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Resumo

No mundo Digital em que vivemos, encontrar saidas criativas para 0S Nn0SSOS
problemas individuais e organizacionais é cada vez mais fundamental. Apesar disso, a
criatividade ainda é muito comumente percebida como um “dom” ou um “talento” de poucos.
Este trabalho se propGe a resgatar nogOes de criatividade, partindo do pressuposto de que ela é
uma sensibilidade inata a todos nos: analisando o fendmeno “bloqueio criativo” a partir da
Otica dos habitos, que sdo pecas chaves que moldam o0 nosso comportamento, vamos
identificar e mapear 0s mecanismos que constroem essa miopia criativa ao longo do processo
social. Tragando relacGes entre diversas literaturas, de forma transdisciplinar, este trabalho
engloba conhecimentos do Design, da Medicina, da Neurociéncia, da Administracdo, da
Pedagogia, do Teatro e das Artes; convergindo-os a um objetivo em comum: o de entender o
gue € o bloqueio criativo, quais Sdo as suas causas e recompensas, € 0 que podemos fazer para
manipula-lo, através dos hébitos, a fim de alcancarmos o desblogueio criativo; melhorando,
assim, tanto as nossas saudes (mente, corpo e alma) e nossa relacdo de bem-estar, como o

volume e a qualidade de nossos produtos criativos.

Palavras chave: Criatividade. Interdisciplinaridade. Metodologias para o desblogueio.



Abstract

Living in the Digital Age, it is essential to find creative approaches to deal with our
problems, both in personal life and in business. Despite this, creativity it is still seen as a
“gift” or a “special trait” only given to certain people. This thesis aims to bring back the idea
of creativity being an inborn sensitivity present in all of us: analyzing the “creative block”
phenomenon through habit’s study perspective, we wish to identify and to map the
mechanisms that provoke this creative myopia along the socialization process. This work
discusses and connects in a transdisciplinary way, different literatures and knowledge areas
such as Design, Medicine, Neuroscience, Business Management, Pedagogy, Theater and Arts;
merging those together with the purpose of figuring out the big picture: what a creative block
is, what are its causes and rewards, and what can we do in order to manipulate it through
changing our habits. All that, for the sake of unblocking the individuals, improving their
health (mind, body and soul), their welfare and finally, the quality and quantity of their

creative products.

Key-words: Creativity. Interdisciplinarity. Unblocking methodologies.
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1 INTRODUCAO

O capitulo inicial deste estudo apresenta a problematica e a pergunta de pesquisa; 0s
objetivos geral e especificos; bem como as justificativas, praticas e teoricas, que corroboram
com a importancia desta pesquisa que visa compreender os fendmenos por tras do bloqueio

criativo.

1.1  Problematica

Em tempos em que ideias Unicas sdo infinitamente mais valiosas do que produtos de
facil replicacdo, estamos cada vez mais nos afastando do “fantasma” da Era Industrial. Na
verdade, até a propria Era Digital esta a caducar: a internet ja estd no sangue dos nativos
digitais, é cada vez mais acessivel aos membros das sociedades, e, seus avangos, cada vez
mais lugar-comum. O que vemos atraves das telas se tornou tdo cotidiano que nao sacia a
nossa sede por informacgédo: queremos mais, queremos sempre mais!

Mas e agora? E a lei da demanda e da oferta, com o avanco exponencial das
tecnologias numa velocidade assustadora; o sedentarismo de uma vida digital traz também a
supervalorizacdo do corpo em forma; a comunicacdo a distancia evoca uma necessidade de
toque; as inimeras redes de fastfood fazem a busca por uma alimentacdo mais balanceada; e a
automacdo dos postos de trabalho roga por humanos mais humanos, sensiveis e criativos,
sedentos por transformacdo. Vivemos hoje como nos textos shakespearianos: somos um
amontoado de sentimentos que vém em pares, vida e morte de médos dadas.

A prépria maneira de como tratamos os problemas sociais esta mudando, pois diversas
areas do conhecimento estdo contribuindo e desenvolvendo novos modos de pensar suas
problematizacdes, voltando-se para a criatividade e para a comunicacdo de grupo. No Design,
o Design Thinking e o Metadesign investigam o processo criativo, brincando com seus
componentes e nos tornando mais imersos no problema através de ferramentas como
brainstorming, mapeamentos mentais, entrevistas etc.

O questionamento deste trabalho é que metodologias como as citadas, ndo consideram
a possibilidade de o individuo estar bloqueado e inapto a fazer parte de um exaustante
processo criativo, carecendo, em um primeiro momento, de um trabalho que vise ao
treinamento do seu tonus criativo e ao agucamento de suas multiplas inteligéncias. Além do
bloqueio pregresso, nada nos garante que ndo possam surgir novos bloqueios ao longo ou até
mesmo ao fim do processo criativo. O que fazer, entdo, quando cada uma dessas inflexdes

acontece?
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O interesse nessa pesquisa surgiu quando os anos dentro da faculdade, no curso de
bacharel em Design, me fizeram questionar o fato de que sempre que temos um problema
para solucionar, temos que desenvolver um artefato para resolvé-lo. O fato é que cada artefato
com o qual interagimos nos molda, fisica e mentalmente, de maneira tdo profunda que afeta
diretamente nossa relagdo de bem-estar e satde. Por exemplo, a partir do momento em que 0s
celulares se tornaram um bem de necessidade basica, as pessoas tenderam a tensionar a coluna
cervical para ver a tela e digitar com a agilidade que a contemporaneidade requer, porém, ao
longo dos dias, semanas, meses e anos, as consequéncias sao catastroficas: dores, problemas
de postura e reducdo da capacidade de respiragdo que, por consequéncia, levam ao
enfraguecimento da poténcia vocal, comprometendo a comunicagdo e afetando a clareza do
falar e do pensar. Agora, 0 que acontece com nossoS COrpos e mentes ao interagirmos com
centenas de artefatos e servigos diariamente? E preciso mais atencéo.

Em 2015, quando tive a oportunidade de participar do programa Ciéncia sem
Fronteiras, estudei por trés trimestres na SCAD — Savannah College of Arts and Design e
também tive o prazer de ser, por um trimestre, um dos internos de Stan Ruecker, no T
(IMlinois Institute of Technology), em Chicago. L&, assisti a diversos cursos nas areas de
Design de Produto, Design de Producgéo cénica e Atuacdo; e 0 que mais me surpreendeu nessa
experiéncia impar foi o fato de que cada curso, antes de comegar 0 “maos a obra”, exigia que
0s alunos passassem por processos rigorosos para desbloguear, tornar natural e treinar
comportamentos como seguranca, trabalho em equipe e reacdo positiva a criticas duras. Nos
cursos de Atuacdo, especialmente Stage combat e Voice for performance, discutiamos em
todas as aulas acerca da importancia dos habitos, considerando sempre positiva a ideia do
profissional que investiga suas praticas de trabalho, disciplina-se e trata sempre do bem-estar
de suas saldes, como veremos mais adiante, a fisica e a animica, antes mesmo de comecar a
produzir qualquer produto criativo. Tal conduta era constantemente encorajada e cobrada em
sala de aula.

Em suma, acredito que a ideia de que precisamos ter responsabilidade e desenvolver
qualidades emocionais e fisicas anteriormente e ao longo processo criativo deve ser
estimulada a fim de tornar mais significante, e segura, nossas participacdes nesses processos.

Diante disso, este trabalho propbe a discussdo e ao desenvolvimento de uma
metodologia pedagdgica que muna o estudante com a capacidade de autodiagnosticar
bloqueios e de somar, subtrair e manipular habitos, pecas chaves na transformacdo do
comportamento que ditam a forma como reagimos as diversas situacdes em que nos

encontramos.
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Para tanto, o caminho que percorreremos comega com o estudo do habito aristotélico,
passando logo em seguida por Tomas de Aquino, até chegarmos, com a ajuda de autores
como Duhigg e Schultz, ao conceito do habito contemporaneo. Depois, tendo como base
autores como Bourdieu e Robinson, investigaremos e compararemos a relacdo dos modelos
pedagdgicos em vigor com as exigéncias sociais e de mercado da atualidade, s6 entdo,
imergiremos no processo criativo e seus respectivos blogueios, a partir do trabalho de
Oswtrower, Amabile e Donnellan. Por fim, serd desenvolvida uma metodologia pratica
interdisciplinar a partir da manipulacdo de habitos como alternativa aos diversos bloqueios da
criatividade. Baseando-se em contribuigfes do Design, da Medicina, da Neurociéncia, da
Administracdo, da Pedagogia, do Teatro e das Artes; exploraremos a partir de jogos teatrais,
poses de yoga e técnicas para improviso, alternativas para o desenvolvimento de um
treinamento fisico e animico (nico, que consiga, a0 mesmo tempo, adaptar-se as
individualidades de cada sujeito e também incentivar o trabalho como grupo. Assim, firma-se
uma orientacdo para a criacdo de habitos motivadores, de modo a tornar mais frequente e
significante a nossa expressao criativa.

As ideias apresentadas, somadas, se concretizam na pergunta que norteia este estudo e

que sera apresentada logo a seguir.

1.2 Pergunta de pesquisa

Em consequéncia do que ja abordamos na problematica, a pergunta que norteia esta
pesquisa é: “a partir da perspectiva da literatura acerca dos habitos, quais sdo as causas, as
recompensas, 0 que €, e como podemos manipular o fendbmeno compreendido como o

‘bloqueio criativo’? ™.

1.3 Objetivos

Nesta secdo, estdo enunciados 0s objetivos desta pesquisa: o0 objetivo geral, que
compreende a motivacdo maior em realizar o estudo, e, em seguida, 0s objetivos especificos
que derivam daquele. Espera-se, com a argumentacao relacionada a cada um dos objetivos

que serdo apresentados a seguir, responder a pergunta de pesquisa.

1.3.1 Objetivo geral

Propor uma metodologia interdisciplinar para o treinamento do desbloqueio criativo a

partir da (auto)manipulacdo de habitos.
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1.3.2 Objetivos especificos

A partir do objetivo geral apontado, os objetivos especificos desta pesquisa dizem
respeito a:

(1) compreender o que é o fendmeno blogueio criativo, 0 que é a criatividade e
como ela se desenvolve e se manifesta através do processo criativo.

(i) estudar como os habitos, componentes que moldam o nosso comportamento,
podem estar estreitamente relacionados com o nosso fazer criativo e,
consequentemente, com o bloqueio dele.

(iii)  verificar se a ideia (e a pratica) de ensino formal contemporanea esta em acordo
com a formacédo de individuos livres e desbloqueados.

(iv)  identificar na literatura, metodologias, ja existentes, voltadas para o desbloqueio

criativo.

1.4 Justificativas

A fim de encerrar este capitulo introdutorio, sdo apresentadas algumas argumentagoes
que corroboram com a relevancia deste presente estudo, no intuito de justificar suas
aplicacdes teoricas e praticas.

Do ponto de vista tedrico, 0 mapeamento dos componentes do bloqueio criativo pode
contribuir com a abertura desse segmento de pesquisa para a formacdo do designer (mas
também de profissionais de outros campos do conhecimento), tornando a informacdo mais
acessivel e possibilitando que mais material e pesquisas sejam produzidas sobre o tema.

Ja a aplicacdo pratica da metodologia de desbloqueio pretende tanto melhorar a
relacdo de bem-estar do sujeito com sua propria criatividade, o que, acreditamos, influencia
positivamente no volume e na qualidade de seu fazer criativo, como o aperfeicoamento da
relacdo organizacional: além da exceléncia na producéo criativa, o individuo desblogueado,
supomos, é mais comunicativo e proativo, 0 que, inclusive, pode gerar mais lucros para a

empresa e também uma maior autoestima do profissional.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo diz respeito ao trajeto histdrico e a pesquisa bibliografica que realizamos
no intuito de levantar argumentacdes acerca do nosso problema de pesquisa, qual seja, o de
compreender o fendmeno bloqueio criativo. Em um segundo momento, nesta fase do trabalho,
também serdo tracadas relagdes entre essas diversas literaturas a fim de mapearmos, de

maneira componencial, 0 nosso problema.

2.1 O habito classico

A fim de entender como os diferentes conceitos de “pratica educacional” e como o
trajeto sobre suas nogGes se desenvolveu até chegarmos ao que conhecemos atualmente sobre
como o habito contemporéaneo interfere no fenémeno “processo criativo”, percorreremos um
trajeto historico apresentando diferentes modelos de pensamento e tracando, sempre que
possivel, paralelos com exemplos dos dias atuais. Apesar de a pesquisa acerca do “habito” e
sua manipulacdo serem relativamente recentes, 0 questionamento acerca da causa e da
predisposicdo relacionadas a eles remontam aos estudos desenvolvidos na Grécia Antiga.

Aristételes definiu héxis (8€1c) como:

"Having" (héxis) means (a) In one sense an activity (energeia), as it
were, of the haver and the thing had, or as in the case of an action (praxis) or
motion; for when one thing makes and another is made, there is between
them an act of making. In this way between the man who has a garment and
the garment which is had, there is a "having (héxis)". Clearly, then, it is
impossible to have a "having" (héxis) in this sense; for there will be an
infinite series if we can have the having of what we have. But (b) there is
another sense of "having" which means a disposition (diathesis), in virtue of
which (kath' ho) the thing which is disposed is disposed well or badly, and
either independently or in relation to something else. E.g., health is a state
(héxis), since it is a disposition of the kind described. Further, any part of
such a disposition is called a state (héxis); and hence the excellence (arete)
of the parts is a kind of state (héxis).* (ARISTOTELES, 1989, p. 51022b)

"Ter" (héxis) significa (a) em um sentido, uma atividade (energeia), por assim dizer, do haver e da coisa, ou
como no caso de uma pratica (préxis) ou movimento; pois quando uma coisa faz e outra € feita, ha entre eles um
ato de fazer. Assim, entre 0 homem que tem uma pega de vestuario e a pecga de vestuario que é tida pelo homem,
existe um "ter (héxis)". Claramente, entdo, é impossivel possuir um "ter" (uma héxis) nesse sentido; pois havera
uma serie infinita se pudermos ter o que temos do que temos. Mas (b) h& outra sensacdo de "ter" que significa
uma disposicao (diatese), em virtude da qual (kath 'ho) a coisa que esté tida esta disposta para 0 bom ou 0 mau, e
de forma independente ou em relacdo a outra coisa. E.g., a salde € um estado de ter (héxis), uma vez que é uma


https://en.wikipedia.org/wiki/Energeia
https://en.wikipedia.org/wiki/Arete_(moral_virtue)
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Em outras palavras, héxis é o estado ativo de “ter” arranjos de virtudes que orientam o
faz-fazer do individuo num determinado sentido especifico, formando uma disposi¢do da
escolha orientada a partir da virtude acionada/orientada. Por exemplo, uma pessoa que preze
pela saude e que frequentemente tome decisdes direcionadas a manté-la, tende a ser saudavel
e a criar uma predisposicdo de escolhas que encaminhem para essa orientagdo pratica, isto ¢,
manter-se saudavel. E importante ressaltar também que a héxis é um estado ativo de constante
“pratica” (préaxis) e “reflexdo” de finalidade. Sendo assim, o individuo precisa investigar
constantemente a qualidade de suas a¢fes enquanto sujeito consciente; e a pratica das a¢oes
relacionadas a suas virtudes, por sua vez, fomenta transformacGes mentais, corporais e
animicas, moldando o individuo em direcdo a exceléncia (arete).

Desse modo, pode-se apreender que o conceito de pratica que aqui se apresenta leva
em conta ndo o resultado de uma acao desejada em si, mas o processo holistico que molda a
completude do sujeito e o faz-fazer; nesse sistema, a pratica ndo resulta de uma automagéo do
corpo e/ou da alma, mas da juncdo desses movedores (motivadores) que culminam com a
realizacdo da préatica. Assim, corpo e alma se conjungem em uma unica direcdo, isto é, a
realizacdo de um feito (aproximar-se de uma virtude) que podera se tornar uma préatica a partir
do momento em que os elementos motivadores (movedores) foram acionados para esse fim.

O quadro descrito se refere a um sujeito que se encontra em estado de harmonia entre
0 seu desejo ou a sua necessidade de ser concretizada uma agdo, que pode se tornar uma
préatica, e seus componentes realizadores, isto €, 0 seu corpo e a sua alma. Deve-se levar em
conta, porém, que os componentes de agéo, tanto os do corpo como os da alma, nem sempre
se encontram nesse estado de “harmonia”, isto é, por vezes, encontram-se difusos, desconexos
ou “mirando” para alvos diversos. Nesse caso, entdo, nem uma acgao corriqueira se realiza,
muito menos se desenvolve uma préatica que o individuo deseja criar e/ou manter. A nao
manutencdo de dietas de emagrecimento, por exemplo, pode ilustrar o que se esta defendendo:
0 sujeito, mesmo por questdes de salde, deseja e necessita emagrecer, mas nem sempre seu
corpo e sua alma estdo alinhados para desenvolver mecanismos de alteracéo para uma dieta
alimentar que resolva o seu problema, o que desencadeia, assim, problemas de, por exemplo,
compulsdo alimentar. Disso, decorre a ndo realizacdo da acdo de alterar a dieta e, portanto,
ndo se desenvolve a pratica de uma alimentacdo saudavel e balanceada. Instauram-se conflitos
disforicos, e o sujeito sofre fisica e psicologicamente esse mal-estar. E preciso, pois,

estabelecer um reequilibrio entre esses componentes — corpo e alma —, de modo que eles

disposicdo do tipo descrito. Além disso, qualquer parte dessa disposicdo é chamada de estado (héxis); e,
portanto, a exceléncia (arete) das pecas € um tipo de estado (héxis). (traducédo do Autor)
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conjuguem para 0 mesmo fim (objetivo, alvo) de maneira consciente: o resultado dessa
conjuncdo pode, como vimos, ser um aspecto importante para a criagdo e/ou para a
manutencdo de uma pratica.

Durant sumariza alguns conceitos acerca da pratica aristotélica, como a entendemos,

presentes no livro Etica a Nicomaco, do seguinte modo:

We are what we repeatedly do. Excellence, then, is not an act, but a
habit: “the good of man is a working of the soul in the way of excellence in a
complete life... for as it is not one swallow or one fine day that makes a
spring, so it is not one day or a short time that makes a man blessed and
happy.”2 (DURANT, 2012, p. 87)

Educar-se &, portanto, o inacabavel e eterno esculpir da alma, tornando-se um trabalho
de construcéo da virtude durante toda a existéncia do sujeito.

Toda argumentacdo em torno da pratica que desenvolvemos acima diz respeito a
realizacdo de acdes diversas, das mais simples as mais complexas. Nossa tentativa de
elucidacéo dos conceitos tratados, por sua vez, tem como objetivo nos ajudar a compreender o
gue é 0 “processo criativo” e suas respectivas praticas e bloqueios.

Faz-se também necessario citar que, na ldade Média, o termo aristotélico hexis foi
retomado pelos trabalhos de Toméas de Aquino (1225-1274), que traduziu héxis para o latim
como habitus. Nessa traducéo, ele adaptou o sentido original ao pensamento escolastico, que
era uma corrente de ideias criticas que dominavam os trabalhos desenvolvidos nas
universidades medievais europeias; dessa forma, ele uniu a doutrina cristd com a razéo,
principalmente baseada na dialética grega. Na Summa Theologia, considerada por muitos
como a obra mais importante de Tomas de Aquino, ele apresenta uma critica a Aristoteles e

ao seu livro Etica a Nicomaco:

2 N6s somos o que fazemos repetidamente. Exceléncia, por sua vez, ndo é uma acgéo e sim um habito: “o bom do
homem é uma construcéo da alma orientada a exceléncia durante toda a vida (...) pois da mesma forma que uma
andorinha ou um dia bom ndo fazem a primavera, um dia ou um periodo curto de tempo ndo fazem do homem
abencoado e feliz. ” (traducdo do Autor)
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[...] habitus non diversificantur nisi ex hoc quod variat speciem
actus, omnes enim actus unius speciei ad eundem habitum pertinent. Cum
autem species actus ex obiecto sumatur secundum formalem rationem ipsius,
necesse est quod idem specie sit actus qui fertur in rationem obiecti, et qui
fertur in obiectum sub tali ratione, sicut est eadem specie visio qua videtur
lumen, et qua videtur color secundum luminis rationem [...].> (TOMAS DE
AQUINO, 2012, p. 337)*

As afirmagdes de Toméas de Aquino corroboram a nossa premissa, qual seja, a de que
0 habito e a sua finalidade tém uma relagdo muito estreita, necessaria. Para ele, as disposi¢des
criadas pela referéncia a finalidade sdo muito duraveis, transcendendo até a propria vida
terrena do individuo. Sendo assim, para alcancar a salvacdo (ou evitar o inferno), é preciso
mudar a natureza das agles praticadas. No habitus de Aquino, o0 bom e 0 mau da héxis
aristotélica sdo substituidos pelo bem e o mal escolastico, e enfim, é proposta uma
manipulagédo consciente da natureza das acGes praticadas.

As consideragdes e as asser¢fes de Toméas de Aquino sdo de fundamental importancia
para a compreensdo das teses contemporaneas acerca dos habitos que veremos a seguir, pois
elas chamam atencdo para a possibilidade de a manipulacdo de habitos ser conduzida por
terceiros (fatores e pessoas exteriores ao proprio individuo). Além disso, foi da propria

palavra habitus que derivou o0 nosso “habito” em portugués, e até mesmo o “habit” em inglés.

31...] os habitos néo se diversificam a ndo ser que mude o tipo de acdo, de fato, todas as a¢cGes da mesma espécie
pertencem ao mesmo habito. Sendo que a espécie da acdo deriva do objeto segundo sua razdo formal, é
necessario que a agdo seja da mesma espécie que se liga a razdo do objeto, e que se ligue ao objeto sob tal razdo,
como é da mesma espécie a vista pela qual se vé a luz e pela qual se vé a cor dependendo da razéo da luz [...].
(tradugdo do Autor)

4 Texto retirado da versdo da Suma Teoldgica disponibilizada pela Editora Loyola, em 2012, baseada na obra de
Aquino entre os anos de 1265 a 1273.
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2.2 O héabito contemporaneo

I read somewhere — and the person who wrote
this was not a mountaineer but a sailor — that the sea's
only gifts are harsh blows and, occasionally, the chance to
feel strong. Now, | don't know much about the sea, but |
do know that that's the way it is here. And | also know how
important it is in life not necessarily to be strong but to feel
strong, to measure yourself at least once, to find yourself at
least once in the most ancient of human conditions, facing
blind, deaf stone alone, with nothing to help you but your
own hands and your own head.®> — Primo Levi, 2007

Os anos 1990 trouxeram muitas descobertas a respeito da ciéncia dos habitos e
reabriram as portas para este segmento de pesquisa. A partir desse periodo, o habito passou a
ser estudado para muito além da propria consciéncia. Comegaremos com a historia de Eugene
Pauly, ou E.P. (como ficara conhecidos nos livros), um dos pacientes mais citados em livros
de Medicina e que trouxe como legado grandes revelacdes sobre o funcionamento e a
dimensdo de nossa capacidade de aprendizagem. N&s basearemos esse e 0s relatos a seguir
nas versdes narradas por Duhigg (2012), em seu livro O poder do habito — Por que fazemos o
que fazemos na vida e nos negocios.

Por volta do ano de 1993, E.P. foi levado ao pronto-socorro de um hospital em San
Diego por sua esposa Beverly. Naquele dia, ele estava sofrendo de desidratagdo, contorcendo-
se devido a colicas abdominais e tendo febre alta, o que fez com que ele transpirasse muito e
estivesse delirante. A narrativa que segue refere-se aos resultados dos exames aos quais E.P.

foi submetido apds a consulta:

Quando os resultados voltaram do laboratério, os médicos de
Eugene descobriram por que ele estava doente: estava sofrendo de encefalite
viral, uma doenca relativamente comum que causa feridas, bolhas e
infecgdes leves na pele. Em casos raros, no entanto, o virus pode tracar um
caminho até o cérebro, provocando lesfes catastroficas conforme devora as
delicadas dobras de tecido onde nossos pensamentos, sonhos — e, de acordo

com alguns, nossas almas — residem. (DUHIGG, 2012, p. 24)

> Eu li em algum lugar - e a pessoa que escreveu isso ndo era um montanhista, mas um marinheiro - que os
Unicos presentes do mar sdo pancadas e, eventualmente, a chance de se sentir forte. Agora, ndo sei muito sobre o
mar, mas sei que € assim que funciona. E eu também sei 0 quao importante é na vida ndo necessariamente ser
forte, mas sentir-se forte; medir-se pelo menos uma vez; encontrar-se pelo menos uma vez nas mais antigas
condicBes humanas, enfrentando [a situacdo] cego, surdo e sozinho, sem nada para ajuda-lo, apenas suas proprias
maos e sua propria cabeca. (tradugdo do Autor)


https://www.goodreads.com/author/show/4187.Primo_Levi
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No decorrer dos dias, 0s médicos atestaram que sua recuperacdo foi
surpreendentemente rapida, o que Ihe garantiu a alta do hospital. E.P. pdde, entdo, retornar a
sua residéncia. Em casa, Eugene seguia a mesma rotina diariamente: acordava e logo seguia
para preparar o café da manh&; comia e entdo dirigia-se ao sofd com o intuito de assistir a
televisdo. No entanto, algo de errado estava acontecendo, pois, num certo dia, alguns minutos
depois de sua refeicdo matinal, ele ndo conseguia sequer lembrar o que havia comido e, por
isso, voltou a preparar o café da manh&, comeu e se dirigiu novamente a sua poltrona.

Pauly comecou a ganhar peso quando seu comportamento de esquecer o que havia
comido e comer novamente se tornou muito frequente. Diante dessa situagdo, sua esposa
decidiu procurar especialistas para entender o que estava acontecendo com ele. Ela conseguiu
contato com a Universidade da Califérnia onde conheceu Larry Squire, professor e
pesquisador especialista em distdrbios de memdria. Squire se interessou muito pelo caso de
E.P. e formou uma equipe de pesquisa para estuda-lo; a partir disso, fizeram baterias de
exames e, quando os resultados sairam, tiveram uma ideia do que estava acontecendo.

O virus destruira a parte do cérebro chamada lobo temporal medial, até entdo
conhecida como a area responsavel por toda acdo cognitiva. Isso fez com que a memdria de
E.P. fosse afetada em relagcdo ao passado, regulagem, reconhecimento de emog0es e relacdo
dos sentidos com a propria memoria. Eugene foi enquadrado no caso raro da doenga, como
visto na citacdo anterior, e ele foi diagnosticado como um caso de amnésia anterograda,
caracterizada pela deficiéncia em reter e relacionar memorias apds um trauma, assim como
acontece na sindrome de Alzheimer. Por causa disso, os médicos questionavam se Eugene
poderia mesmo ter uma vida relativamente normal, jA que ndo conseguia lembrar nomes,
enderecos, ou até mesmo reter na memoria qualquer informacao nova por mais de um minuto.
Mas, apesar da amnésia, Eugene era educado e sempre cumprimentava as pessoas, mesmo
que nunca fosse lembrar do nome ou da funcéo delas naquele hospital. Ele dizia, por exemplo,
“bom dia” nos corredores e “obrigado” sempre que recebia um copo de &gua ou atencao;
Eugene também tinha a capacidade de manter didlogos simples e adorava falar sobre o clima.
De alguma forma, ele manteve todos os habitos que tinha na adolescéncia e até 0 momento
antes da crise.

