade

Também é importante observar que eventuais variacdes sobre coisas que
jé funcionam bem raramente dio certo. H4 muito mais chance de provocar
estragos em coisas regulares do que de inovar pelas variacées. Isso, na
verdade, é o que desestimula muitas pessoas a serem criativas. Mas, como
vimos, a postura de buscar por variacdes interessantes é essencial para
produzir conhecimento novo. Resta-nos saber como otimizar essa busca do
novo, tentando superar esse impasse.

Descobrimos que, em vez de sempre assumir uma posicio estavel e
centralizada, é necessario permitir que nossa mente ocasionalmente flutue
entre diversos modos de atuagdo. Estou propondo que devamos “treinar”
nosso intelecto para fomentar esse ciclo. No restante do artigo, vamos

procurar por algumas estratégias para nos conduzir eficazmente para fora
do centro.

59
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B AsTransformacées do Aprendizado

Seres bioldgicos que dispde de cérebros tém, como atividade
fundamental, o uso desse 6rgdo para absorver experiéncias (sensacoes) e
memorizar as conseqiiéncias de agcdes tomadas, conforme suas vidas
transcorrem. A nocdo basica de aprendizado relaciona esse processo a
modificacdes em nosso cérebro (alteracées neurais) capazes de nos fazer
ter mais chances de sucesso no futuro, quando ocorrerem condicées
similares aquela que experimentamos. Mas existe um aspecto da
aprendizagem que ndo é muito divulgado e possui valor para nossa
discussdo aqui: é a forma como as representacdes mentais (e nossa
consciéncia delas) mudam e evoluem conforme ficamos mais
“especialistas” nessa particular atividade.

Um estudo sobre o desenvolvimento do aprendizado de uma seqiiéncia
de atividades motoras (SHADMEHR; HOLCOMB, 1997) demonstrou que,
ao cabo de algumas horas praticando uma mesma seqiiéncia especifica de
movimentos com os bracos, a representacio neural dessa seqgiiéntia “mudou
de posicdo” no cérebro, de dreas do cortex pré-frontal para outras ireas
(parietal posterior e cerebelar). As movimentacdes executadas pelas pessoas
analisadas no estudo ficaram mais precisas e suaves, indicando que o
aprendizado ndo apenas consolidou-se, mas também otimizou-se, ao
mesmo tempo em que introduziu novas dreas do cérebro em sua execucio.

Conseguimos observar na pritica esse efeito se nos lembrarmos de
quando aprendemos a dirigir automéveis. No inicio, tudo é novidade, e
tudo exige extrema atencio. Com dificuldade conseguimos, apés muito
treino, coordenar o acelerador e a embreagem para fazer o carro partir sem
os temiveis “solavancos”. A troca de marchas também representa desafio
consideravel. Mas, apds algum tempo, esses detalhes sdo “absorvidos”, e
nos esquecemos deles, dando lugar para novos aprendizados (como
observar o retrovisor antes de mudar de pista). Passados meses de pratica,
conseguimos calmamente conversar com alguém ao nosso lado,



praticamente sem pensar nas inimeras e complexas operacdes motoras que
executamos quando dirigimos por movimentadas ruas e avenidas. Essa
“automaticidade” foi obtida gracas a especializacio desenvolvida por certas
areas neurais, que acabam retirando de nosso consciente a monitoracio
dessas atividades. O desenho abaixo representa parte desse processo:

sabbaasn

Detector
Perceptual

No diagrama acima, uma drea neural fica “treinada” para reconhecer uma
especifica situacdo perceptual (por exemplo, o quanto nosso pé precisa levantar
para a embreagem fazer o efeito correto). Apds certo tempo, a complexidade
dessa operacao desaparece, restando apenas um “ntcleo” simplificado e
compacto, que pode até mesmo receber uma descricio lingiiistica (“levantar o
pé da embreagem lentamente”).
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Puramente
Experiencial Desaparecimento do Consciente I
Nivel

Proposicional
(Lingiiistico)

Esta reducdo de complexidade é, certamente, uma vantagem, mas é
também uma maldigao, pois é essa descricdo lingiiistica a Gnica coisa que
podemos passar para um principiante em busca do dominio da embreagem.
Nao hd como “transformar em palavras” todas as informacées sensérias desse
complexo processo.

Esse novato s6 vai realmente aprender a manipular uma embreagem
quando se sentar no carro e experimentar o seu uso por si mesmo. Em outras
palavras, uma pessoa que comece tendo em sua mente apenas a descricio
lingiiistica desse processo ndo terd o efetivo conhecimento que esta por tras
dessa descrigdo. Esse conhecimento s6 aparecera, de forma integral, caso se
possa experimentar e formar todo o nivel de detalhes sensério-motores que
se encontram abaixo dessa descricio.

E vital que professores tenham essas constatacées em mente quando
precisam apresentar assuntos complexos ou muito abstratos a seus alunos.
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Mas o uso que faremos desse tema aqui é outro: quero demonstrar de que
forma nossa mente estd preparada para, espontaneamente, reduzir a
complexidade daquilo que aprende, privilegiando representacdes mais
genéricas e menos detalhadas. Que uso podemos fazer disso? Como isso

poderia afetar nossa visio da criatividade?

B Mapeamentos Analdgicos

O complexo é compreensivel para nés na medida em que o simplificamos.

Fazemos um grande esforco para transformar muitos conceitos especificos em
poucas no¢des abrangentes e interligadas. Assim, temos como observa-los “de

longe”, e ganhar uma dimensdo global daquilo que estudamos. Como ja vimos,

podemos fazer isso por causa da
existéncia de regularidades no universo.
E acabamos de ver que isso € atividade
que ocorre até mesmo no
comportamento motor (movimentacio
de bracos, pernas etc.). Fazemos isso
também em situacdes mais
conceituais e abstratas. Uma das
importantes ferramentas que
podemos utilizar para a criatividade
sdo as analogias. As analogias sio
descobertas por meio de similaridade
estrutural, mas raramente em um
nivel muito baixo. Essa similaridade
s6 existe em certo nivel de anilise, ja
mais distante dos elementos mais
primitivos. No diagrama ao lado,
mostramos como dois tipos
completamente  distintos de
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interligacdes conceituais podem ser “simplificados” em busca de esséncias que
sdo, no final das contas, comparaveis. Uma das tarefas do desempenho
inteligente é justamente aprender como efetuar essas simplificacdes e
generalizacGes. A outra é reconhecer quando essas estruturas mais abstratas
sdo compardveis. Um exemplo tipico de relacdo analégica é a nogio do coracio
como uma bomba que impulsiona o sangue por nossas artérias. Outro exemplo
classico € o modelo atdmico proposto por Niels Bohr em 1915. Bohr fez uma
relacdo entre a disposicdo dos elétrons em torno dos prétons da mesma forma
como ocorre entre os planetas e o Sol. A analogia torna clara algumas relacées
entre os seus elementos, e eles sdo realmente comparaveis, dado que facamos
certas substitui¢ées para que o “mapeamento” entre os conceitos seja aceitavel.
Eis um outro exemplo, mais abstrato, mas compreensivel:

“Vender aos nossos clientes é um processo similar ao executado
por um vendedor de carros usados”

Podemos entender essa frase a partir da constatacio de que vendedores
de carros usados freqiientemente oferecem um trade in, ou seja, uma troca do
bem antigo (e talvez até mesmo de marca diferente) por um carro mais
moderno. A empresa HP recentemente propds uma “troca competitiva”, em
que o cliente utilizava sua impressora antiga, de qualquer marca, como parte
de pagamento de uma nova. A HP est4, nesse caso, se portando como um
vendedor de carros usados.

As analogias podem -
ser empregadas, como acabamos e |
de ver, em casos essencialmente P O R- D 0 -S o4 .
abstratos. E comum também o '
seu uso em casos “visuais”. Um hotel de praia que estivesse em fase de

design de seu logotipo poderia se valer de alguma analogia visual, como
mostrado na figura.




Para alguns pesquisadores, a nossa habilidade de lidar com analogias e
metdforas é um dos principais componentes de nosso aparelho cognitivo.
George Lakoff publicou um livro (LAKOFF, 1987) cujo titulo demonstra como
o mapeamento analdgico pode estar no centro de nocées criativas e curiosas.
O livro chama-se Women, Fire and Dangerous Things (Mulheres, Fogo e Coisas
Perigosas). Nao é preciso pensar muito para achar o cerne da novidade neste
titulo: a associacdo entre fogo e mulheres, dando conta de que ambos sio
“ferozes e perigosos”. Lakoff conta, no primeiro capitulo do livro, que o
mostrou a algumas feministas. Algumas ficaram encantadas com o titulo,
outras ficaram ofendidas. Em ambos os casos, pelo mesmo motivo!

A habilidade de entender e propor analogias sio essenciais para o pensamento
criativo, pois é um exercicio que procura observar as coisas em um nivel diferente
de analise e isto, freqiientemente, nos leva a idéias criativas.