Um exemplo de habito que foi mantido por E.P. pode ser dado com a seguinte
passagem. Certo dia, Squire, 0 médico responsavel pela equipe que cuidava de Eugene, foi
visitad-lo em sua casa como fazia com bastante frequéncia e comegou a testar a memoria de

seu paciente, pedindo-lhe que
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[...] eshocasse uma planta de sua casa. Ele foi incapaz de desenhar
um mapa rudimentar mostrando onde ficava a cozinha ou o quarto. “Quando
vocé levanta da cama de manhd, como sai do quarto? ”, Squire perguntou.
“Olha”, disse Eugene, “ndo sei direito”. Squire tomou notas em seu laptop, e
enquanto o cientista digitava, Eugene se distraiu. Olhou de relance para o
outro lado da sala e entdo se levantou, andou até um corredor e abriu a porta
do banheiro. Uns poucos minutos depois, Squire ouviu a descarga, a torneira
aberta, e Eugene, enxugando as maos nas calcas, voltou para a sala e sentou-

se outra vez na cadeira ao lado de Squire. Esperou pacientemente pela

proxima pergunta. (DUHIGG, 2012, p. 31)

Outro episddio notavel que mostra o tipo de comportamento de Eugene foi quando ele
saiu pela porta da frente de sua casa, sem chamar atencdo de ninguém, para uma caminhada.
Quando Beverly, sua esposa, se deu conta do sumico, ficou desesperada, pois os médicos
sempre disseram que se ele saisse, nunca mais conseguiria achar o caminho de volta por conta
propria. A esposa olhou as ruas e suas perpendiculares, mas ndo conseguiu avista-lo; quando
ela voltou para casa, afoita e decidida a procurar ajuda da policia, Eugene estava em seu
soféa/poltrona predileto, assistindo ao History Channel, como de costume.

Pouco tempo se passou e Eugene ja estava caminhando diariamente, Beverly tentava
segura-lo, mas sempre, na mesma hora, ele saia pela porta, voltando certo tempo depois ao
mesmo sofa. Algumas vezes, inclusive, até trazendo souvenirs para sua esposa, como pedras,
nozes e até mesmo, certa vez, um cachorro. Quando questionado, nunca sabia explicar de
onde tudo aquilo vinha. Para Squire e sua equipe, era evidente que alguma coisa estava
acontecendo dentro da cabeca de Eugene, pois, de alguma forma, mesmo que ndo fosse na
memoria consciente, E.P. estava armazenando novas informacfes que se convertiam em
habitos. Para testar essa nova capacidade de aprendizagem, Squire usou 0 seguinte

experimento:
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Figura 1: representacdo do experimento dos 16 objetos de Larry Squire

@ ~— * ® @ A

Fonte: adap. pelo Autor

Dezesseis objetos (brinquedos e pedagos de plastico colorido) foram colados a bases
de papeléo e entdo divididos em 8 pares. Os grupos eram sempre apresentados da mesma
forma e ordem, e em cada par de objetos havia apenas um item com 0 adesivo escrito
CORRETO no verso. Squire, entdo, deu as instrugdes e pediu para Eugene sentar-se,
entregou-lhe um par de objetos e pediu que escolhesse um; quando Eugene escolheu, o
médico pediu que ele o virasse para olhar se esse objeto continha o adesivo. A Eugene, nao
foram explicados quais os critérios que ele deveria utilizar para selecionar os objetos e nem
sequer 0 que estava sendo testado, mas ele continuou o experimento, dupla apds dupla,
escolhendo o item correto mais ou menos na metade das vezes. A experiéncia, por sua vez,

era assim explicada:

[...] J& que ha apenas 16 objetos, e eles sdo sempre apresentados nos
mesmos oito pares, a maioria das pessoas consegue memorizar qual item é
“correto” ap0s umas poucas repeticdes. Macacos sdo capazes de memorizar
todos os itens “corretos” depois de oito a dez dias. (DUHIGG, 2012, p. 49)

Algumas vezes por semana, de forma regular, Squire visitava Eugene e trazia consigo
0s 16 objetos. Eugene ndo os reconhecia nenhuma das vezes e, portanto, Squire explicava
como funcionava o experimento em cada visita, Como se fosse a primeira vez®. Depois de um
certo periodo, o desempenho de E.P. havia melhorado de forma exponencial: 28 dias

passados do primeiro teste, ele ja acertava 85% das vezes e, com 36 dias, acertava 95%.

¢ Com as devidas ressalvas, a situacdo de Eugene Pauly lembra muito do filme Como se fosse a primeira vez (50
First dates) do ano de 2004. Na trama, Henry Roth, o personagem interpretado por Adam Sandler, é um
veterinario paquerador que se apaixona a primeira vista por Lucy Whitmore (Drew Barrymore). A surpresa é que
Lucy, assim como E.P., sofre de amnésia anterégrada e rapidamente esquece de tudo que aconteceu, por causa
disso, Henry tem o desafio de reconquista-la a cada dia.
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Quando indagado sobre qual critério ele usava para escolher os objetos, Eugene,
desconcertado com tantos elogios, dizia que ndo sabia, tinha apenas a sensacdo de que deveria
escolher daquela forma.

A fim de testar os limites da automacdo de Eugene, Squire resolveu mudar um pouco
0 experimento. Assim, como um novo procedimento, colocou os 16 objetos de uma sé vez na
frente do paciente e pediu que ele os separasse em dois grupos: objetos com o adesivo
CORRETO e objetos sem o adesivo. Eugene ndo sabia o que fazer, olhava para os itens sem
ter a minima ideia de por onde comecar; frustrado, ele tentou virar um dos objetos quando
uma pesquisadora da equipe o impediu, pois ndo foi aquilo que Ihe havia sido pedido. Eugene
ndo conseguiu obter éxito no novo experimento e, portanto, Squire decidiu voltar ao
experimento em que o paciente ja estava habituado.

A historia de E.P. mostra que um habito pode ser automatizado a ponto de nao
depender sequer da memdria consciente’. Também mostra o quanto um habito pode ser fragil,
dependendo de um gatilho que ative esse comportamento e, a0 mesmo tempo, extremamente
poderoso, criando uma predisposi¢cdo no cérebro para escolher/decidir por um determinado
sentido, independentemente até mesmo do bom-senso, da virtude ou da razdo. Eugene, que
fora treinado para funcionar processando os objetos em duplas, entrava em curto quando
ordenado a operar de outra forma.

Mais ou menos na mesma época em que E.P foi internado, no ano de 1990, os internos
do departamento de Ciéncias Cerebrais e Cognitivas do Massachusetts Institute of Technology
(MIT), referéncia no estudo de habitos, estavam curiosos com o fato de que animais com
lesbes nos ganglios basais (ou Nucleos da Base, como sdo conhecidos nos livros de Medicina)
passavam a ter grande dificuldade de aprendizado, de memadria e até mesmo de realizar tarefas
simples como, por exemplo, abrir recipientes para se alimentar. Ainda de acordo com Duhigg
(2012), eles cogitaram entdo que os Nucleos da Base (NB) deveriam ter alguma relacao
importante com os habitos. Para testar essa hipotese, 0s internos desenvolveram o seguinte
experimento: selecionaram alguns camundongos e, numa cirurgia de extrema precisao,
inseriam um minusculo neurotransmissor dentro de seus cérebros. O pequeno chip, composto
por dezenas de fios, era capaz de detectar e rastrear qualquer mudanga minima em suas ondas
cerebrais. Quando acordavam, os ratos eram colocados, um a um, no labirinto mostrado a

sequir:

7 Neste trabalho, consideramos que temos dois tipos de memoéria: a consciente e a inconsciente. A primeira é
representada pelo repertdrio e pelas informagdes que usamos nas nossas decisdes conscientes, ja a segunda diz
respeito aos habitos e aos comportamentos que nos passam despercebidos.
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Figura 2: representacdo do mapa do labirinto do MIT

Fonte: DUHIGG, 2012, p. 36.

Os camundongos eram posicionados, um de cada vez, atras de uma divisoria numa das
pontas do labirinto em forma de T, na sua base. Quando o roedor “da vez” ouvia um click alto
e a porta se abria diante dele, ele comecava a explorar tudo, farejando e esmiugando cada
detalhe daquele espaco desconhecido; por muitas vezes, ia e voltava pelo corredor, de tempos
em tempos, até parando um pouco no mesmo lugar sem nenhum motivo aparente. Depois de
alguns minutos, a maioria dos ratos conseguia achar a recompensa, que era um chocolate, e
todos mantinham de modo constante grande atividade cerebral (especialmente na regido dos
NB) durante o trajeto, analisando e processando todas as novas informaces referentes aquele
ambiente novo.

Esse experimento foi repetido dezenas de vezes e, com o tempo, algumas mudangas
foram acontecendo no comportamento dos animais: os ratos atravessavam o labirinto cada vez
mais rapidamente e ndo paravam mais para explorar ou roer alguma parede, pois eles ja
sabiam onde estava a recompensa e logo a obtinham, percorrendo corretamente o trajeto até
ela. As analises das sondas que mostravam as ondas cerebrais dos ratinhos indicavam que a
atividade cerebral diminuira: a automacéo do percurso fez com que determinadas areas, como
a de tomada de decisdes, cessasse; boa parte dos movimentos que outrora foram necessarios
para a obtencao da recompensa, tais como o de farejar ou arranhar as paredes, também foram
extintos; e, com o tempo, até a parte do cérebro responsavel pela memoria consciente havia

reduzido drasticamente. O rato, com efeito, ndo precisava mais pensar.
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[...] porém essa internalizacdo — correr reto, dobrar a esquerda,
comer o chocolate — dependia dos géanglios basais, como as sondas
cerebrais indicavam. Essa mindscula e primitiva estrutura neurolégica
parecia assumir o comando conforme o rato corria cada vez mais depressa e
seu cérebro trabalhava cada vez menos. Os ganglios basais eram essenciais
para recordar padrdes e agir com base neles. Os ganglios basais, em outras
palavras, armazenavam habitos mesmo enquanto o resto do cérebro
adormecia. (DUHIGG, 2012, p. 37)

Em humanos, os ganglios basais, ou Nucleos da Base (NB), sdo aglomerados de
células nervosas presentes na base de cada um dos hemisférios do cérebro, fazendo uma ponte
entre a substancia branca e a medula espinhal. Nos outros animais, apesar de variar um pouco
em relagdo a estrutura e localizacdo, os NB desempenham a mesma funcéo: de ordenar e de
executar agcdes motoras complexas e em serie, simplificando rotinas a partir da automatizacéo
de grande parte do aspecto cognitivo do movimento.

A automacdo, como também discutido por Weinschnek (2011), se da atraves de um
processo chamado chunking. Novas informacoes, se repetidas com frequéncia e associadas a
informacdes ja existentes, modificam o cérebro fisicamente, criando um novo “caminho”
(predisposicdo) entre os neurdnios, e, a partir dai a informagdo é dividida em sequéncias
ordenadas e cada fragmento é chamado de chunk; a figura maior, contendo todos os chunks de
informacdo, é chamada de schemata, conjunto de esquemas ou mapeamento. Quanto maior
for o nimero de chunks e mais complexa for a informacdo automatizada, mais complexo e
preciso serd o mapeamento, por exemplo: o mestre do xadrez, ao contrério do jogador casual,
vé 0 movimento de uma peca como uma modificacdo na configuracédo total do tabuleiro;
apreendendo a figura maior, ele consegue, por exemplo, ser muito assertivo sobre quais
podem ser as futuras jogadas de seus oponentes.

Outro exemplo de como as informagdes sdo processadas com maior facilidade em
pequenos chunks esta na forma como o0s numeros de cartdo de crédito, documentos de
identificacdo e telefone sdo divididos (MANDLER, 1969 apud. WEINSCHNEK, 2011). Ao
invés de uma longa sequéncia de numeros, esses vém divididos em pequenos grupos
sequenciados. Se tivéssemos que aprender uma nova sequéncia de ndmeros como, por
exemplo, 98701825, lendo pela primeira vez, sendo 8 digitos em um unico chunk, a memoria
ndo daria conta em um primeiro momento; porém, com o0 tempo, consciente ou
inconscientemente, comecamos a fragmentar essa sequéncia de numeros: 987-018-25 ou 98-

70-18-25 ou 9870-1825, dentre outras possibilidades. Ordenando e separando a maior
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informacgdo em pequenos chunks é uma forma eficiente de automatizar o mapeamento, pois o
cérebro processa melhor as informagdes se conseguir organizar uma ordem e casualidade; ele
“gosta” de saber que uma coisa acontece depois ou por causa da outra, e que ha uma légica
processual que desencadeia as agoes.

Havendo uma ordem sequencial de mapeamento, o cérebro pode deixar de processar
com tanto esforgo as informagdes mais basicas e retirar do processo elementos e a¢fes que ja
foram automatizadas na memoria de longo prazo. O instinto natural de poupar esforco é uma
enorme vantagem evolutiva, pois permite a regulagem do estresse e, além disso, um cérebro
eficiente exige menos espaco fisico, o que ocasiona uma reducdo consideravel no tamanho
dos nossos cranios, que inclusive, facilita nos partos e reduz a taxa de mortalidade de maes e
recém-nascidos (DUHIGG, 2012). O cérebro que automatiza também da oportunidade ao
devaneio e a pensamentos paralelos. Na sequéncia séo apresentados os graficos dos ratos do

MIT, comparando uma experiéncia de descoberta e um mapeamento ja automatizado:

Grafico 1: experiéncia de descoberta Grafico 2: atividade ja automatizada
o o
Clique Segunda Clique Segunda
5 segdo 5 S secdo IS
Primeira Chocolate Primeira Chocolate
secdo secdo

Fonte: DUHIGG, 2012, p. 39 e 41.

No grafico 1, que mostra a primeira vez que cada roedor entrou no labirinto, a
atividade-cerebral (e também o nivel de estresse) esta elevada durante todo processo, com

poucas variacGes e sem nenhum padrdo especifico. Os camundongos estavam em alerta por
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todo percurso, afinal, nada garantia a eles de que ndo havia nenhum predador a espreita,
portanto exploravam e farejavam o espac¢o, procurando um caminho ou uma saida mais segura
dali.

Apds semanas repetindo o mesmo experimento, o grafico 2 mostra como 0s ratos
transformaram em habito suas performances no labirinto: sempre que ouviam o click do abrir
da porta, sabiam que estavam no experimento com o qual ja estavam familiarizados e, por
isso, ndo precisavam se preocupar. A recompensa deveria estar no mesmo lugar e a Unica
coisa que precisavam fazer era deixar seus NB guia-los através do mapeamento ja fixado na
memoria, isto é, seguir reto até o final do corredor - virar a esquerda > ver e pegar seu
pedaco de chocolate. Mas o que acontece quando uma das partes do roteiro ndo estd em
sintonia? Para responder a esta questao, os internos do MIT comecaram a “brincar” com as
pecas do experimento: mudavam o lugar da recompensa ou a retirava do ambiente; abriam a
porta sem o barulho do click ou até mesmo eletrocutavam os ratinhos quando eles tentavam
chegar perto do chocolate. Em todas essas ocasides, sempre que os habitos falhavam, a
atividade cerebral deles explodia novamente e logo entravam em estado de alerta.

Isso acontece porque o habito, composto por trés complementares, gatilho (deixa) -
comportamento, mapeamento ou rotina > recompensa, é essencialmente um mecanismo
natural de protecdo e também uma forma de poupar esforgos do sujeito. Ele é ativado sempre
gue os gatilhos certos estdo presentes, mas caso qualquer um dos componentes do habito
esteja em desacordo e o individuo sinta sua integridade ameacada, ele se desativa
rapidamente, dando lugar a um estado de alerta e de “tateamento” da situacédo, que pode levar
a um novo descobrimento.

Acontece que, uma vez que repetido suficientemente a ponto de ser armazenado pelo
cérebro, um habito nunca desaparece completamente: sempre que as condi¢Ges adequadas se
fazem presentes, o habito novamente é ativado e, como vimos também no caso de E.P., o
habito é tdo poderoso que contraria o proprio bom senso. O cérebro ndo consegue separar
habitos importantes, como escovar os dentes e dirigir o carro, de habitos de sabotagem, como
0 de sempre gaguejar na hora de se apresentar para um publico ou de comer um chocolate
sempre que se sentir ansioso. A seguir, aproveitando o exemplo dos camundongos do MIT,

esta exemplificado o esquema do habito, este, composto por trés componentes interligados:
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Figura 3: habito do camundongo do MIT

Rotina

| — ) — —
Deixa | B — Rﬂ-compﬂnscl
| —

Fonte: DUHIGG, 2012, p. 45.

Na figura 3, estdo exemplificados os componentes do habito e como eles se aplicam na
experiéncia dos ratinhos do laboratorio do MIT. Outro experimento, da mesma década do
diagndstico E.P. e do labirinto do MIT, pode explicar como um héabito vem a se tornar um
loop (SCHULTZ s/ind. apud DUHIGG 2012). Wolfram Schultz, professor de neurociéncia da
universidade de Cambridge, pesquisava um hormonio chamado “dopamina” e como as
recompensas afetam nosso cérebro em um nivel neuroquimico. Schultz, utilizando sensores
nervosos semelhantes aos utilizados no MIT, inseriu no cérebro de seu parceiro Julio um
eletrodo mindsculo que permitia um monitoramento constante. Por sinal, Julio era um
chimpanzé de 4 quilos que havia crescido junto aos cientistas no laboratério, ajudando-os nos
experimentos realizados e recebendo prémios por seu bom trabalho.

No experimento em questéo, o primata foi colocado numa sala escura com apenas uma
cadeira, uma alavanca e um monitor. Ele ndo parecia muito interessado naquilo e ficava se
contorcendo o tempo todo na cadeira. Mas, a partir do momento em que ele se deu conta que
ao puxar a alavanca quando via uma bolinha, espiral ou qualquer forma geométrica na tela do
monitor, uma deliciosa gota de suco de amora descia pelo tubo posicionado acima de Julio, o
comportamento dele mudou completamente.

Depois de dezenas de repeticdes, 0 macaco estava completamente vidrado na tarefa e
ja associava as formas coloridas na tela com a vinda de seu suco preferido. O desenho na tela
era um gatilho para comecar, e logo que ele executava sua acdo de puxar a alavanca, como
resultado, recebia sua recompensa (a gota de suco de amora). Com os trés componentes do
habito em seus devidos lugares, o comportamento estava automatizado e um habito, de fato,

havia sido formado, conforme descrito no gréfico a seguir:
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Gréfico 3: surgimento do “anseio” no habito

Forma \3 “Ganhei uma recompensal”
natela |
Alavanca 4
Suco

Fonte: DUHIGG, 2012, p. 76.

O grafico 3 acima mostra 0 momento da recompensa como um pico da atividade
cerebral. O ato de conquistar algo é processado pelos receptores opioides neuronais como
“felicidade” e, por causa disso, aumenta-se também a producdo de dopamina, horménio que
fica armazenado nos Nucleos da Base (mesmo local onde ficam amontoadas as sequéncias
complexas de movimento dos habitos) e que é conhecido como o horménio da motivacdo e do
desejo. A dopamina é usada como combustivel para encorajar a continuidade de rotinas, e a
principal forma de estimular sua producdo é através de recompensas € momentos prazerosos
ou inesperados: sexo, alimentacdo, novas experiéncias e momentos sociais agradaveis.
Schultz, entdo, continuou o experimento com o intuito de descobrir algum novo padréo

associado ao estimulo na producao da dopamina.
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Gréfico 4: “senso de antecipagdo” causado pelo anseio

J

Forma Alavanca

Suco
na tela

o]
“Ganhei uma recompensal”

Fonte: DUHIGG, 2012, p.78.

Com a continuidade do experimento, a sequéncia de agdes foi tdo automatizada que o
primata ja ndo pensava sequer em como desenvolvé-la; por causa disso, focou sua ateng¢do na
recompensa e comecgou a antecipa-la. O grafico 4 acima mostra que sempre que o chimpanzé
via as formas no monitor, ele ja as associava a “ganhar uma recompensa” e ficava feliz
mesmo antes de o suco chegar. Ele puxava a alavanca e recebia seu prémio como sempre

fizera antes, mas assim que recebia uma recompensa ja comegava a ansiar pela proxima.

Figura 4: loop do habito de Julio
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Fonte: DUHIGG, 2012, p. 82.
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Como no caso de Julio demonstrado na figura 4 acima, é dessa forma que o habito se
torna um loop, criando anseios neuroldgicos que muitas vezes passam despercebidos, mas sao
extremamente poderosos e exercem uma importancia vital na nossa sensacdo de bem-estar.
Também é por causa disso que apartar os habitos dos vicios € uma tarefa bastante dificil — ou
mesmo impossivel, de acordo, inclusive, com a nova definicdo da ASAM (American Society
of Addiction Medicine), que entrou em vigor em 2011 e cuja elaboragdo, contou com a ajuda
de mais de 80 especialistas: um vicio € uma doenca cronica cerebral que envolve o circuito
recompensa cerebral-> motivacdo—> memoria, e a disfuncéo desse sistema gera manifestacoes
bioldgicas, psicoldgicas, sociais e espirituais. Ainda de acordo com a ASAM, (além do que
foi explicitado antes), o vicio “é caracterizado como um descontrole em relagéo a se abster de
determinados padrfes de comportamento e/ou substancias” (ASAM, 2011). Ou seja, 0 vicio é
formado e definido da mesma maneira que qualquer outro habito, mas entdo, o que os difere?
Veremos a seguir.

Wolfran Schultz, observando o anseio de Julio pela recompensa aumentar, decidiu
entdo mudar o experimento. Agora, o suco ndo vinha assim que Julio puxava a alavanca, ele
chegava apenas certo tempo depois, com intervalos diferentes; algumas vezes ainda, 0 suco
estava diluido ou nem se quer chegava. Em cada uma dessas situacoes em que a recompensa
ndo estava em acordo com o que o primata ansiava, um padrdo semelhante surgia: Julio ficava
ansioso e frustrado, e quando o insucesso se repetia constantemente era ainda pior, porque,
nesses momentos, ele ficava totalmente desmotivado, furioso ou até deprimido. A pesquisa
de Schultz é de suma importancia pois, além de atestar a forca que os habitos tém, assim
como vimos em E.P. e no labirinto do MIT, mostra que o efeito da dopamina e do “anseio por
mais” ddo a caracteristica de permanéncia e longevidade ao habito; e, assim sendo, os habitos
podem ser manipulados de forma planejada, criando intencionalmente nos pacientes novos
padrdes duraveis de orientacdo de escolhas.

Como observado em Julio, qualquer habito pode ser ou vir a se tornar um vicio. O
mais importante para discernir entre habitos de sabotagem (vicios) e habitos de motivacéo € o
estado de ser que ele induz: o primeiro € essencialmente inerte e precisa estar no controle da

situacdo, indo de encontro a moral e ao bom senso, ja o segundo, por outro lado, é fluido e

8 A forma como Schultz modificou as recompensas a fim de entender o comportamento de Julio remete bastante
ao behaviorismo e especialmente ao trabalho de B. F. Skinner (1904 — 1990), que estudou como diferentes tipos
de recompensas afetam de forma diferenciada as agdes intencionais de cada individuo (Operant conditioning).
Skinner também identificou dois fatores que podem ser manipulados a fim de estimular o comportamento
desejado através do uso de recompensas: Tempo e Propor¢do. De acordo com Skinner (apud. WEINSCHENK,
2011), as recompensas podem ser de quatro naturezas: Tempo fixo e Proporg¢do fixa; Tempo fixo e Proporcéo
variavel; Tempo variavel e Proporcdo fixa; Tempo varidvel e Proporcdo variavel.



33

sensivel a mudancas, transforma descobertas em combustivel. Discutiremos os tipos de
habito, suas caracteristicas e mecanismos de transformacdo mais profundamente ao longo
deste trabalho.

Outros dois conceitos que sdo imprescindiveis para o entendimento e a manipulacéo
dos hébitos sdo o de habitos angulares (basilares) e o da relacdo de troca que existe entre o
social e o individual. Os habitos angulares, ou habitos de base, sdo habitos que firmam o
terreno para a consolidacdo de uma série de outros comportamentos importantes,
desencadeando reacdes em cadeia. Muitos especialistas tém opinides distintas a respeito de
guais habitos podem ser considerados angulares, mas a pratica de exercicio fisico €
considerada, quase unanimemente, um habito que constréi uma série de outras mudangas
positivas no estado do ser de um individuo.

Alguns dos tedricos que defendem a atividade fisica como préatica angular sdo
Prochaska, Norcross e Diclemente, autores do livro Changing for good (1994). Nele, séo
apresentados seis passos para a consolidagdo de uma rotina sélida e duradoura para a pratica
de exercicios fisicos. De acordo com o0s autores, exercitar-se com frequéncia gera uma
consciéncia corporal que resulta numa mudanca alimentar. Um corpo consciente, por sua vez,
necessita de uma dieta que suporte esse novo estado fisico e mental, facilitando a recusa de
alimentos que o distanciam dessa virtude. Também com manutencdo do exercicio fisico,
tensfes musculares da rotina sedentéria vao se dissipando, dando lugar a uma respiragdo mais
intensa e viva, melhorando na reverberagdo da voz e, por sua vez, na propria comunicacao.
Por fim, habitos angulares, simples e alcancaveis, sdo essenciais para o firmamento de
mapeamentos mais complexos de forma assertiva.

Das seis etapas apresentadas pelos autores com relacdo ao firmamento do exercicio
fisico como habito angular: a “pré-contemplacdo”, a “contemplacdo”, a “preparacdo”, a
“acdo”, a “manutencdo” e o “término” ou “realizacdo”; a etapa de “preparacdo” chama
atencéo especial. O livro sugere que, na “preparagdo”, antes de o leitor comecar, por exemplo,
a correr pela primeira vez, deve haver uma relagdo de compromisso publico como forma de
incentivo: € preciso envolver mais pessoas para que a mudanca de comportamento dé certo.
Chamar os amigos para participar e acompanhar 0 processo ou até mesmo postar uma foto na
internet toda semana quando sair para a academia sdo a¢Oes que concretizam 0 COmpromisso

assumido.
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Envolver pessoas é fundamental por causa do segundo conceito sobre o habito: a troca
entre o pessoal e o social®. O habito é acima de tudo um mecanismo de sobrevivéncia, e 0
individuo, circundando virtudes e recompensas que o interessem, se dispde a participar de
inimeros grupos sociais distintos, submetendo-se muitas vezes a incorporar (mesmo contra
sua vontade consciente) novos habitos e comportamentos do grupo de referéncia em questéo,
a fim de conquistar um status e proteger sua posicdo como membro. A relacdo de risco e
recompensa que faz o individuo mudar sua persona de forma subconsciente!® quando interage
com um grupo pode também ser moldada a fim de instigar uma transformacéo bem articulada,
como no caso da préatica de exercicios fisicos, por exemplo.

A automanipulacdo funciona da seguinte forma: uma pessoa que deseja incorporar
exercicios fisicos a sua rotina, ao dar ciéncia e envolver outras pessoas em seus planos, vai
pensar duas ou trés vezes mais em relacdo a faltar com a responsabilidade assumida. Ela sabe
gue essa persona criada, que se exercita regularmente, ndo € isolada e precisa ser protegida
socialmente, enquanto as outras pessoas (amigos, seguidores, familiares etc.), precisam
continuar acreditando nela. Por causa dessa credibilidade que esta em jogo, a tolerancia a
pontos de inflexdo aumenta substancialmente. Além disso, o préprio reconhecimento social e
a ideia de ser bem-sucedido no esfor¢o abastecem o mecanismo de recompensa do cérebro,
produzindo dopamina e, por sua vez, ajudando na manutencdo do habito.

A pesquisa sobre a forca que o meio tem de influenciar os individuos antecede a
propria pesquisa do habito contemporaneo. Bruce K. Alexander pesquisou, entre o final dos
anos 1970, e entdo publicou em 1981, junto com sua equipe, estudos a respeito do vicio em
drogas a partir da seguinte hipdtese: as condi¢cdes de confinamento a que os ratos de
laboratorio eram submetidos tinham alguma relagdo com o consumo e vicio de substancias
entorpecentes. Até entdo, os estudos a respeito do vicio em drogas eram conduzidos em
camundongos de laboratorio que eram mantidos em minusculas celas individuais; entretanto,
como as paredes da cela eram feitas com uma tela metélica, eles ndo podiam interagir de
gualquer maneira que ndo fosse visualmente, e eles também ndo tinham nenhum contato com

o mundo exterior. Nas melhores situacdes, 0s ratos recebiam visitas humanas a cada 2 ou 3

° A relacdo de troca entre o social e o individual serd explorada com mais acuidade no préximo tépico quando
discutiremos Bourdieu. Essa inter-relacdo que propomos é fundamental para o desenvolvimento da metodologia
e da propria préatica de reconstrucéo de habitos

10 Embora diversas literaturas diferenciem a mente inconsciente da mente subconsciente, argumentando que elas
possuem funcles distintas. Na literatura acerca dos habitos, elas sdo, muito frequentemente, tratadas como
sindbnimos: o automatico pode até parecer inconsciente, mas, a partir do momento que a sua causa € a sua
recompensa sdo reveladas, ele se torna perceptivel para o sujeito. Por causa dessa natureza latente dos habitos,
que faz com que eles sejam imperceptiveis ou semi-perceptiveis de acordo com a lente que usamos para enxerga-
los, consideraremos neste trabalho que, para o estudo do habito, subconsciente e inconsciente sdo sinénimos.
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dias para haver a troca de seus recipientes de comida e &4gua, bem como a higienizagdo da
gaiola; ja nas piores, 0s ratos passavam por jejuns de até 24 horas e ficavam confinados em
espacgos imundos, comprometendo seus estados de satde mental e fisica.

Os cientistas haviam comecado a estudar com mais atencdo a relacdo das drogas
ilicitas com o vicio dos usuarios a partir da década de 1960 e entdo, por conveniéncia,
decidiram usar camundongos de laboratério como cobaias para os experimentos (HARI,
2015). Com a finalidade de testar como um vicio se manifestava, desenvolveram um sistema
que permitia que cada roedor confinado tivesse acesso a um mecanismo de alavanca que
injetava uma pequena dose de droga em sua veia jugular. Muito frequentemente, os ratos se
injetavam repetidas vezes até haver largas quantidades de heroina, morfina, anfetamina ou
cocaina correndo em seus sistemas nervosos, levando-os a uma morte precoce.

Os resultados pareciam mostrar que as drogas eram claramente irresistiveis e
viciantes; assim, se até roedores ndo conseguiam controlar o impulso de consumir 0s
entorpecentes, humanos também nédo conseguiriam®' (HARI, 2015). K. Alexander (2010)
conta como essas interpretacdes pareciam fazer sentido no inicio, no entanto, ele comegou a
se questionar que nenhum cientista jamais tivera treinamento para pensar em algo como abuso
psicoldgico no caso dos ratos, que, assim como 0s humanos, eram criaturas naturalmente
rotineiras e muito sociaveis, adeptas do prazer (em todas as suas esferas e manifestacdes) e do
sexo, e que, ao serem colocadas em condic¢des de isolamento, poderiam prover uma resposta
negativa: utilizando os entorpecentes como forma de fugir da realidade.

K. Alexander (2010) construiu entdo um ambiente, que chamou de “Parque dos ratos”,
para testar se a interagdo social mudaria o resultado dos testes com drogas realizados até o
momento. O espa¢o tinha 200 vezes mais &rea que as antigas gaiolas e foi construido com
chapas de compensado no ch@o do laboratorio. O Parque era repleto de plataformas para
subir, tlneis para se esconder e diversos outros brinquedos para os roedores. Por fim, o local
era povoado por cerca de uma duzia e meia de ratos de ambos 0s sexos. Os pequenos animais
se adaptaram imediatamente ao lugar e em pouco tempo havia varios filhotes grassando pelas

lascas de madeira do chéao.

11 Essa ideia, anos depois, também foi usada como argumento para dar credibilidade a Guerra as Drogas nos
Estados Unidos, proposta pelo entéo presidente Richard Nixon (1971), para quem o narcotrafico e o consumo de
drogas deveriam ser o inimigo publico ndmero um. Até hoje, nos Estados Unidos sdo investidos bilhGes de
dolares todos os anos no combate e na prevengao de trafico interno e internacional. Outra ideia que a Guerra as
Drogas trouxe foi a de que pessoas dependentes de substancias viciantes eram perigosas e deveriam ser isoladas
da sociedade para que ndo influenciassem os outros cidaddos, descartando, portanto, a possibilidade de uma
reabilitacdo social. (HARI 2015)
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Chegando a hora de executar os testes, uma solugdo com morfina foi inserida no
parque. Havia dois recipientes, um deles continha dgua pura e no outro havia o narcético
diluido. A surpresa chegou quando, independentemente dos testes e incentivos feitos, os ratos
que ficavam isolados em celas consumiam muito mais drogas do que os do Parque. Os
animais que tinham contato social e um ambiente agradavel, nos raros casos de consumo da
droga, ndo faziam uso em grandes quantidades e nem a utilizavam com frequéncia.

Na verdade, o maior motivador do consumo da droga em si se dava pelo isolamento,
que, por conseguinte, proporcionava uma sensacdo de fuga momentanea e entretenimento. Por
outro lado, os ratos que tinham boas condi¢cbes e um ambiente motivador vivenciaram um
estado emocional mais positivo e ndo precisavam da droga para se distrair. Eles buscavam as
recompensas e sensacdes a que ansiavam no proprio convivio social.

Humanos, apesar de terem cérebros mais emocionalmente complexos e tendo que se
defrontar com as situacGes de deveres/obrigagcdes morais, a partir das quais sdo desencadeados
seus modos de ser, estar e transitar no mundo o tempo todo, seguem a mesma ldgica. De
acordo com o depoimento de Hari (2015), na Guerra do Vietnd, 20% das tropas norte-
americanas faziam uso regular de heroina, o que fazia com que as pessoas nos Estados Unidos
ficassem aterrorizadas, temendo que, assim que acabasse a guerra, houvesse centenas de
milhares de viciados rondando as ruas norte-americanas.

O que aconteceu foi exatamente o contrario: assim que a guerra teve o seu fim, 95%
dos soldados que regressaram pararam de usar drogas tdo logo chegaram em casa, sem ajuda
de qualquer reabilitacdo ou terapia. Assim como os ratos de K. Alexander, os humanos tém a
necessidade de formar lacos e se sentir motivados emocionalmente. Quando esta se sentindo
conectado com o0 meio, o individuo tende a substituir habitos sabotadores que trazem alivio
imediato e resultados catastréficos por habitos mais edificantes, mais saudaveis, e com
resultados mais intensos a médio e longo prazos. Nosso objetivo, neste trabalho, é justamente
propor a substituicdo de habitos sabotadores pelo incentivo e pela motivacdo. Para tanto, é
preciso munir as pessoas com a capacidade de autodiagnosticar déficits e de transformar suas
rotinas de modo que haja um equilibrio entre sua mente, corpo e suas aspiragdes, sejam elas

profissionais, financeiras, afetivas e/ou sociais.
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2.3  Educacio e psicologia cognitiva

“l heard a great story recently — | love telling it
— of a little girl who was in a drawing lesson. She was six,
and she was at the back, drawing, and the teacher said this
girl hardly ever paid attention, and in this drawing lesson,
she did. The teacher was fascinated. She went over to her,
and she said, "What are you drawing?" And the girl said,
"I'm drawing a picture of God". And the teacher said, "But
nobody knows what God looks like". And the girl said,
"They will, in a minute”*? — Sir Ken Robinson, 2006.

Entendendo a importancia e também as estruturas e regras que compdem os habitos,
vimos que eles sdo, em esséncia, mecanismos de defesa naturais, mas que também podem ser
criados atraves de manipulacdo. Agora, verificaremos se o ensino formal contemporaneo nas
escolas e universidades promove acdes que de fato direcionam para a constru¢cdo de um
individuo virtuoso, expressivo e treinado para buscar a exceléncia em detrimento ao bloqueio
criativo.

Alguns teoricos da educagdo desenvolvem um trabalho voltado para a renovacao da
educacdo de forma mais holistica, tais como Edgar Morin (2017), com sua proposta de
convergir as habilidades de autonomia com a convivéncia em comunidade, desenvolvendo a
capacidade de lidar com obrigagdes macantes (mas necessarias) simultaneamente com nossa
expressdo ludica e poética através da transdisciplinaridade (unidade do conhecimento; nao
segregacdo das disciplinas do conhecimento) e de um pensamento complexo acerca dos
problemas que nos cercam. N&o obstante, a Escola ainda ndo desenvolveu plenamente esse
aspecto, o de trabalhar com a criatividade e multiplicidade de caminhos de escolha. O
professor, que, de acordo com Morin (2017) tem a funcdo de ser o “regente da orquestra”
educional, orquestrando as informacdes que os alunos obtém através dos meios de informacéo
globalizados como a internet, criticando e incentivando a curiosidade do corpo discente; ele
muitas vezes fica refém de necessidades avaliativas e metodologias rigidas e defasadas
impostas pela instituicdo. Discutiremos a seguir mais duas correntes de pensamento que
corroboram a ineficacia do ensino vigente. A primeira delas é proposta por Bourdieu, a partir

da decada de 1960, sob o seguinte contexto:

12 “Ouvi uma histéria excelente ha pouco. Adoro conté-la. E de uma menininha que estava numa aula de
desenho. Ela tinha seis anos e estava la no fundo, desenhando. A professora disse que essa menininha quase
nunca prestava atencdo na aula, e dessa vez ela prestou. A professora ficou fascinada, foi até ela e perguntou: "O
que vocé estad desenhando?" E a menina respondeu: "Estou desenhando Deus". E a professora disse: "Mas
ninguém conhece a aparéncia de Deus". E a menina disse: Vo conhecer num minuto." (traducgdo disponivel no
TED)
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Até meados do século XX, predominava nas Ciéncias Sociais e
Mesmo Nno Senso-comum uma Visdo extremamente otimista, de inspiracdo
funcionalista, que atribuia a escolarizacdo um papel central no duplo
processo de superacdo do atraso econdmico, do autoritarismo e dos
privilégios adscritos, associados as sociedades tradicionais, e de construcéo
de uma nova sociedade, justa (meritocratica), moderna (centrada na razéo e
nos conhecimentos cientificos) e democratica (fundamentada na autonomia
individual). Supunha-se que por meio da escola publica e gratuita seria
resolvido o problema do acesso a educacao e, assim, garantida, em principio,
a igualdade de oportunidades entre todos os cidaddos. Os individuos
competiriam dentro do sistema de ensino, em condi¢des iguais, e aqueles que
se destacassem por seus dons individuais seriam levados, por uma questdo de
justica, a avancar em suas carreiras escolares e, posteriormente, a ocupar as
posicOes superiores na hierarquia social. A escola seria, nessa perspectiva,
uma instituicdo neutra, que difundiria um conhecimento racional e objetivo e
que selecionaria seus alunos com base em critérios racionais.
(NOGUEIRA e NOGUEIRA, 2002, p. 2)

Acontece que ja na década de 1960 esses valores funcionalistas comecaram a ser
duramente questionados pela sociedade; o baixo retorno financeiro e a falta de mobilidade
social que a educacdo provinha fizeram surgir dividas acerca da suposta e ideal transparéncia
do ensino. A primeira geracdo pos-Segunda Guerra (sobretudo a francesa), marcada pela
grande expansdo e massificacdo do sistema educacional pds-guerra, sentiu-se enganada com
as falsas promessas de ascensdo social, gerando um sentimento de frustracao e desesperanca
em relacdo a mudancas reais.

Foi nesse cenario que Bourdieu, filosofo e sociologo francés, desenvolveu sua
pesquisa tomando como base a héxis aristotélica e o habitus de Aquino. Sua critica foi contra
a dicotomia e o antagonismo entre o individuo e seu meio social. Para ele, o habitus é uma
consciéncia ciclica que age em dois sentidos: o sujeito é fundamentado pelo meio em que
convive e, simultaneamente, 0 meio em que ele habita é moldado através de suas
peculiaridades individuais. Dessa forma, uma sociedade corrupta produz sujeitos corruptos e
tolerantes a corrupcdo ao mesmo tempo em que a presenca destes individuos renova e reforca
esses valores ndo éticos.

Bourdieu chamou esses dois fenbmenos de “sociagdo” e “individuacdo”, sendo o
primeiro a poténcia que os grupos sociais (Estado, Escola, igreja etc.) tém de depositar
predisposi¢cbes nos individuos que estdo sujeitos a condigdes e condicionamentos

semelhantes, enquanto o segundo diz respeito a capacidade de o individuo influenciar o meio
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habitado através de sua unicidade, com suas diferentes caracteristicas naturais, contatos
proximos e localizagdo singular (familia, casa, bairro, cidade etc.). A esse respeito, Wacquant

declara:

Para esta filosofia da acéo disposicional, o autor econémico nao € o
individuo egoista e isolado da teoria neoclassica, uma maquina
computorizada que procura deliberadamente maximizar a utilidade na
perseguicdo de objetivos claros; € antes um ser carnal habitado pela
necessidade histérica que se relaciona com o mundo através de uma relacéo
opaca de “cumplicidade ontolégica” e que estd necessariamente ligado aos
outros através de uma “conivéncia implicita” sustentado por categorias
partilhadas de percepcdo e de apreciacdo (BOURDIEU, 1997, 2000, 2001
apud WACQUANT, 2017, p. 4)

De forma pessimista, Bourdieu teoriza acerca da inabilidade da educacéo, justificando
a passividade como forma de proteger e manter o status e “os bons costumes” de uma elite.
Dessa maneira, 0 habitus docente ndo € programado a fim de garantir mobilidade social, mas
é planejado ou age com o intuito de legitimar os preconceitos, o distanciamento social e o
elitismo (BOURDIEU, s./ind. apud NOGUEIRA e NOGUEIRA 2002). Com esses valores
depositados sobre os individuos, o habitus funciona como o “principio ndo escolhido de todas
as escolhas”, regulando o descontentamento e naturalizando o comportamento de inércia de
forma estratégica. (BOURDIEU 1980, 1990 apud WACQUANT, 2017, p. 4).

Ao lado desta primeira corrente de pensamento que discute a ineficacia do ensino,
encontra-se a segunda, que diz respeito, por sua vez, aos testes de medicao de inteligéncia que
influenciam até hoje os modelos formais de ensino. Acontece que, a partir do século XIX e
principalmente no inicio do século XX, surgiu grande curiosidade acerca da origem da
inteligéncia e sua, provavel, capacidade de mutacdo. Questionava-se, entdo, a partir disso, se
também a hereditariedade seria mesmo o principal fator relacionado ao desenvolvimento da
inteligéncia. Na Franca, a fim de identificar possiveis “déficits” de inteligéncia em criancas
que apresentavam diagndsticos de retardo ou que, devido a outros atrasos no
desenvolvimento, ndo conseguiam se beneficiar do sistema de ensino publico regular, Albert
Binet e seu colaborador Theodore Simon foram procurados por uma Comissdo formada pelo
Ministério Francés de Educacdo Publica, no ano de 1904, para desenvolver um teste que
medisse de forma quantitativa as supostas capacidades intelectuais das criancas. Acreditava-

se, portanto, que seria possivel identificar os retardos com antecedéncia e, entdo, seriam
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tracadas metas e estratégias de ensino diferenciado para superar a deficiéncia caracterizada

em cada individuo.

A escala Binet-Simon de 1905, como passou a ser conhecida, era
uma série de 30 testes ou tarefas de conteldo e dificuldade variados com o
objetivo principal de avaliar o julgamento e a capacidade de raciocinio
independentemente da aprendizagem escolar. Incluia perguntas ligadas a
vocabulario, compreensdo, diferengas entre pares de conceitos, etc., bem
como tarefas que englobavam repetir séries de nimeros, seguir instrucoes,
completar passagens fragmentadas de texto e desenhar. (URBINA, 2007, p.
22)

O produto da pesquisa de Binet e Simon foi tdo esperado que rapidamente a escala foi

traduzida para outros idiomas e adaptada por diversos autores:

Em 1911, um psicologo alemdo chamado William Stern prop6s que
o nivel mental obtido na escala Binet-Simon, rebatizado de escore de idade
mental, fosse dividido pela idade cronoldgica do sujeito para se obter um
quociente mental que representaria de forma mais precisa a capacidade em
diferentes idades. Para eliminar a casa decimal, o quociente mental era
multiplicado por 100, e logo se tornou conhecido como quociente de
inteligéncia, ou QI. (URBINA, 2007, p. 23)

Na proposta de Stern, o quoeficiente de inteligéncia seria definido através da seguinte

formula;

I[dade intelectual x100 Ql = LI

Quoeficiente intelectual = A=22 x100

Idade cronolégica I.C

A escala Binet-Simon (ou teste de Q.l.) era, até entdo, usada como ferramenta de

verificacdo individual de criancas em idade escolar. Foi somente a partir do ano 1917, com o

inicio da Primeira Guerra Mundial, que os Estados Unidos (um dos paises que havia

importado a escala Binet-Simon) desenvolveram um teste de quoeficiente de inteligéncia

passivel de aplicacdo em grupo; ele foi ministrado em todos os recrutas do exército e facilitou

a alocacéo de soldados em cargos e funcdes.
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O instrumento conhecido como Army Alpha foi desenvolvido por Lewis Terman
juntamente com uma comissdo de psicologos especializada em testes do género, e era
composto por “oito subtestes que mediam capacidades verbais, numéricas e de raciocinio,
bem como julgamento pratico e informacdes gerais” (URBANA, 2007, p 24). O experimento
foi aplicado em mais de um milh&o de recrutas e era inspirado em diversas fontes, como a
prépria escala Binet-Simon e principalmente por um prot6tipo desenvolvido por Arthur Otis,
que utilizava questbes de mdaltiplas alternativas que poderiam ser pontuadas mais
rapidamente.

Com o sucesso do Army Alpha, logo foi desenvolvido um segundo teste, o “Army
Beta, supostamente equivalente, mas que ndo demandava leitura, e por isso podia ser aplicado
a recrutas analfabetos ou que n3o falassem inglés”** (URBINA, 2007, p. 24).

Com o término da Guerra, a pesquisa relacionada aos testes psicologicos se
intensificou ainda mais e abriu o leque para estudos pertinentes a temas paralelos. A
Psicologia, até entdo limitada & esfera académica, havia tido uma aplicacdo pratica muito
significativa no contexto da guerra e, portanto, era vista com um olhar promissor. Outros
testes foram desenvolvidos desde entdo, tais como a Escala Grupal de Inteligéncia (Group
Intelligence Scale), publicada por Otis, e o teste de inteligéncia direcionado a calouros de
universidade, criado por Thorndike (URBINA, 2007). Com o passar do tempo, porém, foi-se
verificado que, muito frequentemente, os alunos que haviam apresentado testes de Q.l. muito
acima da média e, portanto, que “deveriam ocupar uma posicdo social mais elevada”,
tornavam-se cada vez mais “ordinarios” a medida que cresciam e, ao atingir a idade adulta,
passavam a ter escores muito proximos dos alunos antes considerados medianos.

Diante dessas circunstancias, Howard Gardner, psicélogo, professor e codiretor do
Project Zero na Harvard Gradua-te School of Education, sugeriu, na década de 1980, uma
nova abordagem acerca do entendimento da inteligéncia. Para ele, o quoeficiente unico do
teste de Q.l., definido através das capacidades linguisticas, matematicas e espaciais do
testando, ndo seria suficiente para representar a esfera multifacetada da inteligéncia humana.

Na Teoria das Inteligéncias Mdltiplas (IM) de Gardner, inteligéncia € definida como a
“capacidade de criar, resolver problemas ou de elaborar produtos que sdo importantes num

determinado ambiente ou comunidade cultural”. Sendo que, “a capacidade de resolver

13 Apesar da grande utilidade dos testes para agilizar a burocracia da selecdo em tempos de guerra, a
massificacdo de seus usos fez com que eles parassem de ser utilizados como ferramenta de analise e passassem a
ser utilizados como o diagndstico em si, dividindo e hierarquizando os testados com base em seus resultados. A
enorme quantidade de dados obtidos com os testes Alpha e Beta também levou a conclus6es imprdprias e
disseminacdo de preconceitos, tais como a estereotipagem de povos estrangeiros e a rotulacdo das pessoas a
partir de suas sexualidades, idades e condicGes financeiras. (FANCHER, 1985 apud URBINA, 2007)
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problemas permite a pessoa abordar uma situacdo em que um objetivo deve ser atingido e
localizar a rota adequada para esse produto” (GARDNER, 1994 apud SMOLE, 2014, p. 25).
Gardner também pontuou que cada individuo possui ndo uma, mas, pelo menos, oito tipos de

inteligéncia distintas, séo elas:

> Inteligéncia linguistica: caracteristica dos poetas e oradores; essa inteligéncia é
expressada através da sensibilidade aos sons, aos ritmos e da capacidade de
compreender e manipular palavras e expressdes (semantica, sintaxe). Ela também
é caracterizada pelo dominio das funcBes de linguagem, pela capacidade de
escrever, recordar, narrar fatos/eventos com precisdo, além da habilidade de o
individuo convencer, agradar e estimular o ouvinte ou leitor. Nas criangas, esse
tipo de inteligéncia fica evidente através da capacidade de narrar histdrias ficticias

(fantasticas) e eventos do cotidiano.

» Inteligéncia logico-matematica: caracteristica de matematicos, cientistas, fisicos e
advogados; ela é a capacidade de processar relagdes abstratas (nimeros, incognitas
e eventos), aplicar raciocinio l6gico-dedutivo, de expor uma familiarizacdo com a
relacdo de causa e efeito, e também pelo uso de simbolos abstratos para
representar objetos concretos com suas respectivas fungdes. De acordo com
Gardner (1994), a inteligéncia l6gico-matematica possui uma natureza ndo verbal;
dessa forma, o processamento e solugdo dos problemas séo geralmente feitos antes
mesmo de sua articulagdo, o processo € tdo répido que muitas vezes passa
despercebido pelo nosso consciente. Nas criancas, essa inteligéncia € perceptivel
através da capacidade de relacionar eventos e acontecimentos, além de nocdes de

quantidade.

> Inteligéncia musical: caracteristica de musicistas, maestros e instrumentistas; é
caracterizada pela capacidade de ouvir, reproduzir e distinguir sons, reconhecendo
suas caracteristicas como tom, ritmo, amplitude e timbre, bem como pela
habilidade de o individuo compor sons de forma harménica e reagir de forma
cinestésica ao som, dangando ou cantando em uma pega musical, por exemplo. As
criancas demonstram aptiddo com essa inteligéncia ao imitarem sons de animais,
de objetos ou até mesmo os sons dos adultos mais proximos (sons ja codificados

em linguagem).
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> Inteligéncia espacial: caracteristica de pilotos de Férmula-1, arquitetos e
designers; € responsavel pela andlise de formas espaciais, percep¢do de
similaridades e conceitualizacédo de relacGes. Expressa a capacidade de o individuo
perceber o espago tridimensionalmente e medir a distancia entre pontos com
rapidez. Essa inteligéncia ndo é desenvolvida apenas através pelo sentido da viséo,
criancas cegas, por exemplo, desenvolvem habilidades nessa area atraves do tato e

do som, percebendo o que os cerca numa relacdo de corpo-espaco.

> Inteligéncia corporal cinestésica: caracteristica de artesGes, dancarinos e atletas; é
a habilidade de manuseio de ferramentas, percepcdo do corpo e realizacdo de
movimentos (desde os mais restritos aos mais amplos) com o corpo todo, ou partes
dele, a fim de se expressar, resolver problemas ou criar artefatos. Pessoas que
desenvolveram bem esse tipo de inteligéncia tendem a notar facilmente alteracGes
em seu peso, localizar tensdes corporais mais facilmente e também optar por
rotinas que beneficiem esse corpo, como ter uma boa alimentacdo e exercitar-se
regularmente. Linda Campbell et al. (2000) também aponta que pessoas muito
cinestésicas tendem a aprender mais facilmente através da prética direta e da
experimentacdo, pois sair da observacdo e aplicar o0 movimento é uma forma de

tornar o aprendizado mais intenso.

> Inteligéncia interpessoal: caracteristica de terapeutas, politicos e vendedores; essa
inteligéncia € caracterizada pela capacidade de perceber emog¢des, mudancas de
animo, humor e demais comportamentos nas outras pessoas. Em um grau mais
elevado, ela é responsavel pela habilidade de compreender sentimentos e atitudes
alheias (empatia) e moldar-se a fim de estabelecer uma comunicagdo de estima.*
A inteligéncia interpessoal também diz respeito a capacidade de convencer e de

manipular o comportamento e as predisposi¢cdes de outros individuos em uma

14 Comunicacdo de estima ou contato de estima é um conceito presente em diversas bibliografias, tais como na
piramide de Maslow, que determina as condi¢Ges necessarias para atingir a motivacéo e satisfacdo no trabalho.
De acordo com Maslow (1970), a estima relaciona-se a sensacgao de prestigio e de pertencimento ao grupo; em
outras palavras, uma relacdo mutua de estima significa um contato social com alto nivel de significancia e
qualidade, uma comunicacdo dotada de vulnerabilidade.
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determinada orientacédo especifical®, pois o individuo constréi-se como agente do
faz-fazer de um grupo (fendémeno de lideranca). O desenvolvimento de habilidades
relacionadas a interpessoalidade na fase infantil esta ligado ao contato materno e a

capacidade de discernir pessoas familiares de estranhos.

> Inteligéncia intrapessoal: caracteristica de monges, iogues e devotos; é a
capacidade de identificar, gerenciar e manipular os préprios sentimentos, emocdes,
intencbes e motivacdes; € conhecida também como o autoconhecimento. A
inteligéncia intrapessoal permite a constru¢cdo de automodelos que, baseando-se
em experiéncias prévias, inibem impulsos de realizagdo imediatal® e ajudam a
tomar decisdes mais assertivas em busca da realizacdo pessoal. Geralmente, as
pessoas que sdo dotadas de elevada inteligéncia intrapessoal buscam respostas para
experiéncias e autorrealizacdo interna, mas também utilizam esse conhecimento
para dar conselhos, incentivar e guiar outros individuos em questBes espirituais e

animicas.

» Inteligéncia naturalista: caracteristica de quimicos, botanicos e zodlogos; é a
capacidade de identificar, analisar e separar objetos e seres de acordo com sua
natureza. Em outras palavras, a inteligéncia naturalista é caracterizada pela
habilidade de identificar fauna, flora, outras pessoas e até mesmo objetos,
classificando-os a partir da observacdo de semelhangas, distingdes e padrbes; bem

como, de agrupa-los em classes de acordo com suas espécies, origens, familias etc.

Gardner sugere que todas as inteligéncias descritas acima estejam presentes, em maior
ou menor grau, em todos os individuos, salvo excecbes de pessoas com distdrbios ou
empecilhos de desenvolvimento especificos, como os savants.!” Ele também aponta a
possibilidade de haver ainda mais inteligéncias, tais como a existencial e a culinaria. Sua

pesquisa é de suma importancia, pois apresenta um carater multifacetado para a inteligéncia,

15A habilidade de moldar e manipular o comportamento e predisposicdes de um grupo associada a inteligéncia
interpessoal pode ser relacionada diretamente ao fendmeno de individuacdo bourdiana e ao préprio conceito de
habito visto nos capitulos anteriores.

16Como vimos anteriormente, comportamentos de recompensa imediata e que trazem maleficios em médio e
longo prazos sdo as principais caracteristicas dos habitos autossabotadores.

170 savantismo ou a sindrome do sabio é um disturbio psiquico que afeta cerca de um a cada dez portadores de
autismo. A sindrome é caracterizada por uma habilidade extraordinaria numa inteligéncia especifica (tocar piano,
pintar, meméria fotografica etc.) e, a0 mesmo tempo, auséncia total de outras delas, dificultando ou até mesmo
impossibilitando a comunicagao.
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criticando, assim como Bourdieu, a tentativa ou a ilusdo de homogeneidade e passividade do
ensino que perdura até os dias de hoje.

Como vimos anteriormente, e agora comparando com a idealizacdo de Gardner, 0
conceito de inteligéncia classico, baseado no QI, era composto por questdes de raciocinio
I6gico, analise de figuras e comunicacdo. Dessa forma, ele levava em conta apenas as
inteligéncias 16gico-matematica, linguistica e espacial, 0 que o tornaria, na perspectiva aqui
adotada, com base em Gardner, muito limitado para incentivar nos individuos a formacéo de
habitos que os ajudem a desenvolver suas habilidades e aptiddes inatas de forma motivadora.