B O Aprendizado Infantil e Adulto

O uso de analogias ou mesmo o entendimento do processo de generalizacio
precisam de certa “educacio”, ou seja, requerem algum aprendizado. Quando
criangas, nossas nog¢ées simbélicas e abstratas ainda sio muito limitadas.
Criancas ainda tém muito de sua vivéncia diiria focada em entender e
aprender coisas em nivel sensério (veja
diagrama ao lado). A experiéncia
“pura” éa principal atividade cognitiva
das criancas. Conforme essas
atividades amadurecem, chega a hora
de iniciar a formacdo de simbolos e,
logo depois, de relacées entre simbolos,
culminando com o dominio de uma
linguagem. Esse tipo de atividade
cognitiva das criancas é conhecido
como aprendizagem bottom-up, pois tem
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origem nas impressdes sensérias em direcio ao “alto”, ou seja, a niveis
simbélicos hierarquicamente superiores. Com o tempo, essas criancas
tornam-se adultos, e dai suas experiéncias sensérias passam a dividir atencio
com experiéncias mentais mais conceituais. Neste momento, muito do que
o adulto aprende j& nio vem por meio de experiéncia senséria direta, mas
sim mediante instrucao lingiiistica. Esse aprendizado (conhecido como top-
down) é o principal componente do imenso volume de conhecimento que
os adultos lidam em suas vidas didrias. Sio informagdes que vém de forma
proposicional. E preciso intenso esforco reflexivo para transformar esse
conhecimento lingiiistico em conhecimento ticito, interno e
potencialmente atil para as atividades didrias das pessoas. E ttil também
para eventuais modificagdes criativas. O ponto importante para nés é que,
enquanto para criancas a maior parte das nocdes que manipulam envolvem
a experiéncia senséria direta, para o adulto o que é mais comum ¢é o
envolvimento de “regras” que vém de forma praticamente pronta, por
interacdo lingiiistica. E este o tema que vamos observar mais de perto.

B AFormacao de Regras

Todo pai preocupa-se com seus
filhos. Preocupa-se nio apenas em
observar sua seguranca, mas também
se estdo aprendendo informacées
relevantes. Se estivermos passeando
com nossos filhos pequenos, nossa
primeira tarefa ao atravessar uma rua
é segurar-lhes as mios e informé-los
de que é preciso olhar para os dois
lados antes de atravessar. Essa
informacio é obvia para nés, mas
pode nio ser para a crianca. E raro




nos, pais, dispormos de tempo suficiente para pacientemente explicar a razdo
de cada coisa que apontamos s criancas. E ji que nio podemos explicar o
porqué de muitas dessas coisas, a crianca acaba ficando com varias “regras”
em sua cabe¢a que nio terdo outra sustentacio que nio a insisténcia dos pais.

Isso poderia ser uma peculiaridade da relacio entre criancas e seus pais,
mas infelizmente ndo é. Em muitas escolas e até cursos universitarios, os
professores limitam-se a apresentar “a matéria” expondo um grande grupo de
regras, que serdo cobradas nas provas. Aos alunos, parece que resta apenas a tarefa
de acati-las e memoriza-las acriticamente. Precisamos ter em mente como isso
é bastante inadequado.

Regras (normas, codigos, procedimentos etc.) sio vitais para nossa vida
didria. Basta dizer que muitas das regras que temos em nossa mente sio efetivos
métodos para fazer-nos ter mais eficicia em nossas acdes. Em situacoes limites,
como aquela de atravessar a rua, ou de desligar o disjuntor ao trocar a
resisténcia de um chuveiro, podem significar a diferenca entre continuar vivo
ou perecer. Sob esse aspecto, regras sdo essenciais em nossa vida e representam
boa parte de nosso estagio de desenvolvimento, como espécie cultural.

Contudo, as regras possuem um “efeito colateral” ruim: elas subtraem
de nosso poder de criar. Quem possui regras muito fortes na cabeca pode ter
grandes dificuldades em propor alteracdes criativas. Seria, entio, impossivel
conciliar a presenca de regras fortes com um bom desempenho criativo?

Uma forma de se desvencilhar dessa enrascada é perceber que existem,
grosso modo, dois tipos de regras. A primeira, nos ja conhecemos: é a regra
exposta (ou aprendida) sem que esteja acompanhada de nenhuma explicacio
(regras sem justificacdo). Essas, ndo ha davida, tolhem a iniciativa e “robotizam”
0 comportamento. Mas ndo precisa ser sempre assim: podemos ter em mente
varias regras e suas respectivas explicacdes. Essas explicacdes devem ser
suficientes para que se consiga reconstruir a validade da resra. Algumas dessas
regras podem ter sido validas no passado, quando foram concebidas, mas nio
mais hoje. E importante observar que essas regras, cujo “suporte” nio é mais
valido ou aguelas que simplesmente nio tém suporte algum, essas regras so as
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principais matérias-primas para alteragoes criativas. Concentrando-nos na
“quebra” dessas regras nao justificadas, teremos praticamente sempre algo
valioso a obter, pois cairemos em uma dessas opcdes:

+  Caso a regra ja nio valha mais, pelo processo de quebra, teremos
evidenciado a sua inutilidade, e poderemos descarti-la sem maiores
conseqiiéncias, obtendo assim melhoria no processo que estamos
manipulando (um passo a menos para executar a tarefa).

« Caso aregraainda continue valida, ganharemos, com o “fracasso” em
quebra-la, importantes subsidios para entender por que ela ainda é uma
regra valida. Teremos indicios de quais sdo os suportes causais da regra.

Isso poderd nos sugerir novos grupos de regras que poderiam ser
eventualmente contestados.