Ken Robinson, especialista em criatividade e educacdo, e também um dos palestrantes
mais ouvido do TED?®, apresentou, em fevereiro de 2006, a palestra mais vista no referido
portal até os dias de hoje. No video, sob o impactante titulo de “Do schools Kill creativity?
”19" Robinson propde que a Escola tradicional ndo s6 é ineficaz em desenvolver as
inteligéncias dos estudantes, como também é responsavel por atrofiar e inibir a criatividade
que ja é natural nas criancas. Para ele, ndo desenvolvemos a criatividade, nascemos criativos
e, por causa do que o processo educacional acarreta na nossa formacdo como individuos,
somos levados a deixa-la de lado. Também de acordo com ele, o sistema educacional
estigmatiza os erros e supervaloriza o sucesso em detrimento ao esforco; assim, na
perspectiva do aluno, desenvolve-se uma predisposicdo a evitar o risco de estar errado e, por
conseguinte, cria-se apenas o 6bvio e o ordinario. “I don't mean to say that being wrong is the
same thing as being creative. What we do know is, if you're not prepared to be wrong, you'll
never come up with anything original.” (ROBINSON, 2006)%°

Outra observacdo que Robinson traz a tona em sua palestra € o fato de que a
resisténcia em permanecer com o conceito de inteligéncia tradicional cria uma hierarquizagao
das areas do conhecimento, e essa rotulacdo € a mesma em praticamente qualquer sistema
educacional do mundo: as Matematicas e os Sistemas Linguisticos estdo no topo, entdo vem
as humanisticas, como Geografia e Histdria, e s6 entdo as Artes. De acordo com ele também,
até nas proprias artes existe uma hierarquia, sendo a pintura e a musica de status mais elevado

do que o drama e a danca. Robinson faz a seguinte critica a essa separacdo dos saberes:

180 TED é um portal que comegou no ano de 1984 como uma conferéncia de Tecnologia, Entretenimento e
Design (dai o nome TED). Hoje, ele possui traducdes para mais de cem idiomas e é responsavel pela
disseminacdo de ideias e conhecimento relacionados a novidades que vao desde criatividade e sustentabilidade,
até economia e turismo. A organizagdo atua tanto online, com o portal TEDtalks, quanto offline, com a
conferéncia TEDx. Disponivel em: https://www.ted.com/

PAs escolas matam a criatividade? (traducéo do Autor) Disponivel em:
https://www.ted.com/talks/ken_robinson_says_schools_kill_creativity

20 Nao estou dizendo que estar errado é 0 mesmo que ser criativo. O que sabemos é que se vocé ndo estiver
preparado para errar, vocé nunca terd uma ideia original. (traducédo disponivel no TED)



46

“There isn't an education system on the planet that teaches dance everyday to children the
way we teach them mathematics. Why? Why not? | think this is rather important. | think math
is very important, but so is dance.” (ROBINSON, 2006)%L.

Para entender o porqué dessa miopia educacional, precisamos comentar rapidamente a
origem do sistema publico de educacdo. Ele data do século XIX e, portanto, toda sua logica
foi projetada para suprir as demandas da Era Industrial (ROBINSON, 2006). Isso explica, por
exemplo, o porqué da supervalorizacdo do ensino da Matematica e dos Cdodigos Linguisticos
(idiomas), pois essas matérias dizem respeito a necessidade de produzir bens de consumo de
fungdo estritamente pratica com a velocidade absurda que a inddstria exigia. Assim, 0
conceito tradicional de inteligéncia funcionava como forma de moldar as pessoas a um estado
mecanizado: o que a mdo de obra daquela época precisava fazer era, grosso modo, ouvir,
assimilar e executar ordens dos chefes de fabrica. Todavia, o século XXI exige muito mais
que isso, na Era Digital hd uma necessidade de compactacdo de espaco e 0 “valor”, que antes
estava nos produtos que saiam das fabricas, agora estd na geracdo de servicos e ideias
inovadoras e unicas.

Vamos além, Walter Longo, autor do livro Marketing e comunicacdo na era pos-
digital (2015), sugere que a Era Digital ja acabou e que, agora, estamos vivendo na chamada
Era P6s-Digital. Nessa era, os nascidos digitais ndo percebem diferenca entre 0 mundo online
e offline; a tecnologia, que antes era surpreendente, tornou-se lugar-comum e a vida é
marcada por fluidez e efemeridade; por fim, o lema é “ser” e ndo “ter”. No mercado de
trabalho, essas tendéncias se traduzem numa busca por profissionais criativos e
comunicativos, que estejam “antenados” nos acontecimentos e nas noticias, e que consigam
trabalhar lado a lado com maquinas. A méo de obra pos-digital precisa ser e fazer muito mais
do que apenas ouvir e seguir ordens para que o sistema funcione de modo a atender aos ares
da contemporaneidade.

De acordo com Murilo Gun (2016) e sua experiéncia na Singularity University, o
impacto que a tecnologia traz as sociedades vem numa velocidade assustadora: tendemos a
acreditar que a tecnologia se desenvolve de forma linear em funcdo do tempo, mas cada nova
tecnologia gera dezenas e centenas de outras tecnologias; dessa forma, o desenvolvimento
tecnoldgico se da como uma rede de conexdes que evolui de maneira exponencial em fungédo

do tempo. Nessa esteira da era digital/pos-digital, quem ndo acompanha cai, e cai feio; o

21 Nao existe um sistema educacional no planeta que ensina danca diariamente as criangas da mesma forma que
ensina matematica. Por qué? Por que ndo? Eu acho bastante importante. Eu acho que matematica é importante,
mas danca também. (traducdo disponivel no TED)
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trabalho de script??, antes era realizado pelos humanos, se torna, a cada dia que se passa, mais
obsoleto e ineficaz se comparado ao realizado por maquinas; até porque, no fim das contas,

elas s@o programadas a fazer esse tipo de tarefa.

Gréfico 5: suposta tecnologizacdo numa perspectiva linear Grafico 6: crescimento exponencial da tecnologia
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No gréfico 5, que demonstra uma visdo linear do desenvolvimento tecnolégico em funcéo do tempo, a
evolucdo da tecnologia é tratada como uma série de eventos isolados e, por causa disso, ndo € muito condizente
com a realidade. O grafico 6, por outro lado, leva em consideracdo que cada ideia nova abre as portas para um
variado leque de possibilidades; e, assim sendo, 0 progresso tecnoldgico acontece de maneira muito mais rapida

e globalizada do que estamos habituados a pensar.

Daniel Pink, citado por Weinschenk (2011), sugere, em seu livro Drive (2009), que
em paises desenvolvidos pelo menos 70% dos postos de trabalho ja realizam um trabalho
heuristico: criativo e de constante descoberta e redescoberta; tornando, cada vez mais vital, a
qualificacdo da mdo de obra humana para a realizacdo dessa nova forma de prestacdo de
Servico.

A automacdo dos postos de trabalho €, sem duvida, um grande agente de
transformacdo do nosso tempo, e, seja como anjo ou carrasco, j& afeta ou vai afetar a vida de
todos nos. A substituicdo da mao de obra humana pela artificial traz duas consequéncias
radicais: a primeira é que muitos postos de trabalho que exercemos hoje, pelo menos da forma
como o0s conhecemos, vao deixar de existir; a segunda é que com a maquina fazendo a parte

roteirizada e trabalhando lado a lado com os humanos, a prépria concepgdo de trabalho

22 Consideramos aqui trabalho de script ou de roteiro uma atividade baseada em reconhecer e seguir ordens
justificadas com base nas necessidades de ensino e mercado do século XIX. Um trabalho de script funciona de
forma muito semelhante a légica das linguagens de programagdo C/C++: segue-se um roteiro pré-determinado e
se (if) algo acontecer, reagimos de tal forma, se outra coisa acontecer (else), temos um segundo tipo de reacdo.
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humano mudaré e teremos que alcar nossas fun¢es a um novo patamar. Carl Benedikt Frey e
Michael A. Osborne publicaram, em 2013, uma pesquisa acerca da suscetibilidade a
automacdo de 702 empregos dos Estados Unidos. De acordo com os resultados obtidos pelos
autores, analisados e publicados em “The future of employment: how susceptible are jobs to
computerisation?”?3, nos proximos 20 anos: “47 percent of total US employment is in the
high risk category” (OSBORNE, FREY, 2013, p. 38).?* Os autores também enunciam a
capacidade que a inteligéncia artificial alcancou, substituindo ndo sé os trabalhos de script,
mas também estd alcangando empregos em que ndo ha uma rotina definida, a exemplo da
assisténcia de treinamento fisico nas academias: nessas ocasides, a maquina ajusta seu codigo
as inflexdes e necessidades individuais encontradas, reagindo ao ambiente.

Algumas habilidades humanas, porém, ainda ndo foram bem replicadas pelas
maquinas ou estdo em fase muito experimental. Osborne e Frey sugerem que existam pelo
menos trés pontos que classifiguem o trabalho humanal numa posicdo de exceléncia em

relacdo ao artificial, sdo eles:

» Percepcao e manipulacao fina: é a capacidade de experienciar e reagir a ambientes
complexos e com muitos estimulos sonoros, visuais, tateis etc. O robd consegue
perceber geometricamente com precisdo, mas a capacidade humana de perceber
mudancas na forma e terreno é incomparavel com a maquina. E o caso do dentista,
que lida o tempo todo com reac@es rapidas e imprevisiveis de seus pacientes, mas
consegue manejar ferramentas e executar procedimentos dentarios sem causar
ferimentos acidentais. A capacidade cinestésica de se movimentar e utilizar
artefatos com maestria, em acordo com as necessidades do espacgo, ainda ndo foi

alcancada artificialmente.

» Capacidade criativa: é a capacidade de gerar bens e servicos de valor de forma
ndo obvia. A inteligéncia artificial até ja pintou quadros e criou arranjos sonoros,
mas € muito dificil sintetizar o conceito de “valor” humano no script das
maquinas. Até porque, como veremos no decorrer deste trabalho, ele surge
atrelado ao “novo”, que é mutavel e efémero. Dessa forma, ainda ndo ficou muito
clara a capacidade inventiva dos robds e, portanto, a criatividade humana ainda é

considerada uma habilidade insubstituivel.

23 O futuro dos empregos: qudo suscetivel a automacao eles estdo? (tradugdo do Autor)
24 47% do total de empregos norte-americanos esta categorizado na zona de alto risco (tradugdo do Autor)
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» Capacidade social: é o afeto, a gentileza, o carisma etc. A sensacdo de
pertencimento a sociedade é um sentimento excepcionalmente organico, e quando
ele é simulado artificialmente, o efeito surtido tende a ser exatamente o contrario;
a maquina que imita interacdo social humana tende a causar desmotivacdo e
afastamento. Um exemplo desse afastamento é o caso da substituicdo de terapeutas
e professores recreacionais por robds; para as profissdes citadas, € imprescindivel
que haja uma relacéo de troca e vulnerabilidade. Exce¢des também podem ocorrer,
especialmente nas culturas em que os valores de independéncia e autonomia estdo
muito arraigados. Em grandes centros como Toquio, por exemplo, alguns jovens e
jovens-adultos tendem a substituir o contato humano por uma relacdo de

convivéncia com o artificial; até mesmo, casando-se com robos.

Com a necessidade de sermos qualificados e efémeros, assim como a Era Pos-Digital,
somos o0s dirigentes de uma revolucdo de n6s mesmos: teremos que descobrir como tratar
negocios de gente grande com a criatividade e a flexibilidade presentes nos erros das criangas.
Para isso, é preciso reinventar-se, demolir os habitos que ja deveriam ter caducado ha muito
tempo e, entdo, fomentar uma reconstrucdo de habitos que motivem nossa mente e corpo,

tornando-nos saudaveis, criativos e adeptos da fluidez como requer a contemporaneidade.

2.4  Criatividade, inteligéncia e motivagao

Estudamos teorias que retratam a dureza e a inabilidade do sistema educacional
publico em formar individuos desbloqueados e prontos para o que o futuro pede: humanos
mais humanos e menos maquina. Mas afinal, o que € a criatividade e 0 processo criativo?
Quem usa o processo criativo? Quando? Criatividade € mesmo coisa de crianca? Ou de
artista? Debateremos essas e outras questdes neste capitulo; sendo o nosso intuito, descobrir
0S mecanismos do processo criativo a fim de entender também seus possiveis bloqueios.

A criatividade é, em diversas épocas e conforme diversos autores, definida de modos
distintos. Robinson (2006) a explica da seguinte maneira: “[...] the process of having original
ideas that have value - more often than not comes about through the interaction of different

disciplinary ways of seeing things”2°, em outras palavras, podemos entender a criatividade

25 [...] o processo de ter ideias originais e que possuem valor — frequentemente, vem através da interagdo de
diferentes caminhos interdisciplinares de se ver as coisas. (tradugdo do Autor)
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como um fendmeno de sintese interdisciplinar de ideias de forma ndo 6bvia e que possui
“valor” (social, financeiro, artistico etc.) para um grupo de pessoas ou mais; & possivel
também apreender que se a criatividade é frequentemente interdisciplinar, quanto maior for o
nimero de canais de sentir?® desbloqueados no individuo, maior sera sua amplitude criativa.

Além disso, a criatividade hoje passou a ser tdo importante que ela ndo é mais
estudada somente como fendmeno psicoldgico. De acordo com Seabra (2008, p. 1): “Ser
‘criativo’ ndo é apenas o sinbnimo de ser original, mas atualmente é uma ocupacao de
prestigio na nossa sociedade. Nos jornais, pode-se encontrar ofertas de emprego para pessoas
‘criativas’ e h&d quem se identifique profissionalmente como ‘criativo’. Até os politicos
acreditam que a criatividade é uma das promessas para resolver os problemas atuais e
futuros”. De fato, a criatividade tem hoje, independente de todas as disparidades em sua
conceituacao, um status positivo.

Para este trabalho, consideraremos o viés do pensamento que defende que a
criatividade e as inteligéncias estdo estritamente relacionadas: a criatividade sendo o
fendmeno de relacionar eventos, e as inteligéncias, multiplas, como caminhos para construir
percursos e interelacdes das ideias, das acdes ou das préaticas. Por exemplo, uma pessoa com
inteligéncia cinestésica bem desenvolvida tende a ter solugbes criativas voltadas ao
movimento e a corporalidade, ja outra pessoa, muito voltada ao conhecimento naturalista,
tende a voltar suas resolugles de problemas ao caminho naturalista da classificagdo. Por
conseguinte, uma pessoa com multiplas inteligéncias, ativas, tende a ter um leque maior de
possibilidades ou, até mesmo, ter como produto de seu processo criativo uma sintese dessas
varias opgoes.

Ser criativo ainda é uma qualidade que vai muito além da légica comercial, em seu
cerne, a expressao da criatividade € uma necessidade da natureza humana. A esse respeito,

Ostrower elucida:

No curso evolutivo da humanidade, segundo a pesquisa moderna
talvez um milhdo de anos antes de surgir o HOMO SAPIENS, depara-se
com espécies a caminho da humanizagdo. Os chamados "hominidas"
deixaram vestigios que permitem inferir uma existéncia ja de certo modo
consciente-sensivel-cultural. [...] entendemos que precisamente na integragao
do consciente, do sensivel e do cultural se baseiam os comportamentos

criativos do homem. (1978, p. 3)

2% Ou Inteligéncias Mltiplas (IM), como em Gardner (1994).
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Assim como vimos no habitus de Bourdieu, o fazer do homem é o produto de sua
unicidade e da sua cultura?” em um estado de constante troca; é dessa relagdo que vem o
“valor” citado por Robinson (2006). E é assim, dentro de um nicho cultural, que o individuo

sempre se manifesta:

O potencial consciente e sensivel de cada um se realiza sempre e
unicamente dentro de formas culturais. Nao ha, para o ser humano, um
desenvolvimento biolégico que possa ocorrer independente do cultural. O
comportamento de cada ser humano se molda pelos padrfes culturais, do
grupo em que ele, individuo, nasce e cresce. Ainda vinculado aos mesmos
padrdes coletivos, ele se desenvolverd enquanto individualidade, com seu
modo pessoal de agir, seus sonhos, suas aspiracfes e suas eventuais
realizacdes. (OSTROWER, 1978, p. 3)

Faz-se necessario, aqui, chamar atencdo a semelhanca de aspectos estudados com
relagdo a criatividade e a literatura acerca dos habitos: a cultura é depositada em forma de
disposicdes duraveis de sentir e pensar (habitos), e, entdo, molda e d& o “valor” as
potencialidades e necessidades do sujeito; potencialidade essa que advém da prépria
sensibilidade?® e é inata a nossa espécie. Posto isso, qualquer pessoa tem o potencial criativo,
mesmo que, algumas vezes, ele esteja sendo constantemente inibido por algum fator externo
ou pelos proprios valores sociais. Ostrower ainda divide essa sensibilidade nos niveis

consciente e inconsciente:

Uma grande parte da sensibilidade, a maior parte talvez, incluindo
as sensac0es internas, permanece vinculada ao inconsciente. A ela pertencem
as reacdes involuntarias do nosso organismo, bem como todas as formas de
autorregularem. Uma outra parte, porém, também participando do sensério
chega ao nosso conhecimento. Ela chega de modo articulado, isto €, chega
em formas organizadas. E a nossa percepgdo. Abrange o ser intelectual, pois

a percepcao é a elaboragdo mental das sensagdes. (1978, p. 4)

27 Nesse trabalho, consideramos cultura como os bens materiais, simbdlicos, emocionais e animicos que sdo
comuns e partilhados pelo imaginario do meio social no momento presente, tais bens também séo passiveis de
serem transmitidos para as proximas geracoes. (OSTROWER, 1978)

28 OSTROWER (1978, p. 3) define sensibilidade como uma “disposicdo elementar, num permanente estado de
excitabilidade sensorial, a sensibilidade é uma porta de entrada das sensacdes. Representa uma abertura
constante ao mundo e nos liga de modo imediato ao acontecer em torno de nds. ”
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E importante ressaltar que a cultura, assim como a sensibilidade, também é depositada
tanto no estado inconsciente como no consciente; até mesmo nas respostas mais fisioldgicas
do nosso corpo, como a fome e a respiracdo, estdo agregados dezenas e centenas de habitos
advindos do meio social, que, por sua vez, afetam numa determinada orientacdo 0 nosso agir e
sentir. Como ser consciente, “o homem é levado a interpretar todos os fendmenos; nessa
tradugdo, o ambito cultural transpGe o natural. A propria natureza em suas manifestacdes
multiplas é filtrada no consciente através de valores culturais, submetida a premissas que nao
se isentam das atitudes valorativas de um contexto social. ” (OSTROWER 1978 p.5)

Tal como a autora apresenta, a criatividade seria sendo, a propria sensibilidade que
afeta a consciéncia na busca por significancia (valor) cultural, incorporando, dessa maneira,
um principio configurador seletivo. Assim sendo, a criatividade se manifesta “ao ligar-se
estreitamente a uma atividade social significativa para o individuo” (OSTROWER, 1978,
p.6). Essa significancia, que é dada pelo individuo (e também Ihe é concedida pelo meio) para
com sua proépria criacdo, pode ser apreendida através de um comportamento de motivacdo, de
tal forma que a criatividade desbloqueada acontece quando é confiada ao préprio individuo a
permissao de sentir.

Outro elemento de fundamental importancia para a criacdo € a memoria; pois assim
como o comportamento de um habito nunca vem sem o gatilho, € preciso experienciar um
momento a que se possa relacionar ao tempo que esta sendo vivido ou que ainda vira:
“evocando um ontem e projetando-o sobre 0 amanhd, o homem dispGe em sua memdria um
instrumental para, a tempos Varios, integrar experiéncias ja feitas com novas experiéncias que
pretende fazer” (OSTROWER 1978, p.6). A memoria, por sua vez, age sempre em constante
movimento: combinando, reconfigurando e descartando recordagdes; algumas das lembrancas
vém a se tornar habitos inconscientes, ja outras, ficam armazenadas em forma de dados para
serem usadas posteriormente, essas Ultimas, comp&em o que vamos chamar de “repertdrio”. E
importante ressaltar ainda que a memoria, por si so, é criativa e fluida, muito frequentemente,
também, cheia de devaneios e imprecisdes; ela € uma representacdo ndo factual do que foi
vivenciado a partir da perspectiva do nosso estado presente, 0 que evidencia, ainda mais, a
necessidade de um constante trabalho na busca pelo bem-estar e pela harmonia entre os
diversos canais de ser e sentir: mentais, fisicos e animicos; ainda, pelo desbloqueio das
maltiplas inteligéncias latentes em cada individuo.

A memoria, além disso, acumula diversos “passado-presente-futuros” como resultado
de nossas reflexdes sobre o que acontece, e, entdo, € associada e convertida em simbolos e

ideias através de nossa sensibilidade e intuicdo. Essas associacdes, que se ddo num estado
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subconsciente ou pré-consciente numa velocidade assustadora, usam o0 produto da
individualidade com o social para guié-las: medos, aspiracGes e desejos; tudo converge em
disposicdes para novas formas e prioridades no ato de criar. O nosso reino imaginativo,
resultado de nossas associacfes do viver, existe alheio ao proprio controle do individuo e é
muito mais sensivel que racional; primeiro temos a ideia, s6 entdo, tentamos justifica-la
conscientemente através da fala (OSTROWER, 1978).

Depois da intuigdo, a linguagem verbal é o nosso veiculo de materializacdo de nossas
ideias. Através da “fala silenciosa”, conversamos com 0 nosso ser interior e julgamos nossas
préprias associacdes: “a palavra evoca o objeto por intermédio de sua no¢do” (OSTROWER,
1978, p.7). Essa comunicagdo, por sua vez, é estabelecida com base em um idioma que, por si
sO, € aculturado e possui semantica, gramatica e significancia unica; cada lingua carrega
consigo uma normatizagdo particular que evidencia as unicidades do individuo e também o

torna comum entre o grupo em que habita:

Dando um nome as coisas, 0 homem as identifica e a0 mesmo
tempo generaliza. Capaz de perceber o que é semelhante nas diferencas e o
que é semelhante nas semelhangas, ele percebe a arvore, e, na arvore, uma
arvore. Uma, de muitas arvores. Nas arvores, ele vé uma planta. Na planta,
uma forma de vida. Assim o homem discrimina, compara, generaliza,
abstrai, conceitua. Passa a compreender cada fenémeno como parte de um
padrdo de referéncias maior. Ser simbdlico por exceléncia, ele concebe
abrangéncias reciprocas: do Unico dentro do geral, do geral dentro do Unico.
(OSTROWER, 1978, p. 8)

Num segundo momento, a comunicacao (seja ela verbal, cinestésica ou através de uma
pintura) se torna, também, veiculo de ideias entre os individuos: ela comunica os pensamentos
e a0 mesmo tempo 0s expressa, podendo, até mesmo, distanciar-se dele proprio e referir-se ao
ato de pensar; 0 homem se emociona e descreve suas emog0es o tempo todo, faz e deixa ser
feito (OSTROWER, 1978). De fato, a criatividade por vezes é deliberada, outrora é fruto de
uma explosdo emocional. Dietrich (2004) sugere que existem quatro formas de exprimir

criatividade:
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Figura 5: possiveis tipos de manifestacdo da criatividade

Dominio do conhecimento

Emocional Cognitivo

Deliberado

Modo de
Processamento

Espontdneo

Fonte: adap. de DIETRICH, 2004 p.8

A criatividade pode, de acordo com o autor, advir tanto de uma associacdo do
conhecimento cognitivo como de uma expressdo emocional; sua forma de processamento, no
que lhe diz respeito, é exposta através de um método proposital (deliberado) ou através do
acaso (espontaneidade). Finalmente, a manifestacdo da criatividade pode ser classificada
dentre uma das quatro naturezas descritas a seguir: (Resumo feito pelo Autor a partir da
leitura do artigo “The cognitive neuroscience of creativity”, escrito por Dietrich e publicado
em 2004)

» Deliberada X Emocional: envolve o cortex pré-frontal (deliberado) e o cortex
cingulado (emoc¢6es complexas); esse tipo de insight independe de conhecimentos
em campos especificos do conhecimento e esta relacionado a sentimentos mais
universais como o0 amor, o 0dio, a dor e 0 medo. Um exemplo desse tipo de
criatividade é o que podemos chamar de “momentos A-ha! ”, nos quais 0
individuo em frente a uma crise emocional ou durante a terapia, toma uma decisdo
e cria argumentos para si proprio como forma de suplantar a crise vivida: “Eu sou
forte, posso superar qualquer coisa” ou “Ja passei por coisa pior, minha vida é

Otima! .

» Deliberada X Cognitiva: envolve o cortex pré-frontal; esse tipo de criatividade é
caracterizado por trabalho continuo e disciplinado em volta de um ou mais

assuntos especificos dos quais o individuo possui conhecimento prévio. Thomas



55

Edison é um bom exemplo desse tipo de expressdo criativa: inventor do fonografo
e da lampada elétrica, ele dispde hoje mais de 1.093 patentes norte-americanas,
além de varias outras pela Europa e Reino Unido. Edison tentou e experimentou
dezenas e centenas de configuracGes diferentes usando as informacgdes que ele
tinha, e, a cada “fracasso”, ele adicionava as novas descobertas aos proximos
testes. Uma de suas mais famosas citagdes, foi: “I have not failed. I've just found
10.000 ways that didnt work”?® (Thomas Edison).

» Espontanea X Emocional: envolve as amigdalas cerebelosas, onde sdo processadas
as emocOes em seu estado mais elementar; esse tipo de expressdo criativa é
geralmente ocasionado por uma reminiscéncia de uma intensa experiéncia
emocional que culmina na liberacdo desse estado de tensdo psiquica através da
criatividade; um exemplo citado por Dietrich é o quadro Guernica®, pintado por
Picasso. Em seu cerne, a criatividade Espontanea X Emocional diz respeito a
capacidade de reagir emocionalmente as circunstancias, e € muito associada ao
sucesso de grandes musicistas e atores em proporcionar momentos criveis ao
publico. Um dos requisitos dessa criatividade é que, como ela deriva de um
processamento espontaneo, nela deve existir um cardter de verdade e
universalidade emocional entre o0s presentes; nesse grupo de manifestacOes

criativas também estéo inclusas as experiéncias religiosas.

» Espontdnea X Cognitiva: assim como o0s habitos, esse tipo de criatividade é
relacionada aos Nucleos da Base; fora do aspecto consciente, essa expressao
criativa € muito associada ao pensamento out of the box ou pensamento lateral; um
exemplo dela seria quando estamos presos num problema do escritorio e nédo
conseguimos encontrar a solugédo de jeito maneira e, entdo, horas depois, quando
vamos tomar banho e comegamos a pensar no que preparar para o jantar, temos
um insight de como lidar com a questdo inicial que nos perturbava. Sendo
cognitiva, essa criatividade também necessita de conhecimento prévio relacionado
ao assunto, acontece que a solucdo vem somente quando o cortex pré-frontal e a

parte consciente do cérebro entregam as questdes ao lado ndo consciente; este, por

29 Eu ndo falhei. Apenas encontrei 10.000 maneiras que ndo funcionam. (tradugao do Autor)

%0 Qleo sobre tela. O quadro mais emblematico de Picasso retrata o horror causado pelo bombardeiro a cidade
basca de Guernica no dia 26 de Abril de 1937, decorrente de um ataque aéreo alemdo durante a Segunda Guerra
Mundial.
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seu turno, continua a relacionar e reconfigurar as informacdes de maneira Unica ateé
que consiga gerar uma solugdo que também detenha “valor”. Um dos exemplos
mais expressivos dessa expressdo criativa foi a historia romantizada em torno de
Isaac Newton que, ao ver uma magcéa cair de uma arvore, pensou no fenémeno da

gravidade.

Perceber a criatividade e as inteligéncias com multiplicidade € um caminho para se ter
uma expressao livre. Apesar dos multiplos elementos que interagem com a criatividade, ndo
existe uma receita universal para o fazer criativo. Qualquer tentativa de conformar e
padronizar o processo é falha; pessoas sdo diversas (Robinson, 2006). Diz-se ainda que a
criatividade se manifesta a partir de um estado de tensdo; ela € movimento e, reabastecendo-se
das proprias experiéncias vividas, torna-se uma energia crescente. Ostrower (1978, p.11)
esclarece: “Nado se trata, necessariamente, na tensdo psiquica, de um estado de espirito
excepcional. Ao criar, ao ordenar os fendmenos de determinada maneira e ao interpreta-los,
parte-se de uma motivacao interior. A propria motivacdo contém intensidades psiquicas. S&o
elas que propdem e impelem o fazer. ”

Entender que a expressdo da criatividade advém de uma necessidade humana atraves
de sua motivacdo interna é de suma importancia para desmistificar a ideia de que a
criatividade s6 se torna aparente em meio a um conflito emocional. Assim como vimos que 0s
habitos sdo mecanismos de sobrevivéncia e o risco e descontrole levam o corpo e a mente a
entrarem em estado de alerta, entendemos que a criatividade floresce de forma mais efetiva

em um solo gentil. A esse respeito, Ostrower declara:

N&o acreditamos que seja o conflito emocional o portador da
criatividade. O que o conflito faria, dada sua area e sua configuragao
particular em cada caso, ao intervir na produtividade de um artista, seria
eventualmente propor a tematica significativa por ser ela tdo imediata e
relevante para a pessoa. Poderia, também, junto ao assunto assim
selecionado, influir na escolha, ainda que inconsciente, dos meios e das
formas de configurar. Portanto, o conflito orientaria até certo ponto o qué e o
como no processo criador. Mas o conflito pessoal ndo podera em si ser
confundido nem com o potencial criador existente na pessoa, nem com a
capacidade de elaborar criativamente um contetdo. Ao contrario. O quanto
existe de elaboracdo visivel na obra artistica nos indica exatamente a medida
de controle que o artista ainda pdde exercer sobre seu conflito (em Van
Gogh, por exemplo, isso fica patente). (OSTROWER, 1978, p.11)
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Amabile (1997), que estuda a criatividade num contexto organizacional, ainda divide a
motivacao criativa em dois tipos: a motivacdo intrinseca, que representa a motivacao em
realizar a tarefa em si; € a paixao, a curiosidade, o interesse na descoberta e 0 prazer de estar
fazendo aquilo. J& a motivacdo extrinseca € relacionada a recompensas que n&o
necessariamente estdo interligadas as tarefas, como o desejo de ficar famoso, incentivo
financeiro e bater metas pessoais e/ou da empresa. O que nos chamou a atencdo nesses
estudos foi o fato de que a autora, ao contrario de autores mais tradicionais da area de
motivacdo, como Herzberg (1968), propde que a motivacdo extrinseca e 0 ambiente social
podem sim influenciar, positiva ou negativamente, na nossa motivagéo intrinseca.

Na pesquisa de Herzberg (1968), a motivacdo intrinseca, conceituada como uma forca
energética que possui magnitude, orientacdo e permanéncia, jA faz parte da propria
personalidade do individuo (caracteristica inata) e € responsavel pela sua motivacdo pessoal
em si. Os motivadores extrinsecos, chamados por ele também de “fatores higiénicos”, sdo 0s
elementos externos responsaveis pela “ndo desmotivacdo” do individuo. Assim, o autor
insinua que o contrario de motivacao nao seria a desmotiva¢ao, mas sim a ndo motivacao, tal
qual, os incentivos recebidos como o dinheiro, seriam responséaveis ndo pela motivacdo, mas
pela ndo desmotivacdo (estado neutro) do individuo. Em resumo, Hezberg (1968) sugere que,
mesmo na auséncia de motivadores extrinsecos, se a motivacdo intrinseca for excelente, o
sujeito vai se manter motivado a realizar a tarefa.

Amabile (1997), no entanto, sugere que a coercao, a burocracia e a rigidez do processo
organizacional podem drenar diretamente o desejo de criar e a paixao do grupo, interferindo
diretamente na motivacéo intrinseca e afetando negativamente tanto a produtividade como o
valor criativo do trabalho. A autora esclarece a importancia de atentar para a qualidade da
gestdo do grupo no que se refere a motivacdo; de acordo com ela, a criatividade é o primeiro
passo para a inovacao (que é a implementacao préatica dessas ideias Unicas e valorosas), esta, é
fundamental para a sobrevivéncia das corporacdes no mundo fluido e efémero em que
vivemos. A fim de mapear e estabelecer inter-relacdes entre as pecas do quebra-cabeca
“criatividade”, Amabile (1997) identifica os componentes que S0 necessarios para o

desenvolvimento de produtos criativos individualmente ou em pequenos grupos:
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Figura 6: componentes que culminam na expressao da criatividade
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Fonte: adap. de AMABILE, 1997 p.5

A criatividade individual ou de um pequeno grupo seria, portanto, o produto entre a
expertise, as habilidade criativas e a motivagdo na tarefa (intrinseca), as quais séo definidas da
seguinte forma: (Resumo feito pelo Autor a partir da leitura do artigo “Motivating Creativity
in Organizations: on doing what you love and loving what you do”, escrito por Amabile e
publicado em 1997)

» Expertise: sdo os caminhos e possibilidades cognitivas e emocionais; é 0
repertorio, a memoaria factual e o conhecimento a respeito do uso de ferramentas e
softwares que sejam Uteis ao problema em questdo. A expertise também €
conhecida como competéncia técnica, por exemplo: um individuo que precisa lidar
com uma situacdo de competéncia arquitetdnica, deverd, majoritariamente, deter

conhecimentos relacionados a inteligéncia espacial.

» Habilidades criativas: o pensamento criativo € 0 conjunto de técnicas e
perspectivas orientadas a novidade; envolve o pensamento lateral e “fora da
caixa”, a habilidade de lidar com o risco e gerenciar a frustacdo, a disciplina de
trabalho e a capacidade de suspender o julgamento frente ao novo. Pode ser
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desenvolvida a partir de técnicas de flexibilizagdo do cognitivo como o Design
Thinking.

» Motivacdo intrinseca: a motivagdo, assim como discutimos anteriormente, € 0
desejo, a curiosidade, o amor e a forca de vontade de realizar a tarefa. De acordo
com Amabile (1997), é a motivacédo a chave para determinar ndo o que o individuo
“pode” fazer, mas o que ele “vai” realizar de fato. Além disso, uma elevada
motivacao pode até certo ponto compensar a falta de expertise ou de habilidades
criativas; um grupo motivado tende a ser mais aceptivel a mudancas e também

esforcado para aprender e compensar o que lhes falta.

A autora alerta que a motivacdo intrinseca pode ser ainda manipulada dentro das
organizacdes com o implemento de fatores extrinsecos; ela afirma que os fatores que
determinam se tal manipulacdo vai surtir o efeito positivo e sinérgico ou o efeito negativo, sdo
trés: o estado inicial da motivacéo intrinseca, a natureza do fator extrinseco e 0 momento em

que ele foi usado. Em relacdo ao estado inicial da motivacdo, Amabile esclarece:

[...] Research has shown that a person's attitudes and motives will
be most subject to external influences when those attitudes and motives are
vague or ambiguous. So, we might expect additive effects of intrinsic and
extrinsic motivation when intrinsic motivation toward the work is already
strong and salient. On the other hand, we might expect negative effects when
intrinsic motivation is relatively weak. Thus, if an engineer is passionately
interested in the development of the products he is working on, he may be
relatively immune to negative effects of extrinsic motivators on his intrinsic

motivation and creativity.3! (1997, p. 7)

Com relagdo a natureza dos elementos extrinsecos utilizados, Amabile enfatiza que ela
podera influenciar também no efeito causado. A autora divide esses fatores em dois tipos:
“motivadores extrinsecos de permissdo” (enabling extrinsic motivatiors) e “motivadores

extrinsecos de controle” (controlling extrinsic motivators). Os primeiros dizem respeito aos

31 Pesquisas mostram que as atitudes e motivos de uma pessoa vao estar mais vulneraveis a influéncias externas
quando essas atitudes e motivos sdo vagos ou ambiguos. Entdo, devemos ter mudancgas positivas na motivagao
intrinseca e extrinseca quando a motivagdo intrinseca (relacionada ao prazer do trabalho) ja esta consolidada e
saliente. Todavia, esperaremos efeitos negativos quando ela for relativamente fragil. Assim sendo, se um
engenheiro estd apaixonadamente interessado no desenvolvimento dos produtos nos quais ele trabalha, sua
criatividade e motivacdo intrinseca deverdo ser relativamente imunes aos efeitos negativos dos fatores
extrinsecos. (traducdo do Autor)
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fatores que aumentam a participacdo e o envolvimento dos individuos no trabalho, tais como
feedback, reconhecimento, transparéncia e boa relacdo social com os colegas mesmo fora do
ambiente empresarial. Um exemplo seria o de que, um departamento que vem se destacando e
mostrando trabalho duro, além de altos indices de motivacdo dentro da empresa, ao receber
mais financiamento e apoio técnico, tendera a ter consideravel aumento de produtividade e de
motivacao em geral.

Por outro lado, elementos extrinsecos que tirem a autonomia ou tentem controlar
através das recompensas a prépria motivacdo intrinseca, estes sdo conhecidos como
controladores e ndo firmam uma relagdo sinérgica com a criatividade a longo prazo. Um
exemplo seria 0 caso de um ator a quem lhe é dito pelo diretor como se mover, como falar e a
que estado psiquico alcangar em cada cena; sendo os estados tdo volateis e 0s caminhos
percorridos diferentes em cada um, o ator tende a se sentir desmotivado e “menos importante”
em fazer o que faz. Sugerimos entdo que seja mais condizente que existam objetivos e
comportamentos em comum (habitos angulares ou de base) entre a organizacdo e seus
personagens criativos, mas ndo amarras de processos e métodos de controle, sendo que o
alimento da criatividade é justamente o “nédo 6bvio”.

O terceiro fator que influencia na efetividade dos motivadores extrinsecos é o
momento em que eles sdo utilizados. Assim como 0s autores anteriormente citados, Amabile
(1997) sugere que criatividade é o ato de criar ideias novas e apropriadas (de valor); em
consequéncia disso, ela divide o momento criativo também em duas etapas: a primeira etapa é
a criacdo de ideias inéditas, nesse momento é ideal reduzir ao maximo a influéncia externa
(motivadores extrinsecos) e deixar que as diferencas individuais se somem. A autora ainda
sugere que mesmo o incentivo financeiro para a geracdo de ideias pode surtir um efeito
negativo, pois cria um ar de competicdo e desmotiva as pessoas menos extrovertidas. Ja no
segundo momento, na confirmacao das ideias e na sua aplicabilidade, os fatores motivadores
extrinsecos podem ser muito bem-vindos: se o grupo pensou numa ideia, mas ndo tem certeza
da aceitabilidade do seu publico alvo, o financiamento de uma pesquisa de opinido dos
usuarios nas ruas tende a ser muito positivo para a motivacao intrinseca do grupo.

Para validar a tese de que o ambiente de trabalho pode influenciar na motivacao
intrinseca, bem como, no rendimento criativo; Amabile (1997), juntamente com um grupo de

colegas, aplicou na organizacdo High Tech Eletronics International, a ferramenta KEYS®,

%2 “Data on KEYS gathered over a 12-year period, with over 12,000 individual employees from 26 different
companies, have established the reliability and validity of this instrument.” (AMABILE, 1997, p. 8 ¢ 9).
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para descobrir no que difere um grupo de trabalho considerado “altamente criativo” de um
grupo cujas obrigacGes sejam consideradas “menos criativas” e mais repetitivas. A
ferramenta, desenvolvida também pela autora, consiste em um questionario de 78 itens
distribuidos em 8 escalas, além de 2 outras escalas acerca do resultado do trabalho e da nocéo
de produtividade e criatividade que a equipe questionada tem sobre si.

Das oito escalas testadas na High Tech, empresa norte-americana com mais de 30.000
empregados e que detém grande influéncia no mercado internacional, seis delas eram
relacionadas aos fatores considerados estimulantes no ambiente de trabalho: “encorajamento
organizacional”, *“encorajamento do supervisor”, “suporte do grupo” (boa comunicagéo,
confianca etc.), “recursos suficientes” (financiamento, materiais, ferramentas, informacoes
etc.), “tarefas desafiadoras” e “liberdade”. As outras 2 escalas dizem respeito aos empecilhos
do ambiente: “impedimentos organizacionais” (cultura rigida e inflexivel, problemas
politicos, criticismo ndo construtivo e competitividade interna exagerada) e “carga de
trabalho”, vinculada a expectativas irreais de producdo e prazos extremamente curtos que
vetam a consideracdo de outras abordagens e perspectivas.

O estudo de caso, conduzido em 3 etapas, trouxe algumas consideracdes importantes,
apesar de todos os aspectos influenciarem na criatividade, trés deles aparentemente tem
menos peso: “recursos suficientes”, “carga de trabalho” e “liberdade”. As outras cinco
escalas, porém, mostraram diferengas gritantes entre os ambientes mais e menos criativos:
“tarefas desafiadoras”, “encorajamento organizacional”, “suporte do grupo”, “encorajamento
do supervisor” e os “impedimentos organizacionais” influenciam muito significativamente no
resultado criativo almejado.

Outro aspecto abordado por Amabile (1997) foi a hipdtese de que os momentos de
transformacéo rapida e imprevisivel nas organizacdes influenciam no ambiente de inovacéo e
criatividade de seus trabalhadores. Meses depois das primeiras pesquisas na High Tech, foi
anunciado um grande (entre 15% e 30%) downsizing®? na empresa, que ocasionou demissdes
massivas e cortes no financeiro de diversos setores. Nas circunstancias apresentadas, a autora
voltou a empresa para aplicar o KEYS em trés momentos: durante o downsizing, logo apos o
downsizing e também quatro meses depois de seu término. O uso da ferramenta durante o
tempo de instabilidade trouxe algumas consideragdes importantes, pois mostrou que todos 0s

estimulantes extrinsecos tiveram uma reducdo consideravel, chamando atencdo especial para

Os dados obtidos pelo KEYS ao longo de 12 anos e com mais de 12 mil entrevistados em 26 organizacdes
diferentes, estabeleceram a veracidade e validade desse instrumento. (traducdo do Autor)
3 Downsizing é a técnica administrativa que consiste em reduzir o tamanho e custo de funcionamento da
empresa para aumentar a eficacia e a margem de lucro da organizacéo.
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o declinio de trés deles: “tarefas desafiadoras”, “encorajamento organizacional” e “suporte do
grupo”, trés dos fatores considerados mais importantes para diferenciar entre projetos de alta e
baixa criatividade, esses trés fatores também apresentaram o menor indice de recuperacdo na
pesquisa realizada quatro meses depois do downsizing.

Em consequéncia do risco apresentado pela instabilidade, a produtividade e a
criatividade das pessoas sofreram uma reducdo visivel quando as suas segurangas (emprego,
renda, familia) foram comprometidas. Vale a pena atentar como a criatividade, apesar de ser
habitualmente enxergada por nds como o resultado de um processo cognitivo e consciente,
esta sujeita ao efeito do risco, de maneira semelhantemente ao que acontece com os habitos,
tal qual constatamos nos ratos do labirinto do MIT. Isso acontece porque, assim como
Ostrower (1978) esclareceu, a criatividade € essencialmente intuitiva em seu primeiro
momento. Essa intuicdo, por sua vez, escapa de nossa consciéncia e € moldada pelas nossas
disposigdes fisicas, mentais e animicas (héxis); tais disposicdes que, considerando-as habitos,
sdo também mecanismos de defesa e sobrevivéncia. Em suma, a partir do momento que o
individuo sente sua integridade ameacada, ele tende a entrar em um estado de alerta,
interrompendo sua disposicao a criatividade.

Frente a todas essas influéncias e focos que influenciam a criatividade e
consequentemente a inovacgdo, a Componential Theory of Creativity (1997) de Amabile visa

capturar todos esses aspectos influenciadores dentro de uma organizacdo componencial:

Figura 7: Componential Theory of Creativity
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Fonte: adap. De AMABILE, 1997 p.15
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A criatividade, que € usada como matéria-prima da inovacdo, € influenciada
constantemente pelo estado do ambiente de trabalho. O impacto causado pelas crises, apesar
de afetar todas as esferas da criacdo, é mais expressivo na esfera da motivacao intrinseca
(responsavel pela diferenciacdo entre a potencialidade criativa e o que é feito de fato). De
acordo com 0 esquema, para a ideia criativa vir a ser implementada e se tornar inovacao, sdo

precisos trés componentes exteriores:

» Recursos: representados na ferramenta KEYS pelas escalas de “recursos
suficientes” e “carga de trabalho”; dizem respeito a um vasto conjunto de
condigdes tais como ter tempo suficiente para considerar abordagens criativas,
distribuicdo de pessoas em funcdo de suas pericias, disponibilizagdo de
ferramentas e softwares pela organizacéo, treinamentos, fundos, sistemas e formas
de processamento. Enfim, qualquer informagdo ou insumo util relacionada ao

dominio criativo em questao.

> Préticas de gestdo: representadas na ferramenta KEYS pelas escalas de “tarefas
desafiadoras”, “suporte do grupo”, “encorajamento do supervisor” e “liberdade”; é
fundamental para uma boa gestdo criativa, tracar objetivos especificos, mas, ao
mesmo tempo, dar certa autonomia de processo ao grupo. Um manejamento
eficiente também é marcado por planejamento e constante feedback individual e
em grupo, bem como pelo estimulo positivo da busca pelo desafio e pelo novo. Em
conclusdo, uma administracdo criativa eficiente € o gerenciamento de um time que
dispde de uma diversidade de habilidades e competéncias, além de excelente

capacidade de comunicacéo e suporte multiplo.

» Motivacdo organizacional: representada na ferramenta KEYS pelas escalas de
“encorajamento organizacional” e “impedimentos organizacionais”; ela é o
produto da propria cultura da empresa: o valor que é dado a criatividade e a
inovacdo, a orientacdo ao novo, a postura voltada ao crescimento ao invés da
rigidez, o senso de orgulho dos trabalhadores e o proprio motivo da existéncia do
empreendimento. Todos o0s aspectos que visam reconhecer e encorajar a
criatividade séo refletidos numa comunicagdo aberta a novas ideias e em um senso

de bem-estar, que, por sua vez, incentiva a producéo criativa.
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Por fim, Amabile (1997) sumariza seu trabalho acerca dos elementos estimuladores da

criatividade da seguinte forma:

Maintaining your own creativity in your work depends on
maintaining your intrinsic motivation. This means two things. You should do
what you love, and you should love what you do. The first is a matter of
finding work that matches well with your expertise, your creative thinking
skills, and your strongest intrinsic motivations. The second is a matter of
finding a work environment that will allow you to retain that intrinsic
motivational focus, while supporting your exploration of new ideas.
(AMABILE, 1997, p. 55)

Analisar diferentes visdes complementares do processo criativo nos traz uma ideia
mais ampla de como ele se apresenta e também de como ele pode ser inserido no contexto do
habito. Apesar de o processo ser amorfo e ndo ter um procedimento definido por etapas
especificas, justamente por causa da pluralidade que cada individuo possui, ele também néo €
aleatorio: por se manifestar numa tensdo psiquica através da intuicdo, a criatividade ndo é um
evento isolado; €, portanto, a manifestacdo global das disposi¢des orientadas obtidas durante
todo o processo de vivéncia. Atrelando a criatividade ao pensamento aristotélico, “ter” (héxis)
criatividade ndo significa o nascer criativo ou uma qualidade especifica de artistas, “ter” € um
estado ativo resultado de uma disposicdo orientada das ac¢Ges; “ter” criatividade é, entdo, o
fruto que se colhe ao cultivar praticas criativas.

Nos parece que a expressdo da criatividade pode ser bem representada na forma
piramidal descrita abaixo: formada pela intuicao e suas disposi¢des de sentir e pensar, a base é
responsavel pelo “novo”; j& o topo, que representa a manifestacdo verbal da criatividade e o
momento em que a criatividade deixa de ser intuicdo e se torna também um assunto comum
ao grupo, € responsavel pelo “valor”. Os habitos, por automatizarem comportamentos de
forma subconsciente, agem diretamente na base da piramide criativa, modificando a intuicdo

e, por conseguinte, a percepcao e todo o0 processo em si:

3 Manter sua propria criatividade no trabalho depende de manter sua motivacéo intrinseca. Isso significa duas
coisas: vocé deve fazer o que vocé ama e vocé deve amar o que vocé faz. A primeira assertagdo diz respeito a
encontrar um trabalho que se enquadre com sua expertise, suas habilidades criativas e suas motivagdes
intrinsecas mais verdadeiras. A segunda é referente a encontrar um ambiente que permita a vocé continuar com
suas motivacOes intrinsecas a0 mesmo tempo em que ele suporte a exploragéo de ideias novas. (traducdo do
Autor)
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Figura 8: manifestacéo da criatividade a partir das praticas criativas
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Retomando a héxis aristotélica, quando os agentes movedores estdo em harmonia
(nesse caso, as praticas criativas), o caminho padrdo ¢ fomentar no sujeito uma disposicéo
orientada a préatica da acdo “criatividade”, que, ao se estabelecer como habito, vai se tornar
duravel e frequente, melhorando assim o bem-estar e a relagdo intrinseca com a propria
criatividade. Todavia, rotineiramente, podemos observar que é muito comum, em qualquer
cultura, exigir-se criatividade de pessoas que ndo a praticam; nos parece ser pouquissimo
provavel (mas ndo impossivel), obter uma frequéncia criativa quando a mente, o corpo e alma,
ndo estdo alinhados com a praxis criativa: buscar o novo e valioso, prezar pelo esforco e
aceitar a possibilidade de estar errado. Reforcamos aqui, que a manifestacdo da criatividade,
apesar de ndo poder ser controlada, ela pode, e precisa, diariamente, ser estimulada.

2.5 O bloqueio criativo

As vezes, mesmo com o cultivo diario de préaticas criativas, deparamos com
impedimentos na nossa expressdo da criatividade. Os chamados “bloqueios criativos” séo
inflexdes que interrompem nosso habito criativo e nos colocam num estado ndo produtivo.
Discutiremos algumas das possiveis causas desses impedimentos neste capitulo.

Apesar de a expressédo criativa ser inata ao ser humano e o bloqueio ndo, o blogueio
criativo se tornou muito comum e globalizado, afetando pessoas de diversas culturas e

nacionalidades. A esse respeito, Donnellan (2005) elucida que:
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Whenever we feel blocked the symptoms are remarkably similar,
whatever the country, whatever the context. Two aspects of this state seem
particularly deadly: the first is that the more the actor tries to force, squeeze
and push out of this cul-de-sac, the worse “it” seems to get, like a face
squashed against glass. Second is the accompanying sense of isolation. Of
course, the problem can be projected out, and “it” becomes the “fault” of
script, partner, or even your shoes. But the two basics symptoms recur,
namely paralysis and isolation — an inner locking and an outer locking. And,
at worst, an overwhelming awareness of being alone, a creeping sense of
being both responsible and powerless, unworthy and angry, too small, too
big, too cautious, too... me. (DONNELLAN, 2005, p. 6)%®

Eventos que fogem do nosso planejamento podem quebrar nossas rotinas: seja uma
noticia grave, um acidente ou qualquer acontecimento externo que nos coloque em estado de
choque; os hébitos podem ser interrompidos dessa forma, sdo situagdes extraordinérias.
Porém, assim como Donnellan (2005) enuncia em seu livro The actor and the target, para este
trabalho, estamos mais interessados em bloqueios que se alocam no nosso inconsciente,
aqueles nos fazem vitimas e desconhecemos a causa. E esse segundo tipo de bloqueio que
vamos investigar aqui.

Donnellan (2005), que estuda o bloqueio no trabalho do ator, pode nos mostrar
algumas hipdteses acerca do bloqueio subconsciente que sdo pertinentes para todo mundo,
independentemente da idade ou oficio exercido. O autor sugere comecar a entender o
bloqueio a partir das queixas dos bloqueados, de acordo com ele, independentemente do
idioma usado (Russo, Portugués, Inglés etc.), os pedidos de ajuda tém oito tipos de

direcionamento:

% Toda vez que nos sentimos bloqueados os sintomas sdo praticamente os mesmos, independentemente do pais
ou contexto em que estamos. Dois aspectos desse estado (de blogueio) sdo particularmente mortais: o primeiro é
gue quanto mais o ator forca, aperta e se empurra para fora dessa enrascada sem saida, pior ela parece ficar, é
como uma cabega sendo esmagada contra vidro. O segundo é que ele acompanha um sentimento de isolamento.
Claro, o problema pode ser projetado para fora, tornando-se culpa do roteiro, do parceiro, ou até de seus sapatos.
Mas os dois sintomas sdo recorrentes, paralisia e isolamento — uma tranca de dentro e uma tranca de fora. E, no
pior dos casos, uma sensacdo devastadora de soliddo, um sentimento crescente de ser a0 mesmo tempo
responsavel e indtil, indigno e furioso, muito pequeno, muito grande, muito cuidadoso, muito... eu. (traducédo do
Autor)
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1) 1 don’t know what I’m doing

2) I don’t know what | am

3) I don’t know who | am

4) 1 don’t know where | am

5) I don’t know how | should move

6) | don’t know what | should feel

7) 1 don’t know what I’m saying

8) | don’t know what I’m playing. (DONNELLAN, 2005, p. 12)%¢

Os direcionamentos do bloqueio funcionam como as patas de uma aranha, fortemente
interligadas e trabalhando conjuntamente; e eles tém muito em comum: todas as sentencas
comecam com 0 “Eu”, como se ele fosse o sujeito fosse o mais importante da “fila”; logo em
seguida vem o0 “ndo saber”, como se 0 “Eu” tivesse de saber alguma coisa que ele
definitivamente ndo sabe. Donnellan (2005) afirma que, nessas horas, sempre ha alguma
“coisa” de suma importancia que passa despercebida ao nosso consciente, ele apelida essa
“coisa” de “os alvos”, que sdo os elementos das circunstancias: emoc¢édo, oxigénio, espaco,
corpos. Os alvos séo 0 “tudo” exterior a nGS mesmos.

Sempre que usamos a nossa memoria, que é ndo factual (OSTROWER, 1978),
visualizamos as experiéncias passadas e futuras em um ponto especifico do espaco e do
tempo; e entdo vamos de ponto em ponto, construindo, reconstruindo e tracando relagdes
entre cada momento. Seja semana passada ou ano que vem, nossa intuicdo entrega ao Nosso
consciente a descoberta de uma visdo singular e Unica daguele momento presente. Nossa
memoria, assim como nossas atitudes, é sempre orientada a alguma direcdo, seja desejada ou
indesejadamente, pelas nossas circunstancias e predisposicdes (habitos). Isso implica dizer
que nos lamentos “Eu ndo sei 0 que estou fazendo” ou “Eu ndo sei onde estou”, o “Eu” quer
estar no controle da situacdo: “sabendo o que estd fazendo” ou “sabendo onde esta”.

Ndo temos controle sobre as circunstancias, elas sempre estiveram la
independentemente de nds, antes mesmo de nods; somos reféns. Donnellan (2005) cita a

terceira Lei de Newton:

Para toda acéo, existe uma reacao de mesmo valor, mesma direcdo e sentido oposto.

36 1) Eu ndo sei 0 que estou fazendo; 2) Eu ndo sei 0 que eu quero; 3) Eu ndo sei quem eu sou; 4) Eu ndo sei
onde eu estou; 5) Eu ndo sei como devo me mover; 6) Eu ndo sei como devo me sentir; 7) Eu ndo sei 0 que estou

falando; 8) Eu ndo sei o que estou encenando. (traducdo do Autor)
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Sempre estamos sujeitos a a¢do das circunstancias (dos alvos), apenas reagimos de
forma [geralmente] equivalente de acordo com elas. O que quer que chamemos de “ac¢do”, e
nada sendo uma “reacdo” sensivel ao que nos cerca. Dessa maneira, negar as circunstancias
também inibe a sensibilidade do individuo e, por conseguinte, sua prépria criatividade.