Em qualquer um desses dois casos, saimos no lucro. Claro, esse
pensamento pode parecer um pouco “revolucionirio”, principalmente se
pensarmos em certas regras de comportamento social ou de boas maneiras.
Mas é fundamental que as pessoas (e os estudantes, em particular) preocupems-
se em sempre tentar descobrir aquilo que fundamenta as regras que sdo
apresentadas, principalmente aquelas que sdo expostas durante o estudo na
escola. Com isso, essa pessoa ganhard maior potencial criativo, além de
conhecer mais sobre o mundo em que vive. A constante busca por justificativas
também tem importantes conseqiiéncias para a formacio de um “habito de
curiosidade”, vital naqueles que querem progredir intelectualmente.

B Por que Tolerar Certos Fracassos

A ndo ser os masoquistas e catastrofistas, ninguém gosta de fracassar.
Todos nés almejamos o sucesso, desejamos acertar sempre, queremos nunca
errar. Mas os fracassos fazem parte de nossa vida, em alguns sentidos quase
diariamente. Nossa sociedade cultua a busca do acerto constante, e repudia
(quando nio penaliza) as acdes que deram errado. O meu ponto nesta secio
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¢ que devemos tolerar, e até mesmo ver com bons olhos, alguns “tipos
especiais” de fracassos. Este assunto possui muita relacio com o tépico que
desenvolvemos na secdo anterior.

Quais seriam os fracassos que precisariam ser tolerados e incentivados? Ora,
exatamente aqueles que advém da quebra de regras sem justificagdo. A postura de
“testar”, de experimentar e de confrontar precisa ser vista com bons olhos quando
é dirigida para regras “que ninguém sabe dizer por que sio necessarias”. Devemos
todos continuar a usar uma determinada regra, mesmo sem saber por que ela é
necessiria? Claro que nio, e vem dai a postura de que as pessoas curiosas e
criativas tém essa constante “audacia” em seus posicionamentos. Novamente,
cabe lembrar que ndo quero sugerir com isso aquelas posturas de desafio de regras
sociais ou de mau comportamento (em suma, de “rebeldia”). Meu foco aqui é o
desafio a determinadas regras intelectuais, normas que nos forcam a fazer certas
coisas, em termos mentais ou metodolégicos, sem que saibamos dizer por que
temos que fazer assim. E freqiiente nos depararmos com o fato de que essas regras
podem ser desnecessarias ou ineficazes. E a quebra delas resulta, muitas vezes,
em importantes eventos criativos.

B Explorando Limites

Todos os pais hido de concordar: bebés e criancas pequenas sio
teimosamente curiosos. Vocé pode insistir e dizer varias vezes “nio”, mas li
vai ele/ela fazer aquilo que ndo deveria fazer. Ja vimos que parte disso vem da
inconsciéncia do porqué nao fazer essa coisa (falta de suporte as regras). A
outra parte é de origem genética: somos seres curiosos e teimosos por natureza.
A selecdo natural privilegiou aqueles organismos capazes de “arriscar o
pescogo” procurando e tentando fazer coisas novas. Dessa curiosidade,
descobrimos o fogo, os metais, novos alimentos e muito mais. Essa curiosidade
também nos permitiu inventar os antibiéticos, pisar o solo lunar, explorar o
fundo dos oceanos. Estamos constantemente desafiando limites, muitas vezes
de forma até mesmo irracional.
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Essa tendéncia a explorar e desafiar limites é um procedimento usual
na humanidade, mas nao é claramente uma atitude que todas as pessoas tém.
Muitas preferem o conforto daquilo que é seguro e conhecido. Os dois tipos
de pessoas sio necessirios em nossa sociedade, e isso ja se depreende do
inicio deste artigo: hd os que geram criacées, ha os que racionalmente
transformam isso em coisa utilizavel de forma sistematica.

O que quero propor aqui nao é uma artificial mudanca de comportamento
daqueles que preferem o metddico e seguro. A idéia é permitir que se avance
sobre aqueles pontos que achamos ser os limites das coisas.

“Se nossos sonhos nio fossem maiores do que nossa realidade,
nos ainda estariamos morando nas cavernas”.

Marcelo Gleiser, Fisico

Faz parte do “sonhar mais do que nossa realidade” ver até que extremos
essa realidade pode ser levada. E é ficil encontrar exemplos relevantes disso:
basta procurar pela maior ponte do mundo, ou a menor engrenagem do mundo,
ou o mais alto prédio do planeta. Em todos os cantos, estamos sempre
desafiando limites, buscando ir até o ponto em que as coisas quebrem. S6
conseguiremos descobrir esse ponto de quebra indo um passo além dele. E 56
podemos fazer isso sistematicamente se nos submetermos a eventuais fracassos.