Ndo é que todo controle seja ruim, existem dois tipos de controle: o controle
consciente, que fazemos através de planejamentos e escolhas o tempo todo, e o inconsciente,
gue nos toma a respiracao e prende 0 nosso movimento sem avisar. O segundo, involuntario e
assustador, é o que miramos neste trabalho. (DONNELLAN, 2005)

Mas entdo, de onde vem a necessidade de tentar controlar? “Like fire, Control is a
good servant and a bad master”3” (DONNELLAN, 2005, p. 150). O controle se apresenta
como uma forma de escapar do medo: medo de estar sujeito as circunstancias; medo do
insucesso; medo de ser insuficiente; medo de ser pouco. “But this is merely a brilliant set-up,
a ‘sting’. When we try to escape from Fear by using Control, we end up more and more
ensnared with Fear: ‘“They pretended they were enemies but they were in it together all along”
38 (DONNELLAN, 2005, p. 150)

Donnellan (2005), portanto, sugere que o primeiro passo para o desbloqueio é
reconhecer a gravidade do nosso bloqueio: “Accepting the seriousness of a problem is the first
step in changing it. Fear maintains his status quo by encouraging us to deny that problem
exists. Refusing to accept our limitations may seem defiant. In fact it is an act of slavery. Fear
is brilliant”3® (DONNELLAN, 2005 p. 152). E s6 depois de reconhecermos a magnitude dos
NOSSOS entraves que conseguimos investigar nosso inconsciente, perceber a que direcao
nossos fazeres estdo orientados e, até mesmo, muda-los; é preciso optar pelas “escolhas
desconfortaveis”4° apresentadas a seguir: (DONNELLAN, 2005)

> Concentragdo X Atencdo: apesar de muitas vezes essas duas palavras serem
utilizadas como sinénimos, quando se tem uma a outra é renunciada. A atencdo €
relacionada ao alvo ou aos alvos; “as circunstancias sao descobertas por nds”,

observadas silenciosamente. A concentragdo, por outro lado, é sobre como “Eu

370 controle, assim como o fogo, ¢ um bom servo e um mau mestre. (traducdo do Autor)

38 Mas isso € apenas uma armadilha brilhante, um gatilho. Quando tentamos escapar do medo usando o controle,
acabamos cada vez mais presos ao medo: “Eles fingiram ser inimigos, mas eles estavam juntos nisso o tempo
todo! ” (tradugdo do Autor)

39 Aceitar a seriedade de um problema é o primeiro passo para muda-lo. O medo mantém seu status quo nos
encorajando a negar a existéncia do problema. Nos recusar a aceitar nossas proprias limitagdes pode parecer
tentador. Efetivamente, é um ato de escraviddo. O medo é genial” (tradugdo do Autor)

40 Escolhas desconfortaveis porque estdo fora do nosso comportamento habitual e do que fomos treinados para
fazer a vida toda.
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vejo 0 que esta acontecendo ao redor”; com o passar o do tempo, 0 “Eu” se torna
tdo evidente que comegamos a ver as coisas atraves da lente do “Eu”, uma lente
que controla e que nega a rapida velocidade com que os alvos se transformam,
focando-se apenas em obter seus objetivos com um “plano A” qualquer. A atencgéo
é diferente, é vulneravel e reage &s mudancas o tempo todo: seja a musica, a voz, 0
vento. A atencdo é muito perceptiva aos detalhes e ndo pode ser controlada. A

concentracgéo é o controle disfarcado.

Liberdade X Independéncia: fomos ensinados a vida toda a sermos independentes:
ndo depender de ninguém nem de nada para sermos felizes, para pagar as contas
ou para sentir qualquer tipo de emocdo, mas independéncia total é tolice.
Precisamos respirar, precisamos de um chéo para pisar e também de comida e
bebida, as circunstancias ja estdo 14, os alvos existem e precisamos deles. A
independéncia quer estar no controle, quer dizer que todos os dias, se a usarmos,
vamos acordar emocionalmente “bem”, mas a independéncia nos faz esquecer do
outro. A liberdade é diferente, ndo somos nos que a criamos, ela nos é dada como
um presente e por mais que estejamos presos e oprimidos, achamos uma faisca de
liberdade que nos torna mais humanos; ela é a vida na morte, inevitavel e
incontrolavel. A liberdade é gentil, muito mais ampla do que independéncia. A
liberdade, de tempos em tempos, nos da até a permisséo de “depender”, de chorar

e de ser vulneravel sem sentir culpa ou medo.

Ver X Mostrar: se vemos e acreditamos no que vemos, 0s outros verdo através de
nos, simples assim. Mostrar € o medo de ndo ser visto da forma “correta”, € como
contar uma piada e explica-la depois para ter certeza que todo mundo *“sacou”.
“Ver” diz respeito aos alvos, € a propria sensibilidade inata de cada um, “mostrar”
é sobre 0 “Eu” querendo controlar como 0s outros veem. Pessoas sdo multiplas e
diversas, cada sujeito vé de forma diferente, através de sua propria intuicdo e

sensibilidade, deixemos que 0s outros vejam também.

Excitamento X Vida: dizemos que amamos a vida, mas muito frequentemente ela
nos assusta. A vida nos da alegria e amor, e, no mesmo dia, também tristeza. Nao
podemos controlar a vida e ndo queremos cair quando mais precisarmos ter a

cabeca erguida, nem esperar a felicidade quando estamos no abismo. Inventamos
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entdo um substituto mais obediente: 0 excitamento. Usamos 0 excitamento como
placebo, sabemos que ndo € vida, mas pelo menos ele s depende de nds, se
fingirmos ser “rocha” e ignorarmos tudo que acontece a nossa volta, 0 vento ndo
nos afeta (pelo menos ndo percebemos). O problema é que a vida € verdade,
excitamento é genérico e tenta o tempo todo mascarar o que achamos que Nnos
falta. Excitamento € uma arma apontada para a unicidade; viver é crivel o

suficiente.

As proximas duas escolhas, apesar de parecerem antagOnicas, em um primeiro
momento, a tudo que foi apresentado sobre criatividade anteriormente neste trabalho, elas
representam a expressdo do trabalho de Donnellan (2005) e, ao serem realmente

compreendidas, suportam de forma impar nossos objetivos:

» Curiosidade X Criatividade: a criatividade é inata e todos n6s temos o potencial
criativo; querer “ser” criativo € muito parecido com a concentracéo, é mais sobre o
que “Eu” quer ser do que sobre a propria criacdo. Assim como estudamos
anteriormente, o fazer criativo pode ser dividido em dois momentos: a elaboragéo
de ideias novas e a atribuicdo do “valor”; mas o anseio por “ser” criativo 0 mais
rdpido possivel nos leva a agir precipitadamente e excluir ideias novas que
julgamos sem valor. A curiosidade, diferentemente, estd ligada ao sensivel e ao
gue nos cerca, a curiosidade quer saber dos alvos e parece mais com a atencéo; ela
guer 0 novo e a experiéncia, pouco Ihe importa julgar o valor das coisas. Entender
gue ndo controlamos a criatividade é a melhor forma de entendermos também os
bloqueios, ndo controlamos quando vamos ser criativos ou 0 que vamos sentir, 0

que podemos controlar € o que fazemos, sdo nossas praticas criativas.

» Originalidade X Unicidade: apesar de autores como Robinson (2006) se referirem
a criatividade como ter ideias originais, Donnellan (2005) tem uma opinido
divergente acerca desse termo. De acordo com ele, a originalidade, assim como a
criatividade, sdo caracteristicas inatas e ndo objetivos a serem buscados. Mesmo

com a mais rigida tentativa de homogeneizagao, cada pessoa € Gnica e singular®!; e

41 Ndo ha no mundo alguém que dancaria O cisne negro exatamente como a Natalie Portman fez, e ainda, se ela
repetisse a performance, seria algo totalmente novo. Assim como na historia romantizada acerca de Heréaclito: o
homem quando volta ao rio pela segunda vez, nem o rio, nem o0 homem, sdo 0s mesmos.
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ser Unico significa, com suas proprias maos, olhos e repertorio, reagir as
circunstancias, deixar-se levar e aceitar o que tiver de ser. Tentar buscar como
objetivo sempre 0 mesmo ponto de originalidade €, mais uma vez, uma tentativa
de controle falha, somos seres culturais e a originalidade € algo bem definido
socialmente na nossa cabeca: quando todos pensam em fazer “originalidade”,

todos produzem o mesmo 6bvio.

A visdo de Donnellan (2005) acerca da expressdo criativa a reforca como um
fenbmeno inato da sensibilidade e rejeita a possibilidade de a criatividade ser uma
caracteristica a ser almejada. De fato, por ser natural em nds, nosso objetivo ndo é a criagdo
de uma habilidade artificial apelidada de “criatividade”, e sim o de redescobrir 0 que ha em
nos e foi blogueado. Mais uma vez, reafirmamos aqui que, apesar de ndo controlarmos a
criatividade, controlamos o fazer das “praticas criativas” que cultivamos, que sdo o substrato
da propria criatividade.

Vale relembrar que a cultura em que o sujeito estéd inserido pode contribuir para 0s
bloqueios criativos. Na nossa cultura ocidental, muito influenciada pelo modelo norte-
americano, existe uma pressdo muito grande com a supervalorizacdo do “sucesso” em
detrimento do “esfor¢o”; esforgar-se e ndo atingir os objetivos € considerado fracasso, e
ninguém quer ser um fracassado. O resultado se tornou tdo importante que nos tornamos
anestesiados a sentir 0 processo: esquecemos nossa atencdo, nossa unicidade e até mesmo
nossa liberdade, tudo para sermos reconhecidos socialmente o mais rapido possivel, e termos
0 nosso “merecido valor”; ignoramos, portanto, que o nosso valor é ingénito e ndo pode ser
separado, sequer, da propria vida.

Né&o falhamos apenas como performers, a cultura também nos afeta enquanto publico:
apesar de, no geral, apreciarmos expressdes criativas, seja qual for a midia de preferéncia, a
cultura da recompensa e do sucesso faz com que apenas reconhecamos como genuinamente
criativas, as expressdes da criatividade que sdo reconhecidas pelo grupo com o qual
convivemos. Em outras palavras, podemos adorar o cinema e todos aqueles atores
hollywoodianos, reconhecendo seus oficios como uma expressao criativa brilhante. Mas, ao
nos deparararmos com artistas mais impolidos ou que ainda ndo atingiram uma posi¢éo de
prestigio em relacdo a midia, tendemos a taxa-los como “menos talentosos” ou “menos
criativos”, muitas vezes, até mesmo sem conhecer seus trabalhos. Isso acontece porque a

cultura funciona como uma lente que distorce as experiéncias e nds, seres aculturados,



72

sentimos através da cultura. E preciso reinvestigar-se, ver a cena também de fora: ter
consciéncia e enxergar a natureza dos habitos que estdo sendo depositados em nos.
Veremos a seguir alguns mecanismos de manipulacdo de habitos que podem ser

adaptados para nossas “praticas criativas” a fim de reestruturar nosso proprio comportamento.

2.6 Manipulagdo de habitos

Diversos autores sugerem diferentes abordagens para a transformacéo de habitos. A
Regra de Ouro de Duhigg (2012, p. 99) propde: “se vocé usa a mesma deixa, e fornece a
mesma recompensa, pode trocar a rotina e alterar o habito. Quase todo comportamento pode
ser transformado se a deixa e a recompensa continuarem as mesmas”. O autor defende que, se
houver algo em comum no inicio e no fim do processo, € mais facil alterar o meio, a reacdo do

comportamento em si. Em seu livro, ele nos da alguns exemplos, selecionamos aqui um deles:

Digamos que vocé quer parar de comer fora de hora no trabalho. A
recompensa que esta buscando é satisfazer sua fome? Ou € interromper o
tédio? Se vocé lancha para ter uma breve libertacdo, pode facilmente
encontrar outra rotina — tal como fazer uma caminhada rapida, ou se dar
trés minutos na internet — que proporcione a mesma interrupcao sem alargar
sua cintura. (DUHIGG 2012, p.117)

Figura 9: manipulacéo do habito a partir da mudanca de rotina
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Fonte: DUHIGG, 2012 p. 118

A figura acima ilustra a aplicacdo de uma transformacao de habito a partir da Regra de

Ouro: se o tédio nos faz correr até a cafeteria em busca de um momento de descontragdo com
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os colegas de trabalho, e, no caminho, ndo resistimos a atacar alguns biscoitos, podemos, a
fim de manter uma disposi¢do a dieta, substituir, por exemplo, o local onde vamos buscar
nosso estimulo. Para tanto, sempre que sentirmos a necessidade de interacdo social (gatilho),
podemos procurar no patio ou na propria mesa dos parceiros (rotina ou comportamento) a
mesma recompensa que buscdvamos anteriormente. Dessa vez, longe dos lanches fora do
horério.

Apesar de parecer simples, muitas vezes as recompensas reais podem estar ocultas,
dificultando o trabalho de automanipulacdo. Um fumante que deseja largar o cigarro, por
exemplo, deve se perguntar se ele realmente aprecia o sabor da nicotina ou se existe alguma
outra causa que motiva o ato de fumar: um alivio rapido do estresse, um estimulante ou a
necessidade de socializacdo. O habito se torna tdo enraizado que é necessario um trabalho
reverso de conscientizacdo até que se consiga identificar todos os componentes do problema.
Somente quando todas as partes do habito sdo nomeadas, pode haver o trabalho de
transformacgé&o bem orientada.

Judson Brewer (2015) sugere uma outra abordagem: ao invés de mudar a rotina, ele
propde a inducdo de um estado de curiosidade no decorrer do habito. Em outras palavras,
ainda no caso do cigarro, ao invés de forcar um estado de conscientizagcdo contra nosso
mecanismo natural de formac&o de hébitos através do discurso de que “fumar é errado” e “faz
mal para salde”, o autor faz exatamente o contrario: ele pede que os seus pacientes fumem,
sua unica exigéncia é que eles sejam verdadeiramente curiosos e investiguem o que eles
sentem enquanto fumam.

E incontestavel que a pessoa que busca ajuda profissional para mudanca de habitos ja
sabe cognitivamente que fumar faz mal, mas é s6 quando ela estd num estado de curiosidade
consciente que percebe o ndo habitual: ndo gosta sequer do gosto do cigarro, as recompensas
buscadas ndo sdo plenamente saciadas e, simplesmente, o cigarro ndo parece ser tdo
necessario assim. Brewer (2015) sustenta: “Now, she moved from knowledge to wisdom. She
moved from knowing in her head that smoking was bad for her to knowing it in her
bones, and the spell of smoking was broken. She started to become disenchanted with her
behavior. 4

Brewer (2015) explica porque o desencantamento € tdo importante: a estruturagdo de
habitos € um mecanismo natural de protecdo herdado pelo nosso “cérebro reptiliano”, que é a

4 Agora, ela [a pessoa] passou de conhecimento para sabedoria, ela deixou de saber em sua cabeca que
moralmente fumar € errado e passou a saber realmente eu seu coracao, assim o feitico de fumar foi quebrado. Ela
passa a se sentir desencantada com seu comportamento. (tradugédo do Autor)
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parte mais central e antiga do nosso cérebro (também onde estdo localizados os Ndcleos da
Base e todos 0s nossos habitos). Assim sendo, por mais que o cortex pré-frontal entenda
racionalmente que fumar ou comer em excesso nao faz bem para a salde, o controle cognitivo
consciente exercido pelo “novo cérebro” é muito sensivel ao estresse e nos sabota o tempo
todo, sem perceber, voltamos ao antigo habito que estavamos tentando mudar.

Mas, se estamos curiosos e nos desencantamos, verdadeiramente, com nossos
comportamentos, percebemos que existe uma disparidade entre o que almejamos e o que
conseguimos de verdade quando caimos em nossos velhos habitos. Brewer (2015) acredita na
capacidade regenerativa que 0 nossa mente e corpo possuem: se cultivamos o exercicio de
perceber o resultado de nossas a¢es e, através de um estado de atencdo plena, identificamos
habitos que ndo nos sdo mais tdo Gteis como costumavam ser, naturalmente vamos
substituindo esse tipo de habito mais descuidado por habitos motivadores e mais bem
construidos.

Brewer (2015) sumariza o segredo de sua técnica de manipulacéo de habitos: aprender
a ter interesse no que acontece em nossas mentes e corpos cria uma disposicdo a
sensibilidade, isso porque passamos a suportar impulsos dos nossos velhos héabitos para
conseguir vivenciar melhor o momento presente. Essa “curiosidade” proposta pelo autor,
comeca a substituir pouco a pouco as recompensas que buscavamos anteriormente e, por estar
intimamente ligada a atengdo plena na tarefa, mexe diretamente com nosso nivel de
motivacao intrinseca, que, como vimos anteriormente, é fundamental para que consigamos
continuar uma pratica.

Quando somos genuinamente curiosos, passamos a perceber como os impulsos de
controle inconsciente se manifestam através de sensagdes fisica que se transformam o tempo
todo: tensdo muscular, inflexibilidade, cansaco. A curiosidade divide o “todo” em pequenos

chunks muito especificos:

These are bite-size pieces of experiences that we can manage from
moment to moment rather than getting clobbered by this huge, scary
craving that we choke on. In other words, when we get curious, we step out
of our old, fear-based, reactive habit patterns, and we step into being. We
become this inner scientist where we're eagerly awaiting that next data point.
(BREWER, 2015) %3

43 “Essas [sensaces corporais] sdo pedacinhos das experiéncias que podemos trabalhar aqui e ali, em vez de
sermos massacrados por esse grande e assustador impulso inconsciente que nos sufoca. Em outras palavras,
quando ficamos curiosos, arriscamos pisar fora dos padrdes de nossos velhos habitos, baseados no medo, que
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Duhigg (2012), apesar de ser adepto da mudanca de habitos a partir da troca de rotina,
exemplifica também em seu livro uma possivel abordagem de manipulagdo a partir da
recompensa. Assim como Brewer (2015), ele sugere a substituicdo de habitos baseados em

controle e medo por habitos que motivam intrinsecamente:

Alguns departamentos da NASA, por exemplo, estavam fazendo
uma reforma interna, deliberadamente instituindo rotinas organizacionais
gue incentivavam o0s engenheiros a correr mais riscos. Quando foguetes ndo
tripulados explodiam no lancamento, os chefes de departamento batiam
palmas, para que todos soubessem que sua divisdo tentara e falhara, mas pelo
menos tentara. Chegou um ponto em que o centro de controle enchia-se de

aplausos toda vez que alguma coisa cara explodia. (DUHIGG, 2012, p. 149)

De forma semelhante as “escolhas desconfortaveis” de Donnellan (2005), o exemplo
da NASA (National Aeronautics and Space Administration) parte da dicotomia entre o
sucesso e o0 fracasso: quando os cientistas ndo obtinham éxito em seus experimentos, 0 anseio
de perderem credibilidade e serem demitidos na falha seguinte fazia com que eles arriscassem
menos, sendo mais Obvios e, consequentemente, menos criativos. Para ambientes em que a
inovacdo e a criatividade asseguram a prépria sobrevivéncia organizacional, o controle
inconsciente se torna um problema insustentavel. Como forma de superar o medo de arriscar e
manter altos indices de motivacdo intrinseca, a solucdo foi instaurar uma cultura de
valorizagdo do esfor¢co em detrimento do sucesso.

O esfor¢o € um fardo mais leve para carregar e, assim como Thomas Edison, ele se
vivifica com o erro; o esforco € focado no processo e nos alvos: na atencao, na curiosidade, na
liberdade de sentir. O sucesso € sobre 0 “Eu”; sobre o que o “Eu” tem que fazer para salvar o
pescoco da guilhotina. Nao é que o sucesso seja ruim ou desnecessario, muito pelo contrario,
sucesso é fundamental, mas o sucesso deve ser visto como uma recompensa natural atribuida
ao esforco, o que significa que mirar no sucesso nos faz reféns do bloqueio: apostar no
sucesso 0 tempo todo é incerto demais.

Além da transformacdo dos habitos a partir da rotina e da recompensa, identificamos
na literatura dramatlrgica a possibilidade de se manipular um corportamento a partir de seu

gatilho/deixa: Jacques Copeau, diretor, autor, dramaturgo e ator francés, abordou o0 uso da

criamos para reagir e escapar de situacBes desconfortaveis. Nos tornamos esse cientista interior que esta
ansiosamente esperando por uma nova descoberta. (tradugdo do Autor)
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mascara no espaco cénico como método de (trans)formarcao de habitos nos atores (COPEAU,
s/ind. apud LOUIS, 2014).

A mascara dramatica, que marcou a histdria tanto no Ocidente como no Oriente,
acompanhou o Teatro desde seus primordios. Na Greécia, a partir do século V a.C., o Teatro
Classico surge com o desenvolvimento das festividades dionisiacas patrocinadas pelo Estado,
como uma forma de congregar a sociedade e suavizar tensdes politicas na polis. As festas que
saudavam Dionisio, deus do vinho e da colheita, celebravam a fecundidade da terra, dos
homens e dos animais por meio de coros, sacrificos e muita danca, sendo que os homens e
mulheres, “vestidos com mascaras, com chifres e rabos de bode ou de touro, cantavam,
dancavam e tocavam as suas flautas num frenesi orgiéstico que contagiava de fervor, loucura
e paixdo. ” (LINARES, 2011 p. 54)

Com a evolucdo das festividades, Téspis de Atica%, um artista de rua que ficou
conhecido como o “primeiro ator”, inventou a figura individualizada do ator em cena, criando
a nossa noc¢ao ocidental de personagens. Surgem também, especialmente em Atenas, entre 0s
séculos V a.C. e IV a.C., 0s géneros teatrais gregos: a tragedia, a comédia e o0 drama que veio
um pouco depois; e, para cada género, havia uma diversidade de méascaras que ajudava na
composic¢ao do personagem. Elas eram confeccionadas com materias rudimentares, tais como
borra de vinho e terracota, e representavam a idade, a figura da mulher (pois naquela época as
mulheres ndo tinham permissdo para participar do jogo cénico e, portanto, todos os
personagens eram encenados por homens), diferencas de classe social e, principalmente,
sentimento; era muito comum durante as cenas ou entre 0s atos, 0s atores trocarem suas
mascaras para simbolizar uma mudanga no animo da peca: passando da felicidade para a
tristeza ou do desanimo para o heroico, por exemplo. A mascara era um objeto magico que
transformava os atores em criaturas nao cotidianas. As mascaras faziam o Teatro Grego.

No Renascimento, a commedia dell’arte, que surgiu na Itdlia entre os séculos XV e
XVI, resgatou novamente o uso das mascaras como forma de elevar o ator ao patamar dos
personagens de sua trama (estes eram representados por um numero limitado de arquétipos
bem definidos). Tais mascaras, com suas formas e feicGes grotescas, eram responsaveis por

transformar o ator itinerante, que apresentava a “comedia de improviso” atrds de carrogas ou

4 Apesar de acreditarmos que expressdo dramatica e criativa é inata a nossa espécie e, portanto, o teatro data
sendo, da propria existéncia do homem. Algumas fontes antigas, e principalmente Aristoteles, citam Téspis como
0 “inventor do Teatro” ocidental, pois ele foi a primeira pessoa a agir em cena como um personagem, e ndo
como si mesmo. Téspis também foi o primeiro a interagir na sua individualidade com o coro, sugerindo a ideia
de protagonismo. Ele ousou ainda mais, retirando o coro de cena e encenando, sozinho, um mondlogo em que
ele interpretava o deus Dionisio. (BERTHOLD, 2014)
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palcos temporarios nos centros das cidades, em estere6tipos sociais como o do Arlequim, do
Pulcinella, da Colombina, do Capitdo e do Doutor. Nesse periodo,

Abre-se um capitulo que representa um marco na histéria do teatro
e 0 eco de um ator comediante completo que precisava se apropriar de
codigos especificos para tornar-se dono e senhor da cena e do seu oficio.
(LINARES, 2011, p. 55)

No Oriente, além da fabricacdo de mascaras propriamente ditas, nos teatros mais
tradicionais como o Kabuki japonés, a Opera chinesa e o Kathakali indiano, era muito
comum 0 uso de maquiagem e pinturas que distorciam os tracos faciais dos intérpretes. Essas
“mascaras” temporarias eram usadas, assim como no Ocidente, para retirar o ator do estado
mental e fisico cotidiano, evidenciando as escolhas do personagem.

Com o século XIX, porém, o Naturalismo chegou a literatura e ao Teatro com a
premissa de ser uma “reproducéo real exata da natureza” (MEYERHOLD, 1913 s./ind.). Para
0 naturalista, tudo que ndo era uma reproducdo fiel da realidade, inclusive as méascaras, tinha
de ser retirado da cena. O realismo levado ao extremo transformou o cenario em show por si
sO: se havia uma casa de madeira na narrativa, esta deveria estar em cena e realmente ser
construida com o tipo de madeira explicitado no roteiro; se havia uma floresta, ela tinha de ser
levada para o palco; se havia chuva, tinha de se fazer chover. O objetivismo do Teatro
naturalista fazia questdo de mostrar tudo: a hora, 0 ano e o lugar especifico em que a acéo
estava acontecendo; o ator, por sua vez, deixava seu subjetivismo de lado e encenava seus
proprios movimentos rotineiros, agindo apenas como um outro “Eu” também cotidiano. A
exuberancia das paraferndlias no cenario e nas indumentérias fez com que o papel do ator
fosse rebaixado a tentar ndo atrapalhar a beleza cénica. “A hierarquia era clara: colocava o
texto/autor no topo da sua piramide; seguido do diretor; do cenografo; do figurinista; dos
técnicos de Teatro e por ultimo, numa fragil posicéo, encontrava-se o ator. ” (COPEAU, s/ind.
apud LOUIS, 2014)

Foi nesse contexto que Jacques Copeau nasceu. Decepcionado com o Teatro da época,
ele apoiava os criticos do Naturalismo e acreditava no poder do imaginario e do ator que ndo
era somente mais uma peca decorativa do teatro comercial, mas sim o epicentro do espetaculo
em si. “O desejo de reeducar o ator, de liberta-lo de seus clichés gestuais e declamatorios,
direcionou a sua busca para a formacgdo de sua companhia teatral e, mais tarde, & criagdo de
sua escola: Ecole du Vieux Colombier. ” (COPEAU, s/ind. apud LOUIS, 2014)



78

O método de Copeau, inspirado principalmente pelo improviso da commedia dell’arte
e pelos movimentos N6 e Kabuki japonés, pode ser sumarizado em trés preceitos basicos:

» O palco nu: ao contrario da ideologia do Naturalismo, em que o ator deveria
encontrar formas de evidenciar a beleza do cenario, para Copeau, tudo que fosse
supérfluo, ou que fizesse desviar o olhar do ator, deveria ser retirado.

> O ator como centro: contra 0 endeusamento dos autores e do cendrio, 0s atores
tinham que improvisar e criar seus proprios textos ao longo do espetaculo. Assim,

0 ator se torna ao mesmo tempo criador, escultor e escultura.

» O corpo articulado: no Teatro de Copeau, 0 corpo todo veste a mascara e 0S
personagens tém uma movimentacdo complexa, extracotidiana. Com varios
ritmos, velocidades e intensidades, o corpo do ator precisa ser mais comunicativo e

mais expressivo.

Copeau, a fim de realizar os objetivos de sua nova forma de fazer Teatro, evoca a
mascara que agora € usada como instrumento pedagogico. A “mascara neutra” de Copeau,
que era simétrica e sem expressdo, ajudava o ator a investigar novas possibilidades no reino
das metaforas, muito além do Naturalismo. Quando se encobre o rosto com tal mascara, a
supremacia da expressao facial precisa ser substituida pela corporalidade mimica: maos, pés,
barriga, dedos e nadegas; o corpo precisa comunicar 0 que a boca ndo pode falar, o
personagem deixa ser cotidiano. (COPEAU, s/ind. apud LOUIS, 2014)

A mascara neutra ainda possui uma outra capacidade extraordinaria: pelo contexto
magico em que ela é apresentada, e também por representar o ponto de mudanga entre o ser
habitual e o ser investigativo, até os mais timidos e inibidos conseguem se tornar exploradores
a medida que o corpo deixa de ser possuido e é entregue a mascara. Agora, ndo é mais o “Eu”
que esta realizando os movimentos que representam o terremoto, a tristeza ou um animal
selvagem em fuga; toda a “culpa” desse estado de vulnerabilidade extracotidiano passa a ser
transferida para a mascara. Com a mascara de Copeau, ndo € mais necessario usar o
“controle” ou manter os habitos de sempre, é dada ao ator a liberdade de redescobrir suas
potencialidades criativas.