Uma outra forma de justificar o processo de “quebra além do limite” pode
ser inferido a partir de uma definicdo informal de criatividade, nas palavras
de John McCarthy, do Computer Science Department, Stanford University:

“Uma solugio para um problema é criativa se ela envolver
conceitos ndo presentes na estipulagdo do problema ¢ nem wno
conhecimento geral que o circunda”

McCarthy (1999)




B ABusca de Miltiplas Respostas

Para muitos, adestrar sua mente para a exploracio de miltiplas opcées
ndo € coisa facil. Desde criancas, somos impelidos a achar “a resposta
correta”. Professores e testes de selecdo nos direcionam para acha-la. Sempre
se diz que é o que realmente importa. E uma vez que a tenhamos achado,
pronto, nosso trabalho estaria concluido. $6 que na vida real, isso raramente
€ 0 caso. Para os problemas que enfrentamos diariamente, é comum termos
miltiplas solu¢des possiveis. Cada uma delas pode requerer certo conjunto
de compromissos, de vantagens e desvantagens, de dependéncia de contexto.
Em muitos casos, as multiplas respostas podem depender apenas de “gosto”
ou de “nogdes estéticas”. E disso que se deve concluir que a estratégia de
sempre buscar “uma Gnica” resposta precisa ser revista. Isso pode ser
demonstrado até mesmo com o uso de diagramas abstratos, em que,
teoricamente, deverfamos ter mais chance de achar “a” resposta certa. Abaixo
temos cinco figuras geométricas. Nossa tarefa é encontrar aquela figura
especial, que seja diferente de todas as outras. Que figura seria essa?

Atme

Qual a caracteristica que devemos selecionar para separar uma de todas
as outras? Para resolver isso, basta nos comprometer com uma restricio em
particular: por exemplo, que tal escolher a figura que nio tenha simetria
horizontal? Passarmos uma linha vertical imaginaria pelo centro de cada
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figura. A escolhida seria aquela que ndo apresentasse essa simetria horizontal.
Se fizermos isso, encontraremos a figura C como a “resposta”, a inica que ndo
é divisivel em duas partes iguais. Essa resposta atende a nossa especificacio
do problema: achar aquela figura que é diferente de todas as outras.

Encontrada a solucdo, poderiamos descansar ou partir para resolver novo
problema. Surge a questdo que levantei hd pouco: haveria outras respostas?
Seria possivel achar mais solucées, que atendessem ao requisito original? Aqui
vio outras solucdes:

Caracteristica Resposta

A figura ndo possui um “bico” na parte de cima D

Colocada em uma mesa, nao ficaria estavel

E
A Unica figura com 5 vértices B
D

Unica figura com &ngulos internos de 90°

Tenho certeza de que serd possivel obter mais solucdes ainda para esse
problema, bastando introduzir novas conceituagées que nos facam olhar o
problema de outra maneira. Este exercicio serve, portanto, para demonstrar
dois aspectos fundamentais do desempenho criativo:

«  Nio devemos nos satisfazer com “uma tnica solucio”

+  Precisamos procurar por novas maneiras de observar o problema

O segundo item é muito importante, e merece uma exposi¢do maior.

B 0 Efeito da Mudanca do Contexto

Junto com as regras que aprendemos com nossos pais, nossos
professores, nossos chefes, nossa sociedade, também recebemos uma série
de “parimetros” que nos levam a enxergar o mundo de uma maneira
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coerente. Esses pardmetros sio informacées de cunho social e cultural. Sio
contextos, limites e restri¢des. E dificil nos livrarmos disso, e em
praticamente todas as nossas atividades somos dependentes dessa
influéncia. Normalmente, o efeito disso é positivo, mas ha um aspecto
negativo, relacionado a perda de flexibilidade para criar. Para exemplificar,
observe a seqiiéncia de simbolos abaixo:

Al3C

As letras A, B e C estdo claramente visiveis. J4 na seqiiéncia abaixo, temos

PR

O que interessa nessas duas figuras é a constatacio de que os simbolos do
meio (B, na primeira figura, e 13, na segunda) sio exatamente os mesmos. O
contexto em que foram colocados nos direcionam a uma interpretacio diferente
daquilo que significam. E necessario certo esforco para ver, na seqiiéncia logo
acima, os simbolos 12, B e 14. A demonstracio de que o contexto influencia
nossa percep¢do fica mais clara ainda com a seqiiéncia a seguir:

OM7 9N7 9A7 9B7 9C7
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Essa seqiiéncia apresenta codigos compostos de dois nimeros
circundando uma letra. Novamente, nossa percepcio é moldada pelo
contexto da informacio, ja que, no pentltimo grupo (9B7), temos aquele
mesmo simbolo (a letra B), s6 que aqui ladeado por nimeros. Isso é o
contrdrio do que haviamos visto. A influéncia dos ntimeros laterais, que
era decisiva no primeiro exemplo, foi cortada pela regra que intuimos ao
observar a nova seqiiéncia. Nossa percepcio é fluida, ela circula facilmente
de acordo com o contexto (veja mais em HOFSTADTER, 1995). Mas essa
fluidez ndo é tio abrangente assim: ficamos presos a determinadas “formas
de enxergar” as coisas. A criatividade requer que exercitemos a nossa
percepgdo em busca daquilo que foge da interpretacio tradicional. E, para
isso, € necessirio, como ja vimos, deixar nossa mente circular
temporariamente por aqueles “atalhos de pensamento” tio espontineos nas
pessoas menos equilibradas.

Portanto, certas regras podem fazer (ou nio fazer) sentido em
determinados contextos, mas subitamente inverterem suas validades em
outros contextos. Vem daia importincia de ativamente buscarmos novos
contextos para as coisas que “estamos acostumados a ver”. Essa mudanca
de contexto fregilentemente provoca estimulos criativos.

B Progresso Pela Colaboragao

Desde o inicio, preocupamo-nos em observar a racionalidade e a
criatividade do individuo humano. Mas qualquer pessoa que estude, mesmo
superficialmente, a historia da humanidade ver4 que praticamente todas as
grandes descobertas, os grandes avancos, mesmo que produzidos aparentemente
por uma pessoa, sempre precisaram da intervenc¢io de inimeras outras. Somos
seres essencialmente sociais. Devemos boa parte de nosso sucesso, como espécie,
a habilidade que temos em juntar forcas para conceber solucdes para os
problemas que enfrentamos. Dessa forma, somam-se as criatividades individuais
a0 mesmo tempo em que se potencializam os esforcos de construcio racional.
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E ficil concluir, disso
tudo, que um importante
aspecto para a efetivacio
dessa colaboracio sio as
estratégias comunicativas. Ha
varias formas de elaborar

CONCLUSAO
> (Alegacao)

comunicacdes lingiiisticas. 4

Podemos proferir opinides,

podemos descrever, perguntar > PREMISSAS
e explicar. Mas hd um tipo (Razoes)
especial de comunicacio que =

tem um poder incomum de

obter consenso: é a argumentacio (esse assunto estd explorado em mais detalhes
em NAVEGA, 2005). Na argumentacdo, explicitamos uma conclusio, mas, ao
mesmo tempo, elaboramos uma série de “razdes pelas quais devemos acreditar
nela”. Na argumentacao, propomos uma alegagio suportada por premissas. Assim,
quem tiver alguma davida sobre a veracidade da conclusio, basta verificar se as
premissas ddo ou nao suporte adequado (um outro aspecto é a validade l6gica da
inferéncia que se faz). O uso sistemditico de argumentos faz com que os
comunicadores crescam com seus conhecimentos de forma vélida e justificada.
Dessa forma, evita-se a dependéncia de especulacdes infundadas, reduzindo-se
o tempo gasto com hipéteses fracas. Um dos pontos principais para que esse
processo se desenvolva é a manutencio, por parte dos comunicadores, de um
espirito curioso e questionador. Entenda-se por “questionador” nio uma atitude
movida pela intransigéncia ou pelo pedantismo, mas sim interacdes que busquem
solicitar explicacdes para cada alegacio que nio tenha sido bem fundamentada.
Quando se descobrem alegacées sem suporte adequado, isso deve nos sugerir,
como vimos, boas oportunidades para “quebras criativas”. Este processo todo
também pode ser aplicado dentro de nossa propria mente. Fica claro que a “sede
em conhecer” é um aspecto vital, tanto para quem quer ser criativo quanto para
quem quer justificar resultados racionais.

1%



CRIATIVIDADE

B A Anilise e a Sintese

Quando vimos as analogias, observamos a importincia dos niveis de
anilise. De certa forma, o amadurecimento de uma crianga ocorre quando
esta consegue construir niveis conceituais e hierdrquicos cada vez maiores,
cada vez mais profundos e detalhados. Na figura a seguir, temos uma visio
desse processo.

<@ Niveis de Analise ol
Separar Juntar
Reduzir ; Globalizar

DETALHE TODO

Quem estuda as folhas, em certo
momento, precisard observar a
interacio delas com os galhos e
troncos de uma drvore. No nivel de
analise da arvore, novos conceitos
aparecem, idéias que ndo possuem
tanta relevancia enquanto estamos
observando a folha isoladamente. A
drvore em si é um objeto que “emerge” de uma especifica organizacio de
elementos menores. Mas cada drvore também pode ser vista como apenas




um elemento, em uma organizacio maior e mais complexa, como as
florestas. Nelas, a dindmica e os conceitos envolvidos ja sio diferentes
daqueles que eram validos para a drvore individual (e mais ainda em
relagdo a folha que as constituem). Fixarmo-nos em apenas um nivel nio
€ a postura adequada, ja que precisamos entender de que maneira as
operacées que ocorrem em um nivel influenciam (ou sio influenciadas)
pelas dos niveis proximos. Esse caminhar entre niveis ¢ feito pelo processo
de andlise e sintese. Analisar é partir de certo nivel buscando componentes
individuais. Separa-se em partes aquilo que, a primeira vista, parecia ser
uno. Sintetizar € o oposto, é buscar observar um grupo de partes
interdependentes como sendo constituintes de um todo. Sintetizar é,
portanto, tentar perceber certas caracteristicas que nio podem ser vistas
apenas nos componentes. Isso é localizar os fenomenos emergentes, aqueles
que decorrem da interacdo dos maltiplos componentes. Como vimos, esse
processo pode ocorrer na mente de uma pessoa, quando ela se coloca a
estudar um determinado sistema. Mas nosso interesse aqui é observar esse
processo ocorrendo entre varias pessoas que colaboram.