Esquematizando, o ator que entrava em cena, mas ndo conseguia se desvincular do seu

“Eu” cotidiano, usando a maéscara neutra como catalisador de transformacgdo, entra
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novamente no palco e tenta mais uma vez alcancar seus objetivos (recompensas). Dessa vez,
porém, acontece algo inédito: assim como em Brewer (2015), como estudamos anteriormente,
0 ator consegue usar mais sua atencdo e esta verdadeiramente curioso com o seu corpo; ele
precisa investigar, e, sem a permissdo para usar palavras, o ator carece de ir muito além do
que faz no dia a dia para conseguir se comunicar com 0s outros personagens do jogo cénico.
Com a pratica e fixacdo desse novo tipo de comportamento, um novo hébito é (trans)formado:
0 nosso cérebro assimila os padrdes de movimento (re)descobertos e faz com que, mesmo que
retiremos a mascara, ja saibamos, intuitivamente, como alcancar as disposicdes mentais e
fisicas necessarias para 0 momento teatral.

O estudo de Copeau nos mostra a possibilidade de manipular o habito modificando o
gatilho: se temos que realizar 0 mesmo mapeamento de agdes, mas ndo recebemos os gatilhos
necessarios para ativar o habito automatizado, entramos em estado de alerta e nos damos a
permissdo de reinvestigar as nossas escolhas. Se bem orientados, os padrées do novo gatilho
sdo arraigados no nNosso corpo e, mesmo que voltemos para o habito antigo, nossa intuicdo faz
com que seja incorporado um novo “caminho de sentir” a nossa velha rotina.

Entender que os habitos podem ser transformados com abordagens distintas €
fundamental para intervir no blogueio criativo. Seja a partir da rotina como em Duhigg
(2012), da recompensa como em Brewer (2015) ou do gatilho como em Copeau (s/ind. apud
LOUIS, 2014), podemos inserir estimulos para induzir um estado de (re)construcdo bem
orientada a alguma virtude. O bloqueio criativo, no entanto, precisa ser trabalhado em suas
varias facetas de maneira simultdnea: assim como a criatividade € intuitiva no primeiro
momento, mas, muito frequentemente, depende da cognicéo/percepcdo (que vem atraves da
comunicacgéo individual [fala silenciosa] e da comunicacdo em grupo) para ser manifestada;
nem o fazer criativo, nem o desbloqueio, podem ser completamente automatizados.

O carater amorfo e incontrolavel do processo criativo, somado ao efeito do anseio e do
fato de que podemos gerir apenas as nossas praticas criativas e ndo o resultado delas, nos leva
a concluir que, para o treinamento de desbloqueio criativo, é preciso buscar novos gatilhos,
almejando novos comportamentos e idealizando novas recompensas. A criatividade e, por
conseguinte, o desbloqueio dela, vivem no reino das possibilidades e é indispensavel que o
sujeito explore as metéforas, investigue-se, destrua os velhos hébitos e (re)construa, por
completo, habitos motivacionais de exceléncia.

Abaixo, desenvolveremos de modo componencial o habito do fazer criativo, bem
como, tracaremos inter-relacdes entre as literaturas estudadas a fim de identificar como o

possivel impedimento da criatividade pode ser enquadrado, também, no mapa do habito.
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Figura 10: o “fazer criativo” inserido no modelo do habito

PRATICAS CRIATIVAS

/—* PROCESSO CRIATIVO \

_ - . PRODUTO INEDITO RECONHECIMENTO SOCIAL
BRIEFING —»TENSAO PSIQUICA —
PRODUTO CRIATIVO

Fonte: produzido pelo Autor

A exemplo do fluxograma acima, ao inserirmos a expressao criativa no modelo de trés
componentes do habito, percebemos que ela é ligeiramente mais complexa: o gatilho/deixa é a
tensdo psiquica que vimos em Ostrower (1978), que pode vir de uma necessidade natural de
se expressar ou, numa légica comercial, de um briefing*®; a rotina/mapeamento é o processo
criativo, amorfo e com todos os seus componentes multiplicadores, tais como motivacéo,
expertise, habilidades criativas, habilidades interpessoais e qualquer outro elemento que se
faca necessario; e a recompensa é o produto criativo*® que, assim como em Amabile (1997) e
Robinson (2006), precisa ser inédito e possuir valor.

Reiteramos aqui que ao longo deste trabalho vimos, a partir da perspectiva de diversos
autores, que ndo podemos controlar a criatividade ou os resultados do processo criativo, o que
podemos, e devemos fazer, é gerenciar as nossas praticas criativas, escolhendo como reagir a
situacdo e aos alvos com os quais nos deparamos 0 tempo todo. S&o as praticas criativas que
visamos moldar e transformar; tentar lapidar um método processual para a criatividade
acontecer é, mais uma vez, uma tentativa de controle falha. Posto isso, o processo criativo
deve ser sempre considerado por inteiro, com toda sua multiplicidade e diversidade. Nao
obstante termos identificado na literatura diversas caracteristicas e situacdes que contribuem
para o fazer criativo, quaisquer regras que sejam impostas a criatividade sdo igualmente

grilhdes.

4 0 briefing é elaborado quando ha uma demanda organizacional e, entdo, sdo apresentados ao grupo os prazos,
orcamentos, objetivos e o publico a ser alcancado com o projeto. Nessa situacdo, a tensdo psiquica para a
realizagdo do trabalho criativo surge a partir de uma exigéncia comercial.

4 E de suma importancia ressaltar que, neste trabalho, consideramos o “produto criativo” nfo apenas como a
ideia de confeccéo de um artefato, mas, a exemplo da Matematica, conceituamos o produto da expresséo criativa
como sendo fruto das inimeras praticas, situacGes e decisGes que se multiplicam e culminam em um resultado
(produto de uma multiplicacdo). Assim sendo, o produto criativo pode ou ndo ser um artefato, bem como pode
ser também um movimento, um som, um servigo ou uma nova disposicao de pensar.
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Acontece que o bloqueio criativo, quando se manifesta na forma de controle
inconsciente, torna-se uma inflexdo que interrompe o habito do fazer criativo, nos colocando

num estado de conflito psiquico e de ndo produtividade.

Figura 11: blogueio criativo nos diferentes componentes do habito

NAO TENHO TALENTO
NAO SEI O QUE FAZER
NAO TENHO FERRAMENTAS NAO ACHO QUE SEJA OTIL

NAO TENHO TEMPO 0S OUTROS FAZEM MELHOR
N:fO ACHO QUE CONSIGO , ' NINGUEM VAI GOSTAR DISSO
NAO SEI POR ONDE COMECAR PRATICAS CRIATIVAS .

\ PROCESSO CRIATIVO \
I\l\} /—‘b \ I\.i

- . PRODUTO INEDITO RECONHECIMENTO SOCIAL
BRIEFING —» TENSAO PSIQUICA —

R ‘ PRODUTO CRIATIVO
\ f’
\ /

NAO SOU CRIATIVO

NAO NASCI CRIATIVO E MUITO ESQUISITO

FALHEI DA ULTIMA VEZ JA EXISTE ALGO PARECIDO
NAO ACHO QUE SEJA NOVIDADE

Fonte: produzido pelo Autor
A figura 11 usa 0 mesmo esquema da figura 10, mas, dessa vez, pontuando em vermelho diferentes
queixas de bloqueio relacionadas a cada um dos elementos do mapa do fazer criativo. Vale a pena ressaltar o
guanto essas lamentacBes sdo parecidas e se inter-relacionam o tempo todo, fazendo com que fiquemos, até
mesmo, com davida em relacdo a onde posiciona-las no diagrama. Donnellan (2005) ja dizia que as orientacdes
do blogueio trabalham conjuntamente e funcionam como um organismo vivo, todas pertencem ao mesmo medo,
sdo impossiveis de desagregar.

Quando consideramos 0 anseio e 0 senso de antecipacdo que caracterizam o loop do
habito (conforme estudamos previamente nesta pesquisa), o blogueio se torna ainda mais

assustador e qualquer uma das queixas pode acontecer em qualquer parte do loop.
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Figura 12: o “fazer criativo” sob o efeito do anseio
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NAO ACHO QUE SEJA NOVIDADE

Fonte: produzido pelo Autor
A figura 12 apresenta uma continuacdo das figuras 10 e 11. Agora, em azul, vemos o efeito do anseio
no loop do fazer criativo. O senso de antecipacdo faz com que criemos proje¢Bes mentais e antecipemos o
fracasso, fazendo com que os bloqueios “passeiem” pelo mapa do habito e realmente dominem todo o sistema,

espalhando controle inconsciente e impedindo a criatividade do individuo.

Nessas horas adversas, € preciso deixar a frustracdo de lado e investigar as
possibilidades: voltar a origem do que é um habito e relembrar que eles séo, essencialmente,
mecanismos de defesa criados ao longo de nossa jornada social para nos proteger do risco,
garantindo nossa sobrevivéncia. Assim como em Donnellan (2005), como foi explicitado,
toda acdo € na verdade uma reacdo aos “alvos” que nos cercam, e, até mesmo o blogueio
criativo, que dada a frequéncia do processo criativo pode vir a se tornar um outro habito (ou
um sub-habito) de bloquear sempre que o gatilho “criatividade” for acionado, ele também
possui uma deixa e uma recompensa claras.

Mas afinal, qual é a recompensa que ganhamos com o bloqueio? A resposta é mais
simples do que parece: para 0 nosso cérebro inconsciente, estar bloqueado e ndo realizar o
processo criativo impede, ou pelo menos retarda, a possibilidade de falhar. O senso de

antecipacdo do insucesso somado ao mecanismo de sobrevivéncia que tenta driblar o medo
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encontrando saidas mais “confortaveis”, faz com que nds nos bloqueemos para, e, esse
impedimento criativo, ao se tornar rotineiro, constréi um sub-habito dentro do loop inicial que
se associa ao gatilho “fazer criativo”, usando o controle inconsciente para impedir e retardar o

processo sempre que o cérebro identifica uma situacdo em que precisamos usar criatividade:

Figura 13: quando o bloqueio se torna um habito

co HTHCI LE INCONSCIENTE

//f#fa-—+- BLOQUEIO CRIATIVO *-Hﬁhﬁﬁ\\

“FAZER CRIATIVO~ f ANSEIO } EVITAR O INSUCESSO

N

Fonte: produzido pelo Autor

A figura 13 diz respeito ao habito do blogueio criativo, que se associa ao habito do “fazer criativo”
exemplificado nas figuras 10, 11 e 12. No loop do habito do bloqueio, o gatinho é a propria criatividade e a
necessidade de produzir; o comportamento/rotina ¢ o bloqueio criativo que vem em forma de controle

inconsciente; e a recompensa é driblar o insucesso, nos protegendo do risco de falhar.

Conforme apreendemos na literatura acerca do habito: a partir do momento que um
padrdo é percebido, o héabito nunca desaparece por completo. E por isso que tentamos e
tentamos, mas nos parece que estamos andando em circulos tentando escapar do blogueio
criativo; literalmente, € um loop. Mas a ideia de que o blogueio, ao ser considerado um
habito, tem uma recompensa clara e, portanto, para nosso cérebro mais primitivo, ele é
benéfico, traz diversas implicacdes: uma delas é a de acabar com a dicotomia existente na
literatura acerca da positividade da criatividade e negatividade do bloqueio. Ao considerarmos
0 blogueio um mecanismo de sobrevivéncia que nos protege do medo do fracasso, o
impedimento da nossa criatividade deixa de ser um “fenémeno mistico” e se torna o sintoma
de que nossas praticas e nossos canais de sentir ndo estdo em harmonia, precisando, pois, de
um trabalho que ajude a redirecionar as nossas intengdes criativas e até nossa conduta.

Em uma logica comercial, em que somos exigidos a cumprir metas diérias usando a

nossa criatividade, ocorre um caso ainda mais excepcional: o bloqueio protege do risco de
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falhar até certo ponto, mas assim que 0s prazos estabelecidos se aproximam, estar blogueado
ndo é mais benéfico. Nessas horas, € menos arriscado “tentar qualquer coisa” do que
continuar bloqueado e ter a certeza de que o insucesso vai acontecer. Todo bloqueio criativo
tem sua causa e recompensa, 0 bloqueio é o sintoma e ndo o problema em si; e a situacéo
descrita anteriormente, em que se tem o adiamento do processo até limite do prazo, quando s
entdo, tenta-se desesperadamente gerar um produto criativo para evitar o risco do insucesso, €

a caracterizacao de um dos sintomas mais recorrentes, denominado “procrastinacao”:

Figura 14: loop da “procrastinacdo”

(a) fazer criative PRATICAS CRIATIVAS

I —

/—' PROCESSO CRIATIVO \

- ] . ) FANSEID \"I PRODUTO TNEDITO RECONHECIMENTO SOCIAL
BRIEFING — TENSAO PSIQUICA [T
(b) bloqueio criativo CONTROLE INCONSCIENTE
/“' BLOQUEIO CRIATIVO \
{/ﬂ-hm\
“FAZER CRIATIVO™ - ANSETD | EVITAR O INSUCESSO

(c) procrastinagao

PROCESSO CRIATIVO
RISCO DE FALHAR /—. _ \

A

TENSAO Psiaulca [ ansro | EVITAR 0 INSUCESSO

APROXIMACAD DO PRAZO ‘\ X PRODUTO CRIATIVO

RISCO DE FALHAR \_//

Fonte: produzido pelo Autor
A figura 14 apresenta o loop da procrastinagéo, que usa como base para sua construgéo tanto o (a) loop
do fazer criativo, exemplificado nas figuras 10, 11 e 12, como o (b) loop do bloqueio criativo, apresentado na

figura 13. Nessa intercalacéo entre o fazer criativo e o bloqueio, surge o mapa do (c) habito da procrastinagdo.
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A procrastina¢do cria um loop que parece ser uma sintese do loop do fazer criativo
natural (representado pelas figuras 10, 11 e 12) com as recompensas do loop do bloqueio
(ilustrado na figura 13). Na figura 14, acima, podemos observar que, agora, no (c) loop da
procrastinacdo, a tensdo psiquica ndo é mais resultante da motivacdo criativa ou de um
briefing; a tensdo € gerada por um conflito emocional: a inevitavel chegada do prazo
estabelecido para que a tarefa seja realizada. Esse confronto, que nos coloca em estado de
alerta, faz com que haja o processo criativo, no entanto, por causa do risco do fracasso que é
tdo iminente e perigoso, a recompensa que deveria ser o proprio produto criativo em si (como
no (a) loop criativo), é sufocada pela tentativa desesperada de evitar o risco e o insucesso. O
que faz com que o resultado obtido, constantemente, ndo atinja os parametros de criatividade
(valor e novidade) exigidos ao nivel organizacional, seja por causa da falta de tempo ou por
causa do alto nivel de estresse envolvido.

Outra asser¢do que pode ser feita a respeito do (c) loop da procrastinacdo é que as
praticas criativas, que davam suporte e manutencdo ao processo criativo no (a) loop do fazer
criativo, sdo deixadas de lado por causa da necessidade urgente de chegar a alguma solucéo.
A exemplo do que estudamos em Ostrower (1978), o conflito psiquico ndo incentiva a
criatividade, ele pode até propor um tema muito significativo e imediato, mas é o justamente a
capacidade de discernir e de escolher manter nossas praticas criativas em meio a esse conflito,
que nos da um produto criativo de exceléncia. Assim sendo, a ndo-manutencdo de praticas
orientadas a criatividade, mesmo que durante um blogueio, faz com que o0 processo criativo se
torne muito mais pesado e estressante, afetando diretamente as saudes (fisica, mental e
animica) e o bem-estar do sujeito.

A procrastinagdo, apesar de parecer ser um comportamento ndo racional, é s6 mais um
exemplo dos muitos comportamentos sabotadores que podemos desenvolver: o cérebro nao
consegue julgar moralmente os habitos e, do ponto de vista da sobrevivéncia, usar o bloqueio
para evitar 0 insucesso e entdo, quando o insucesso ficar dbvio por causa da chegada dos
prazos, usar o desblogueio e continuar o processo, parece ser uma 6tima estratégia para nos
proteger do risco a curto prazo. Acontece que esses habitos imediatistas ndo conseguem
enxergar além, eles usam o “controle” e 0 “medo” e nos impedem de perceber, por exemplo, a
possibilidade de se fazer um bom trabalho, de ser reconhecido e, inclusive, de sentir prazer
em criar; recompensas intrinsecas essas, que sdo completamente extintas quando estamos num
estado de urgéncia e tentamos, apenas, se livrar do perigo imediato.

O bloqueio pode, ainda, aparecer em diversas outras configuracdes dentro do habito

criativo, o importante para este trabalho, porém, ndo é mapear todas essas possibilidades, mas
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sim o de entender quais propriedades e regras sdo comuns a todas essas possiveis

configuraces. Assimilar diferentes mecanismos de transformacdo dos habitos (DUHIGG,
2012; BREWER, 2015; COPEAU s./ind. apud LOUIS, 2014), bem como compreender como

0 bloqueio criativo se enquadra dentro da logica do loop do habito (gatilho - comportamento

Oou mapeamento —> recompensa), sdo etapas primordiais para o desenvolvimento do nosso

préprio método de automanipulacéo, que é baseado nas seguintes premissas:

1)

2)

3)

4)

5)

N&o podemos controlar a manifestacdo da nossa criatividade, porém, podemos
controlar as nossas préaticas criativas. Treinando nossos movedores, isto é: corpo,
mente e alma; geramos uma disposi¢do a manutencdo de préticas criativas, estas,
ao se tornarem regulares, impulsionam o proprio fenémeno da criatividade,

tornando-o mais frequente.

O bloqueio, ao ser considerado um habito, nunca poderd ser completamente
apagado. O que podemos fazer, no entanto, é desenvolver praticas e mecanismos
de reacdo para agir criativamente mesmo quando o bloqueio se mostrar parte das

circunstancias.

O senso de antecipagdo do habito faz com que o bloqueio possa aparecer em
qualquer um de seus componentes, em qualquer ordem e momento. Assim sendo,
0 treinamento para o desbloqueio também precisa abarcar todas essas etapas,

trabalhando o antes, o durante, e o depois de cada bloqueio.

Assim como consideramos 0 produto criativo como a multiplicacdo de diversos
fatores, acreditamos que a completude do sujeito é também o produto de suas
varias dimensdes e inteligéncias. Portanto, a fim de obter resultados mais

expressivos, é preciso estimular simultaneamente a mente, o corpo e a alma.

E preciso criar uma base sélida de habitos angulares bem orientados que ajudem o
individuo ao longo do processo holistico. Para que se mantenha um grau elevado
de motivacéo intrinseca, é fundamental que se estimule a gentileza, a atencéo, a
liberdade, a cooperacdo e quaisquer outras qualidades que ajudem na clareza e na

comunicacgéo de grupo.
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Essas cinco “regras” que determinamos para o0 treinamento do desbloqueio
representam uma sintese de todo o estudo que comegou no habito cléssico aristotélico e
continuou com o habito contemporaneo, com a perspectiva de projetar uma educacao para o
futuro e com a pesquisa acerca da criatividade. Estudamos também a literatura que trata da
manipulacdo dos hébitos, porém, acreditamos que A Regra de Ouro de Duhigg (2012) (que
manipula a partir do comportamento), a curiosidade de Brewer (2015) (que manipula a partir
da recompensa) e a mascara neutra (que manipula a partir do gatilho) sdo caminhos e nédo
métodos absolutos, e, na nossa perspectiva, o desbloqueio deve ser trabalhado a partir da
manipulacdo dos trés componentes do habito, simultaneamente. Formaremos entéo, a partir da
(auto)manipulacdo de praticas habituais, novos gatilnos para novos comportamentos,
buscando novas recompensas, tudo isso, tendo em vista o desbloqueio da criatividade que é

inerente em cada um de nos.
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3 Procedimentos metodologicos

Neste capitulo, encontra-se descrito o percurso do método cientifico escolhido para a
abordagem do problema de pesquisa. De acordo com Doxsey e De Riz (2002-2003, p. 25), 0
objetivo geral da apresentacdo do método deve enunciar o0 que se deseja alcancar com a

pesquisa, bem como dita qual sera o seu carater: exploratorio, descritivo ou explicativo.

3.1 Meétodo Escolhido

Apesar de tanto a literatura que trata dos habitos como a bibliografia referente a
criatividade serem muito maduras, ndo foi identificada nenhuma pesquisa que relacionasse
esses dois fendmenos. A fim de entender o bloqueio criativo e propor estratégias para um
possivel desbloqueio, acreditamos que a exploracao desses dois vieses, habito e criatividade, é
uma possibilidade para entender e explicar o bloqueio sob uma perspectiva até mesmo inédita.

Esta pesquisa, portanto, utiliza os métodos exploratorio e explicativo, a fim de levantar
0 maximo de informacGes que tangem a criatividade e ao habito. Para tanto, foi realizado um
levantamento de autores e de experiéncias pessoais que poderiam contribuir para o
entendimento dos temas; no decorrer das leituras, no entanto, surgiram outros temas
perpendiculares que se mostraram fundamentais para a apreensdo da figura maior; novamente,
foram feitas mais pesquisas bibliogréficas relacionadas a motivacao, a educacao, ao processo
social e ao trabalho invisivel do ator. Esse processo descrito anteriormente é uma

exemplificacdo do método exploratorio, o qual é definido como um tipo de pesquisa que

tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipoteses. A
maioria dessas pesquisas envolve: (a) levantamento bibliografico; (b)
entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema
pesquisado; e (c) analise de exemplos que estimulem a compreenséo (Selltiz
etal., 1967, p. 63 apud GIL, 2002, p. 41).

Apos a fase bibliogréfica, foram feitas afirmacfes e suposicbes, sempre baseadas nos
autores integrantes do corpus, com o intuito de relacionar as diferentes teorias e de criar um
modelo, componencial e Unico, que explicasse o bloqueio criativo a partir da perspectiva do
habito. Essa tentativa de explanar os fendmenos, suas causas e consequéncias, é a
caracterizagdo do método explicativo, o qual é definido por Gil (2002, p.42) da seguinte

maneira:
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Essas pesquisas [explicativas] tém como preocupacdo central
identificar os fatores que determinam ou que contribuem para a ocorréncia
dos fendmenos. Esse & o tipo de pesquisa que mais aprofunda o
conhecimento da realidade, porque explica a razdo, o porqué das coisas. Por
isso mesmo, é o tipo mais complexo e delicado, ja que o risco de cometer
erros aumenta consideravelmente. Pode-se dizer que o conhecimento

cientifico esta assentado nos resultados oferecidos pelos estudos explicativos.

Esta pesquisa, realizada em duas etapas, sendo a primeira a exploratdria e a segunda a
explicativa, visa compreender, a partir do modelo de trés etapas do habito, isto €, gatilho 2>
comportamento > recompensa, 0 bloqueio criativo, e 0 consequente desblogueio criativo,
com a finalidade de mapear possibilidades de manipulacdo dos elementos do habito,

almejando o desbloquear da criatividade que € inata ao sujeito.

3.2 Coleta de dados

Como nosso objetivo geral era o de tracar relagdes entre as duas literaturas, a do habito
e a da criatividade, a coleta de dados deste trabalho foi majoritariamente realizada através da

pesquisa bibliografica, a qual

¢ desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido
principalmente de livros e artigos cientificos. Embora em quase todos o0s
estudos seja exigido algum tipo de trabalho dessa natureza, ha pesquisas
desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes bibliograficas. Boa parte dos
estudos exploratorios pode ser definida como pesquisas bibliograficas. As
pesquisas sobre ideologias, bem como aquelas que se propGem a analise das
diversas posicbes acerca de um problema, também costumam ser
desenvolvidas quase exclusivamente mediante fontes bibliograficas (GIL,
2002, p. 44).

Com o auxilio de revistas, artigos, livros e contelidos encontrados em websites, foram
identificadas varias perspectivas diferentes acerca de cada um dos principais temas pautados:
criatividade, habitos, motivacdo, socializacdo, educacao, inteligéncia e bloqueio criativo. Ja
com uma grande amostragem de contetdo, filtramos o material utilizando dois critérios: o
primeiro foi de acordo com o tipo/credibilidade do texto, pois, sempre que possivel, demos
prioridade ao material que estava datado, com o nome do autor e que tinha carater mais

cientifico; o segundo critério utilizado para a filtragem da bibliografia foi optar por textos que
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correlacionavam os temas a serem explorados, por exemplo, escolhendo artigos que faziam
dialogar criatividade com educacdo, habito com motivagdo, inteligéncia com bloqueio
criativo, e por ai adiante.

A partir da coleta de dados, tragcamos nossas proprias relagdes entre os textos, e como
resultado de um processo critico de sintese e mapeamento de informagdes, construimos, no
final do capitulo 1I, orientagdes para o trabalho com manipulacdo de h&bitos e modelos
componenciais que representassem a relacdo dos habitos com a criatividade, o fazer criativo
aplicado ao sistema do habito e, também, como o bloqueio criativo pode entrar nesse sistema
habitual, formando um habito secundario. Ao final, somamos esses dois Ultimos e
conseguimos, ainda, sugerir um mapa para a procrastinagdo, fenébmeno muito relacionado a

um blogueio criativo frequente, bastante caracteristico dos tempos atuais.

3.3 Procedimentos analiticos
Tendo em vista as andlises e as conclusdes alcancadas com a pesquisa bibliografica, e

também experiéncias vivenciadas, acreditamos que o melhor caminho para trabalhar o
desblogueio criativo € a partir do trabalho invisivel do ator, pois ele transforma diariamente o0s
seus habitos para dar vida aos personagens, sendo, entdo, muito experiente no assunto.

No inicio, pensavamos em criar uma metodologia Unica, englobando varias técnicas de
diversos autores, porém, a medida que prosseguimos com as leituras, percebemos a excelente
densidade e a qualidade da literatura ja existente a respeito do assunto; nos pareceu, entao,
ndo justificavel desmembrar partes de cada uma das metodologias apresentadas para o
desblogueio a fim de montarmos a nossa propria.

A solucdo que encontramos foi, entdo, a de sugerir as metodologias ja existentes, em
sua completude teorica e pratica, e descrever de que maneira cada um desses métodos dialoga
com a nossa pesquisa e com 0s nossos objetivos. Além das técnicas ja existentes, adaptamos
alguns exercicios e criamos outros, tudo, utilizando como base a pesquisa tedrica
desenvolvida, no capitulo 11, acerca da relagédo da criatividade com os habitos.

No capitulo a seguir, descreveremos e comentaremos cada uma das metodologias
selecionadas para o treinamento do desbloqueio criativo; incluiremos também, sugestfes de
utilizacdo; ressaltamos: entendendo que pessoas sdo diferentes e Unicas, 0s metodos que se
seguem tambem devem ser modificados e adaptados conforme o ritmo e as caracteristicas

especificas identificadas em cada grupo de participantes.



91



92

4 Descricao de resultados

Este capitulo contém a proposta para o desbloqueio a partir dos conceitos e relagoes
que tragcamos anteriormente, vale ressaltar que, a fim de reforcar e validar o método proposto,

continuamos a realizar a pesquisa bibliografica e a referenciar novos autores.

4.1 Desbloqueio: o trabalho invisivel do ator

Seja no Teatro, no Cinema ou na Mdsica, o trabalho do ator possui duas dimensdes:
uma visivel e uma invisivel. A primeira diz respeito ao palco, ao filme, ao espetaculo — é
tudo o que o publico vé. Porém, tdo grandioso quanto o show, sdo os bastidores; o trabalho
invisivel do ator, que, de acordo com Donnellan (2005), nunca deve ser visto pelo publico,
consiste na constante automanipulacéo de habitos: o ator precisa trabalhar sua respiracdo, sua
VOzZ e seu corpo para, enfim, conseguir esquecer seus habitos cotidianos e reduzir-se ao
neutro; é somente nesse estado de neutralidade que ele esta pronto para receber o personagem,
que vem carregado de histdrias e, porque ndo, de mais habitos. O ator entdo repete o processo,
reduzindo ao neutro os habitos que recebeu e (re)incorporando seus hébitos do “Eu”
cotidiano.

Por considerarmos a literatura acerca do oficio do ator muito experiente com a
manipulacdo de habitos, o método que escolhemos para trabalhar o desbloqueio criativo é
baseado em técnicas para o desenvolvimento e desbloqueio do trabalho invisivel do ator, bem
como na adaptacdo de conceitos previamente vistos neste trabalho, de forma gamificada. O
publico a que visamos, porém, ndo se restringe aos atores: acreditamos que através da pratica
e da manutencdo de habitos bem orientados, qualquer pessoa, independentemente de sexo,
ocupacdo, idade ou etnia, pode, em um pouco mais ou um pouco menos de tempo, tornar-se o
“personagem” a que almeja e, assim, realizar o que Ihe é (auto-)imposto com maestria e
seguranca. E um trabalho fluido e que visa ao futuro: ao tentarmos nos definir no agora,
enquanto pensamos, 0 momento agora ja passou; o importante €, entdo, ter em mente o que se
deseja ser, € 0 que ndo se deseja ser; posto que com essas duas ideias, podemos trabalhar em
direcdo a exceléncia (arete).