B Resultados da Interacao Colaborativa

Pessoas que estdo analisando um determinado sistema estario, quase
sempre, observando a mesma coisa. Contudo, cada pessoa observa o sistema
por um “aparelho perceptual” especifico: aquele que foi desenvolvido por
sua mente. A diversidade genética e as multiplas experiéncias pessoais
distintas tornam a individualidade de cada pessoa apta a gerar percepcoes
diferentes. Vem dai a elaboragdo, por uma dessas pessoas, de uma tese,
construida ao observar algo. A sua percepcio sugeriu uma alegacio
tempordria que, se ndo é imediatamente suportada por evidéncias, constitui-
se em um “chute” ou em um atil “palpite educado”. A colaboracio comeca a
ocorrer quando um outro participante observa a coisa e decide que, na
verdade, a tese proposta estd incorreta ou incompleta. Esse participante pode
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agora elaborar uma antitese que, ndo raro, conclui coisas opostas a tese
inicial. O cerne da colaboracio ocorre quando os dois participantes
confrontam tese e antitese em busca de uma resolucdo. E nesse momento
que a magica ocorre (ou deveria ocorrer). Apenas uma destas trés opcdes
abaixo serd conseqiiéncia dessa atividade:

a) Ateseoriginal demonstra-se correta
(usa bons argumentos e/ou fortes TESE
evidéncias), e supera a antitese.

b) O outro participante consegue
demonstrar que sua antitese é
melhor (também  mediante

ia= ANTITESE
argumentos ou evidéncias).

c) Hia algo que transcende o
pensamento de ambos, o que os
obrigard a refazer suas premissas e
argumentos. E algo que vai além, é
um “salto intelectual” que decorre da
contemplacdo da tese e da antitese
simultaneamente.

SINTESE

Em qualquer um desses casos, o resultado é usualmente uma sintese dos
pontos apresentados. E isso leva & concepcio de uma nova proposicdo
(alegacao) que servird de matéria-prima para ser usada como tese para a
préxima etapa. Observe que tanto a elaboracio da tese quanto da antitese
requerem, dos pensadores, uma postura criativa, ja que ambos estio tentando
obter algo que ndo conheciam antes.

Fica claro perceber como a colaboracio depende desse ciclo, e como é
capaz de ampliar o conhecimento de todos os participantes. Basta que o ciclo
continue.




B OFator Emocao

Colaboracdo entre seres humanos é vital, mas sabemos que nem sempre
isso transcorre de forma suave. Possuimos importantes diferencas de
temperamento. E comum que essas diferencas sejam vistas em seus aspectos
negativos, pois é fato que podem atrapalhar todo o desenvolvimento de um
grupo. Isso é um efeito colateral da tio necessiria diversidade.

Ao lembrarmos do comeco deste artigo, veremos que a diversidade (ou
o “ruido”, em certo contexto) pode ser benéfica para proporcionar maior
capacidade criativa de um grupo de pessoas. Equipes nio precisam (na
verdade, ndo devem!) ser uniformes, é bom que tenham mentes que pensem
diferente. Basta imaginar como pode ser criativo um ambiente que permita
a interacdo entre economistas, fisicos, mateméticos, engenheiros,
psicélogos, advogados, vendedores, alpinistas, agitados e sossegados. Cada
uma dessas pessoas terd percepcées e desejos diferentes, e sabera contribuir
para propor valiosas alteracoes de contexto. A diversidade de pensamentos
é, por conta do que vimos até aqui, algo extremamente necessario e atil.

Mas nada disso funcionara se ndo houver, entre as pessoas desse grupo,
certa maturidade emocional. Cada pessoa precisa saber compreender as suas
proprias emogdes e as dos outros. Isso requer certa conscientizacio de fatores
que levamos muitos anos para aprender (como a auto-estima, a tolerincia a
valores diferentes, o incentivo a liberdade de expressao, a busca da gentileza,
da compreensio, da cordialidade etc.). J4 que muitas vezes o grupo vai
desafiar certas “regras”, é preciso que as pessoas saibam que eventuais
“fracassos interessantes” nio devem ser punidos com reprovacio ou
condenagdo. A reprovacio de sugestes “bobinhas” tem a péssima
conseqiiéncia de coibir novas sugestées, inclusive aquelas que poderiam ser
bastante ateis. Todos no grupo precisam estar conscientes de que a variacdo
que serd testada ou considerada terd como utilidade tipica a fregiiente
educacdo de todos para aspectos ainda nio conhecidos. E como utilidade
maior, a ocasional revelacdo de algum grande insight criativo.
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B Desfazendo Alguns Mitos

E grande o ntmero de publicacées sobre criatividade, e vem dai o
surgimento de alguns mitos. O que segue é uma critica aos principais deles.

B Criatividade serve para qualquer ocasido

Aresposta curta e grossa é: Ndo. A criatividade ndo serve para situacées em que o
prejuizo de um erro é muito maior do que o beneficio de uma eventual variacio. Criar
uma maneira de atravessar a rua é, em geral, injustificavel. Mas se um dia uma imensa
fileira de 6nibus estiver parada, bloqueando a rua, uma solugio criativa pode ser valiosa.
A criatividade também ndo é muito importante nos momentos em que estivermos
“retornando” no ciclo da racionalidade: neste momento, vale mais seguir os métodos
formais, a matematica e o rigor, para que consigamos resultados fteis.

B Pessoas criativas tornam uma empresa criativa

Ndo necessariamente. Se a empresa ndo dispuser de um ambiente apropriado,
os pensadores criativos vao rapidamente se frustrar e ndo produzirio boas idéias
(provavelmente, abandonardo a companhia). Para se ter um ambiente empresarial
(ou educacional) criativo, é preciso permitir que alguns processos de testes se déem
sem que haja “punicdes” automadticas dos fracassos interessantes.

B Criatividade é quebrar regras a torto e a direito

Também ndo necessariamente. Como vimos, deve-se “mirar” nas regras
que nado parecem dispor de uma justificacio adequada. Para isso, é essencial
que haja entendimento de como as coisas funcionam. Sem um estudo prévio,
nossas chances de obter uma descoberta criativa ficam comparaveis as de
acertar na loteria. Levado ao extremo, isso nos faria passar o resto de nossas
vidas executando acées aleatorias e potencialmente perigosas (como enfiar o
dedo na tomada para ver se a energia elétrica ja retornou).




B Quanto mais pessoas criativas, melhor

Este também é um mito que precisa ser desfeito. Ha um claro limite, pois,
como vimos, criatividade é s6 parte do processo de resolver problemas. Se nio
houver pessoas para “pér a mio na massa” e transformar as criacées em
decisoes e acdes, nada ocorrera. A empresa sé funciona quando decisées viram
acdes e quando essas acdes sio avaliadas (via anilise dos resultados). Por isso,
€ sempre necessdrio dispor de pessoas “operacionais” (que podem ser criativas
d sua maneira), mas que saibam executar suas tarefas com certo rigor e eficacia.

B Técnicas coletivas sio sempre melhores

Nem sempre. O conhecido brainstorm pode ser 1itil em varios casos, mas
também pode “cortar” o potencial criativo daquelas pessoas mais timidas, que
produzem melhor em isolamento. Cada pessoa normalmente sabe como (e

quando) produz melhor. Novamente, precisamos saber respeitar peculiaridades
individuais.

B EmConclusao

Desde a sedimentacdo da Revolu¢do Industrial, uma boa parte da atividade
humana tem sido de cunho intelectual. As grandes novidades tecnolégicas da
atualidade tém, mais ainda, aliviado nosso esfor¢o fisico a0 mesmo tempo em
que incentivam e aprimoram o trabalho do pensador. Por sorte, nosso cérebro
se adapta bem a essas mudancas (na verdade, é o oposto: essas mudancas
ocorreram porque temos cérebros capazes). Mas nem sempre isso é espontineo
em todas as pessoas. Por isso, a educacdo nas escolas e as condicoes de trabalho
nas empresas devem buscar facilitar e incentivar esse processo intelectual. Um
dos pontos essenciais é buscar fomentar a curiosidade. E vital incentivar nas
pessoas (principalmente nas criancas) o prazer de descobrir coisas novas. Com
isso deve vir também um incentivo ao questionamento respeitoso, ja que isso é
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conseqiiéncia direta da curiosidade. Ao mesmo tempo, também é essencial
favorecer a tolerancia a frustracées, pois é inevitivel que encontremos coisas
que ndo se dio como esperdvamos. Para o pensador criativo, ter tolerdncia aos
eventuais “fracassos” (seus e dos outros) é vital. Para o sucesso da empresa que o
contrata, saber avaliar isso é indispensavel.

Essas dimensoes intelectuais (criatividade e racionalidade) podem, sem
sombra de divida, ser classificadas como as verdadeiras vocacdes mentais do
Howmo sapiens. Desde que nossa espécie descolou-se dos demais primatas deste
planeta, ha pelo menos 150 mil anos, estamos em uma escalada continua de
aperfeicoamento, criacio e desenvolvimento. Mais do que nunca, nosso
mundo precisa de gente competente, ndo apenas para criar, mas também para,
via racionalidade, transformar essas criacées em realidade, sempre para
beneficio de toda a humanidade.
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