Outro ponto importante é que o treinamento que propomos, assim como o oficio do
ator, conforme exemplificado no comego do capitulo, € divido em dois momentos: o primeiro
momento € o da desconstrucdo; nele, o importante é induzir o senso de curiosidade e o estado
conscientizacao, explorando o corpo, a mente e 0s habitos, buscando, a priori, a neutralizacdo

do “Eu” cotidiano com todos os seus habitos sabotadores. O segundo momento é o da
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reconstrucéo; apesar de acreditarmos na nossa capacidade auto-regenerativa, que, a partir no
estado neutro, faz com que naturalmente substituamos nossos héabitos sabotadores por hébitos
mais motivadores, acreditamos também que os habitos motivadores devam ser programados,
conscientemente, a fim de tratar déficits particulares e também de formar habitos,
organizacionais ou ndo, que auxiliem na realizacdo da tarefa, nesse caso, dos problemas
criativos, sejam eles na area do Design, da Pintura, da Atuacdo, da Comunicagdo Social ou
qualquer outro dominio do conhecimento. Na era Pos-Digital, todo [0o] mundo depende da
criatividade.

Nota-se que apesar do proprio texto naturalmente possuir uma linearidade bem
definida, as ideias e 0s exercicios que serdo desenvolvidos a seguir nao possuem uma
sequéncia Unica e ordenada para serem apresentadas ao grupo em que se esta tratando o
desblogueio. Pelo contrario, encorajamos que as técnicas sejam desenvolvidas paralelamente

e em acordo com as necessidades humanas identificadas naquela turma especifica.

4.1.1 Koosh ball: firmando hébitos angulares e valorizando o esforgo

A bola de Koosh, que é feita ao se emaranhar mais ou menos dois mil filamentos
coloridos de borracha, foi inventada por Scott Stillinger, em 1986. Scott tentava ensinar suas
duas criangas a apanhar bolas de beisebol quando teve a ideia de fazer a nova bola, que, por
causa do material, machuca menos e € naturalmente mais leve e mais facil de ser pega.
(MCCARTHY, 2016)

Figura 15: Koosh ball

Fonte: MCCARTHY,2016
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Para 0 nosso treinamento de habitos, a bola de Koosh pode ser inserida de forma
pedagdgica através do seguinte exercicio:

O grupo, de 2 até 15 integrantes (para que haja certa frequéncia de participacao),
devera ficar posicionado na sala formando um circulo, movendo-se para fora da formacéo em
gualquer momento que seja necessario fazé-lo; o objetivo do jogo €, sem segurar a bola,
manté-la no ar e nao deixar em hipétese alguma que ela caia no chdo. Para isso, com as maos
em posicdo supinada, ou seja, com a palma da méo voltada para cima (em forma de raquete),
cada jogador precisa conduzir a bola jogando-a de mdo em méo, como se 0 Koosh fosse um
objeto muito quente. Na brincadeira, a bola deve ser passada para outros jogadores, podendo
ser arremessada de um lado ao outro do circulo como num passe de ténis, ou, ainda, 0s
participantes podem adentrar o circulo para entregar a bola de mais perto. Ndo existem regras
sobre a quem a bola deve ser passada; é importante, porém, manter uma rotatividade e
incentivar a participacdo de todas as pessoas do grupo, passando, sempre que possivel, o
Koosh para uma nova pessoa.

Cada passe de bola, por sua vez, mesmo que seja entre as maos do mesmo sujeito,
conta como um ponto; é preciso, entdo, estabelecer alguém, ou algumas pessoas do circulo,
para contar a pontuacdo obtida em cada round; os contadores podem ser revezados e a
pontuacao zera toda vez que alguém segura a bola ou ela cai no chao.

Apesar de parecer simples, existe um “ritual”” antes de iniciar o jogo pela primeira vez:
assim como a mascara neutra de Copeau (s/ind. apud LOUIS, 2014), o Koosh deve ser
introduzido como objeto magico, de fato, ele € uma ferramenta magica que usaremos para
treinar diversos aspectos do grupo. Martin Noyes*’, professor da SCAD - Savannah College
of Arts and Design, trabalha o Koosh em seus cursos de Movement for performance e Stage
Combat I e Il sob trés “regras” basicas: 1) give and receive; 2) take it seriously; 3) make it
meaningful .48

Essas premissas, usadas ao longo de todo o processo holistico em seus cursos, podem
ser adaptadas para o nosso treinamento de desbloqueio criativo. A primeira asser¢éo, give and
receive, diz respeito a vulnerabilidade; é preciso permitir-se sentir, estar disponivel para
ajudar o outro, adaptando-se e facilitando os passes para os individuos que estdo com as

habilidades cinestésicas ainda bloqueadas, e, por causa disso, ttm mais dificuldade em

470s comentarios feitos acerca do trabalho de Martin Noyes sdo baseados em experiéncias vivenciadas durante
seus cursos em 2015 e 2016. Nao existe, portanto, nenhuma bibliografia disponivel a respeito do assunto.
48 1) dé e receba; 2) leve a sério; 3) faca ser significativo. (traducdo do Autor)
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apanhar a bola. Ao mesmo tempo, é importante que o participante esteja atento para receber o
Koosh e resgatar a bola quando ela escapar das méos do colega ao lado.

A segunda regra, take it seriously, diz respeito a dar importancia ao trabalho que esta
sendo desenvolvido; é fundamental acreditar no Koosh como objeto magico para que seja
possivel a (auto)manipulacdo de habitos. A turma pode, eventualmente, ceder ao impulso e se
divertir com o jogo (e diversdo também é importante), mas € preciso atentar para que 0
estimulo da descontracdo nao atrapalhe nos objetivos do jogo, que sdo, em suma: conseguir 0
méaximo de pontos trabalhando em grupo e sem deixar o Koosh cair.

A terceira premissa, make it meaningful, é sobre a motivagéo intrinseca; o trabalho de
manipulacdo de habitos em grupo funciona como uma orquestra: por melhor que 0 maestro
seja em guiar uma composi¢do musical, é preciso que haja curiosidade, disciplina e motivacao
em cada um dos musicos. Fazer ser significativo, em outras palavras, € entender que o Koosh
é importante, e ele é uma ferramenta importante para melhorar uma pratica criativa que
também € importante, pratica esta de uma pessoa que é ainda mais importante; dar
importancia ao jogo e as pessoas nele €, assim como vimos em Amabile (1997), fundamental
para manter uma alta motivacao intrinseca e um senso de desafio positivo no grupo.

Além das trés regras propostas por Noyes, menos ou mais elementos podem ser
inseridos ao exercicio a fim de fomentar mudancas de habito especificas. Por exemplo, se for
observado que nos jogadores em questdo ha um anseio que faz com que eles, por medo de nédo
conseguir repassar a bola e deixa-la cair, ndo mostrem disponibilidade em receber o Koosh.
Nesse caso, assim como a exemplo da NASA, como foi narrado por Duhigg (2012), é preciso
estabelecer que se houver esforco e mesmo assim acontecer de a bola cair no chdo (o que
configuraria o fracasso), que haja aplausos, um aperto de méo coletivo, um abraco, enfim,
qualquer ritual que valorize tal esfor¢co em detrimento do sucesso. Dessa forma, até as pessoas
mais bloqueadas vé@o se sentir convidadas a participar desse ambiente em que elas sdo
valorizadas, fazendo com que elas arrisquem mais. Vale ressaltar que quanto maior for a
pontuacdo e o tempo decorrido do jogo, mais o controle vai querer puxar as rédeas da
situacdo; o risco aumenta e 0 nosso cérebro tem medo de “fazer com que o trabalho do grupo
seja em vao”. Nessas horas, € ainda mais fundamental que haja esses rituais de valorizacdo do
esforgo.

A medida que as semanas passam e 0 jogo avancga, as pessoas vao desenvolvendo
competéncias fisicas e mentais para lidar com as diferentes situagcdes; assim que 0 grupo
comecar a entrar numa “zona de conforto”, estabelecendo ai um novo habito estatico, €

importante dificultar o jogo, fazendo com os jogadores continuem a buscar e a desenvolver
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novas préaticas criativas, criando assim uma disposicdo a buscar o novo. As estratégias para
modificar o Koosh sdo diversas: pode-se, por exemplo, introduzir uma nova bola e entédo
repetir o jogo, agora, com duas bolas simultaneamente; pode-se também colocar um outro
objeto (ou ainda, dois ou trés objetos) para ser passado de mdo em mao, seja no sentido
horario ou anti-horéario (a escolha). Isto posto, quando o “alvo” do jogador que portar 0 Koosh
estiver com as maos ocupadas (passando adiante 0 novo objeto), é necessario reagir a essa
mudanga nas circunstancias e optar por mudar também o alvo do passe; pode-se, ainda,
definir um limite de passes entre as proprias maos (no maximo trés, quatro ou cinco toques
antes de passar a bola para outra pessoa); pode-se ainda instruir que joguem usando apenas
uma das mdos, ou talvez, usar todas as novas estratégias citadas, simultaneamente. O
importante é fazer com que os participantes experimentem novas abordagens e sensacoes; e
que se crie uma perspectiva de buscar a curiosidade e 0 novo em cada momento, assim como
vimos em Brewer (2015).

Outra forma possivel de aplicar o Koosh é sugerir que nos primeiros encontros,
enquanto um jogador portar a bola, ele continue repetindo o seu nome (ou como gostaria de
ser chamado) até passa-la adiante. Através da repeticdo e da associa¢do do jogador com o
nome dito, rapidamente nos familiarizamos com todas as pessoas daquele ambiente; e,
sabemos, como previamente estudado, que quanto mais claro, familiar e especifico forem os

alvos, menos precisamos do controle inconsciente.

4.1.2 Técnica de Alexander e Body mapping: (re)educando o corpo

Frederick Matthias Alexander (1869-1955) foi um ator australiano que sofria de
laringite (inflamacéo da laringe que causa rouquiddo, dores e perca de voz) sempre que ele
performava. Ele pediu orientacdo a colegas de trabalho e visitou também varios medicos,
porém, nenhum dos métodos propostos conseguiram ajuda-lo; sempre que terminava um
recital, ele estava completamente sem voz.

Por conta propria, Alexander decidiu observar e reproduzir cada movimento que ele
fazia durante as suas perfomances; foi s6 entdo que ele percebeu como eram 0S Sseus
movimentos: cheios de habitos mecanicos sabotadores que surgiram por causa de habitos
comportamentais [também] ndo saudaveis. A partir dessa descoberta, Alexander desenvolveu,
usando seu proprio corpo como objeto de pesquisa, a técnica de Alexander, a partir da
premissa de que o ser humano € uma unidade psico-fisica; assim sendo, o corpo constréi a

mente, a0 mesmo tempo em que a mente molda o corpo. (REVEILLEAU, s./ind.)
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Através da observacdo e mentoragdo, o orientador da técnica de Alexander guia 0s
participantes através de varias atividades cotidianas: apanhar uma caixa, sentar numa cadeira,
falar ou até mesmo andar. O objetivo desse método é identificar nessas atividades rotineiras,
habitos mecanicos sabotadores que fazem com que 0 nNosso corpo e a nossa mente sintam
muito mais estresse do que realmente deveriam. O mediador entdo, gentilmente, usa as maos
para posicionar os alunos e coloca-los em suas posturas corretas (naturais). Assim como
vimos na literatura do habito, a partir da inser¢do de uma nova reacao ao velho gatilho, temos
um novo padrdo formado associado ao antigo habito; agora, quando o aluno vai realizar a
acdo desejada, ele pode, através de sua (sub)consciéncia, “escolher” se movimentar conforme
0 que aprendeu nos exercicios (REVEILLEAU, s./ind.).

Figura 16: mentoria da técnica Alexander aplicada a danga
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Fonte: Integrated Movement Ideas, 2015

Alexander se mudou para Inglaterra em 1904, onde expandiu seu trabalho; no ano de
1930, ele abriu o primeiro curso para a formacdo de professores especialistas na técnica de
Alexander e |4, continuou até o ano de sua morte, em 1955. Alexander introduziu e formou
em seu método dezenas de profissionais de diversas areas do conhecimento que, hoje, atuam
no mundo todo. Atualmente, a técnica de Alexander abrange ndo s6 o cotidiano, mas também
é empregada em diversas esferas artisticas: cada profissional adaptou a técnica para o ensino
de sua especialidade, abrangendo musicos (que sofrem dores pela frequéncia com que tocam
0s instrumentos), bailarinos, atores e ai por diante.

Outro conceito que surgiu através da técnica de Alexander foi o de Body mapping,
desenvolvido por Willian e Barbara Conable, que diz respeito a percep¢do do peso, forma e

espaco que temos do nosso préprio corpo. Chega a ser irbnico, mas, muitas vezes, apesar de
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termos nocgdes de anatomia (porque estudamos em livros ou a vimos em algum curso),
desconhecemos totalmente 0 nosso corpo. Stacy Gehman (s./ind.), professor da técnica de
Alexander, exemplifica que é muito frequente, quando solicitados para apontar algum 0sso,
musculo ou jungéo especifica no proprio corpo, 0s alunos cometerem erros gritantes. Gehman
(s./ind.) explica que o conhecimento que ganhamos com livros de anatomia € importante, mas
ele é muito exterior e ficticio; o body mapping vem como uma alternativa mais visceral:
através do toque, da observacédo e também do estudo da teoria anatdmica, conseguimos deixar
nossa percepcao fisica mais agucada, e, tendo um mapa corporal mais especifico, alcangcamos
a realizacdo de movimentos mais especificos; temos um leque maior de opcdes.

Robert Rickover (2017) enuncia que existe uma “lei do movimento fisico”: “If there
exists a discrepancy between the actual structure of your body, and the way your body works,
and your conception of that structure and operation, it’s your conception that will determine
the way you move”4°. Assim sendo, para minimizar essas diferencas e buscar uma pratica
criativa otimizada, é fundamental desenvolver um mapa corporal mais preciso.

Apesar de ndo aprofundarmos muito a técnica de Alexander e 0 body mapping neste
trabalho, exemplificando e explorando cada exercicio, acreditamos que eles podem ser
densamente explorados dentro da nossa técnica para o desbloqueio criativo, justamente por
causa do carater muito pratico e intuitivo desses métodos, além do mais, eles incentivam
veemente uma (auto)manipulacdo de hdabitos no sujeito. Gehman (s./ind.) sumariza o
pensamento alexandriano com a seguinte afirmacédo: “If you change what you think, you can

change how you move. And if you change how you move, you will change what you feel.">°

4.1.3 Mind mapping: usando o diario para identificar habitos

Com base nos estudos acerca dos habitos e do body mapping, acreditamos na premissa
de que podemos, também, melhorar a percep¢do dos nossos préprios pensamentos; para isso,
utilizamos a manutencdo de um diario, este, pode ser digital ou fisico (embora recomendemos
fortemente que seja fisico (um caderno ou um bloquinho de anotagdes), pois o esforco e o
movimento atribuidos a escrita cursiva nos parecem muito interessantes para ajudar na
fixacdo da técnica. Nesse diério, o exercitante deve escrever diarimente 0s habitos
sabotadores que percebeu nele mesmo naquele dia; sejam eles fisicos ou comportamentais, 0

importante é registar que ele aconteceu e tentar encontrar qual foi o gatilho e qual foi a

49 Se houver uma discrepancia entre a estrutura real do seu corpo — como ele funciona, e a sua prépria percepgao
dessa estrutura e operacéo, € a percepcdo que vai determinar como sera 0 movimento. (traducéo do Autor)

%0 Se vocé muda o que vocé pensa [nesse caso, sua percepcdo sobre o proprio corpo], vocé pode mudar como
vocé se move. E se vocé muda como se move, vocé muda também o que sente. (traducdo do Autor)
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recompensa daquela conduta; pode-se ainda sugerir uma solugdo (mudanca de habito) para
gue aquele comportamento seja alterado.

Esse tipo de registro abastece a criatividade e faz com que fiqguemos mais criticos ao
que nos sabota; compreeendendo que algo nos faz mal e ocorre com frequéncia, podemos
mais facilmente nos desencantar e tomar a iniciativa de mudar aquela atitude. Também é
sugerido que no diario anote-se o0 progresso da pratica criativa: 0 avango numa técnica, uma
mensagem motivacional, o trecho de uma cancédo; enfim, qualquer coisa que alavanque a
motivacao e que seja positiva. Caso notemos um novo habito motivacional tomando forma,
associd-lo a alguma mudanca de comportamento que ja fizemos pode nos ajudar a dar

continuidade e manutencdo a essa nova prética.

4.1.4 Fitzmaurice Voicework: respiracdo e vida

O Fitzmaurice Voicework, treinamento que foi desenvolvido por Catherine
Fitzmaurice (1997), visa, em um primeiro momento, a desconstru¢do do nosso corpo habitual
(que é cheio de habitos ndo saudaveis de postura, respiracdo e movimento). Através de
aquecimentos fisicos e vocais, liberam-se as tensdes e, consequentemente, melhora-se a
capacidade de respiracdo e a presenca vocal. A partir desse “novo corpo” livre, é possivel
trabalhar nele “escolhas de personagem”: pitch, canto, oratoria, discurso publico; enfim,
(re)constroi-se habitos que sejam Uteis e motivadores para o sujeito realizar tarefas
especificas.

A técnica sintetiza diversos conceitos e métodos, tais como o0 yoga, o bioenergetics, o
shiatsu, a propria técnica de Alexander e a meditacdo. O Fitzmaurice Voicework, apesar de
ser recomendado para todas as pessoas independentemente de suas aspiracdes, ele € procurado
sobretudo por atores e cantores. Fitzmaurice (1997) explica que pessoas que usam a voz como
ferramenta de trabalho, tais como as citadas acima, geralmente tém uma consciéncia e uma
sensibilidade maior para usar a respiracdo e as cordas vocais de forma plena, bem como séo
capazes de perceber as tensdes e 0s impedimentos vocais mais facilmente. Porém, as outras
pessoas, por acreditarem que ndo dependem da “qualidade vocal” para exercer suas
ocupacdes, tendem a compreender a acdo “voz” como um fendmeno natural automatizado que
ndo precisa, sequer, de atencdo. Acontece que a nossa voz, que € um produto do bem-estar do
NOSSO Corpo, respiracdo e mente, carrega tanto o som como o significado, e ela também entra
no loop do habito, absorvendo centenas e centenas de habitos sabotadores que sao

responsaveis pelo controle inconsciente (bloqueio) da nossa capacidade respiratéria e vocal,
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tdo logo, da nossa propria capacidade de se expressar. E se existe uma discrepancia muito
grande entre 0 que a gente pensa e 0 que a gente comunica, nosso sentimento sofre.

Fitzmaurice (1997) afirma, de forma ndo literal, que simplesmente ndo sabemos
respirar. Através do treinamento, no entanto, ganhamos consciéncia das partes e do todo do
nosso corpo, o que formenta uma transformacéo em nivel emocional e fisico. Ainda de acordo
com a autora, essa (auto)compreensdo amplia também a sensibilidade (que é fundamental para
a e criatividade) e a proatividade, esta, muito relacionada a motivacéo intrinseca.

As aulas do Fitzmaurice Voicework, a exemplo do curso Voice for performance I,
lecionado pela professora Vivian Majkowski®? na SCAD - Savannah College of Arts and
Design, exploram, nos alunos, posicdes e comportamentos fisicos ndo habituais, colocando o
corpo, a mente e a respiracdo em estado de alerta; tal pratica, atentamos, € uma forma de gerar
consciéncia e verificar a qualidade dos habitos que cultivamos, havendo assim a possibilidade
de até mesmo muda-los.

Durante os alongamentos, os alunos experienciam diversas sensagdes e exploram
varios planos de seus corpos, um deles € o das “quatro coisas que os musculos podem fazer”,
sdo elas: 1) flexionar; 2) contrair; 3) ceder para a gravidade e 4) tremer. Geralmente, nos
alongamentos mais tradicionais do Ocidente, exploram-se apenas as duas primeiras:
“flexionar” e *“contrair”; porém, investigando o reino do ndo habitual, o Fitzmaurice
Voicework propde também que se experiencie 0 “ceder para a gravidade”, que é sentir,
deitado, como ¢ liberar o corpo de todo o esforco mecénico, realmente cedendo para o peso
exercido em noés pela gravidade. Ja o “tremer”, assinatura do trabalho de Fitzmaurice (1997),
diz respeito a capacidade que os musculos tém de rapidamente contrair e flexionar quase que
simultaneamente; esse movimento, completamente ndo habitual, e que se d& com a agitacao
rapida e livre dos membros ou do corpo todo, libera-nos, momentaneamente, de nossos
habitos fisicos, evocando, por um curto periodo de tempo, uma respiragdo organica e livre; a
lembranca dessa primeira respiracdo de liberdade, ao acabar cada exercicio do método, é o
que nos orienta durante 0 processo e serve como recompensa a ser alcangada, abastecendo,

também, de curiosidade.

51 As assercdes feitas acerca do trabalho de Vivian Majkowski sdo baseadas em experiéncias vivenciadas durante
o decorrer do curso Voice for performance | e, portanto, ndo existe nenhuma bibliografia disponivel.
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Figura 17: exércicios do Fitzmaurice Voicework inspirados no yoga

Fonte: the voice centre, 2017

E imprescindivel citar, inclusive, que a respiracdo durante o Fitzmaurice Voicework é
diferente do que estamos habituados: deve-se inspirar (breath in) e expirar (breath out) pela
boca, e, ao contrario do que acontece com a Ujjayi Pranayama (respiracao vitoriosa) no yoga,
a respiracdo de Fitzmaurice (1997) deve ser organica e néo ritimada, sobrevivendo e reagindo
conforme a necessidade de cada momento; é encorajado que haja a liberacdo da dor e das
tensOes através da expressdo vocal, durante os alongamentos, os individuos, podem em
qualquer momento, emitir 0 som que precisarem, mesmo porque ndo serao julgados.

Em paralelo com os alongamentos, ja com o metabolismo mais acelerado, o0s
participantes experimentam os “seis planos da respiracdo”; imaginando o complexo barriga e
costelas como se fosse um cubo, os alunos buscam isolar e realizar movimentos respiratorios
orientados a sentidos especificos: da esquerda para a direita; da direita para a esquerda; de
cima para baixo; de baixo para cima; de frente para tras e de tras para frente; ao fim, pode-se
tentar uma “grande respiracdo”, explorando lentamente na mesma inspiracdo e expiracao,
todos os seis planos.

Com o tempo de alongamento, os alunos comegcam a ganhar mais consciéncia no
trabalho e a partir dai sdo introduzidos aos treinamentos para melhorar a reverberacéo e
qualidade do som: estuda-se tom, amplitude e alcance vocal. O alongamento também se torna
mais especifico e comeca-se a trabalhar o massageamento das “cinco comportas do som”
(floodgates), por onde a vibracdo do corpo e o som reverberado sdo tratados e ganham poder
comunicativo, sdo elas: 1) ombros e pescoco; 2) maxilar; 3) labios; 4) lingua e 5) palato macio
(tecido mole que compde a parte posterior do céu da boca). Cada comporta recebe atencéo e
exercicios particulares que contribuem para o relaxamento da musculatura facial.

Na fase de reconstrucéo, sdo trabalhadas tambeém a analise de texto e a relacdo da voz
com o espaco e os alvos. O intuito desta tese, no entanto, ndo é o de descrever todos 0s

exercicios e etapas do Fitzmaurice Voicework, mas sim o de sugerir que o método de
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Fitzmaurice (1997), atrelado aos outros métodos e exercicios que propomos, pode aportar

uma grande contribuig&o para o treinamento do desbloqueio criativo.

4.1.5 O mapa das escolhas: explorando as méascaras

Baseando-se no processo de chunking, estudado no capitulo I, esse método visa
aumentar a densidade e a quantidade de informacdes que conseguimos armazenar em cada
pequeno chunk. Em um espaco aberto e livre de obstaculos, os jogadores devem comecar
caminhando.

O jogo gira em torno de uma escala numérica que vai de 1 até 10, sendo que o 1
representa 0 maximo de controle e o0 10 o minimo de controle, ou seja, liberdade; o
significado da tabela varia dependendo da propriedade que estd sendo explorada, por
exemplo: se estamos investigando a velocidade, 0 10 € o nimero de maior velocidade e 0 1 0
namero de menor velocidade. Dependendo das necessidades individuais e do
desenvolvimento de cada turma, a mascara neutra de Copeau (s/ind. apud LOUIS, 2014)
pode ou nao ser utilizada.

Em um primeiro momento, a escala deve ser apresentada e o orientador/mentor fica
responsavel por chamar, em voz alta, 0s numeros; o0s alunos que estdo andando no ambiente
(sem que se toquem nenhum momento) devem comecar explorando a velocidade. Os nimeros
sdo chamados de forma ndo ordenada e os alunos tém de achar uma resposta, no proprio
corpo, para cada numero: se antes era 0 2 e agora € o 3, os alunos deverdo se mover um pouco
mais rapidamente; se era 0 9 e 0s alunos ja estavam correndo rapidamente, mas, de repente,
passou para o0 1, os alunos devem controlar o0 maximo do movimento, se movendo muito,
muito devagar.

E importante ressaltar o quanto esse jogo dialoga com os conceitos da técnica de
Alexander e com o body mapping, pois durante todos 0s niumeros da escala, 0s alunos podem
investigar “o que € o movimento” propriamente dito: quais musculos e quais membros séo
utilizados; como se movem? Sera que poderiam usar mais o quadril e o tronco para se
equilibrarem? Ou talvez balancear o peso do corpo com os bragos durante a corrida? Assim
como vimos no decorrer deste trabalho, curiosidade é fundamental.

Depois da velocidade, pode-se explorar a forca, a dureza e o espaco (ocupar menos ou
mais espaco durante 0 movimento). Vale sublinhar que esses exercicios tém um valor muito
subjetivo, ndo se trata de, literalmente, buscar valores especificos de movimento para cada
namero da escala, mas simplesmente de arriscar e ceder a possibilidade de tentar e de

explorar. O principio por tras do jogo, e que é relacionado ao fendmeno chunking, € exercitar
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a capacidade de apreender em cada propriedade jogada (seja ela velocidade, forca,
flexibilidade, dureza ou tempo) ndo uma informacéo estatica, mas pelo menos, dez niveis
diferentes de informac&o. E mostrar que sempre existe a possibilidade de escolher; perceber
que temos a capacidade de selecionar 0s nossos comportamentos e que ndo precisamos ser
somente “vitimas” dos nossos habitos é imprescindivel.

Para aumentar a dificuldade, personagens podem ser inseridos no jogo; ao invés das
propriedades mencionadas anteriormente, trabalha-se a escala numerica com personagens
especificos, mantendo a ideia de que 0 1 é o maximo de controle e contencéo, e 0 10 sendo 0
mais proximo possivel da liberdade. Seja a cobra, 0 macaco ou o lobisomem, os jogadores
devem tirar a mascara neutra, caso estiverem vestindo-a, e entdo vestir essa nova mascara,
ndo literal, do personagem; que vai ser ndo um, mas tambeém, dez escolhas a serem feitas.
Quando se tratando da encorporacdo desses personagens durante o jogo, € sugerido que se
estimule também a producéo de som, sendo este também sujeito ao efeito metaforico dos
nameros da escala, tendo 10 varia¢Ges para cada personagem.

No nivel mais avancado do jogo, pode-se usar a escala ndo no sentido controle vs.
liberdade, mas realmente criar um personagem em cada numero. O individuo, que se move
em seu dia a dia de forma habitual, precisara rapidamente fazer escolhas de som e movimento
relacionadas a cada numero, criando, assim, um habito relacionado ao nimero dito: se no
namero 4 ele fez uma escolha de som e movimento, no nimero 5 ele devera mudar
completamente esses gestos, e assim por diante em cada outro nimero; € vital atentar que, no
momento que voltar para o 4, como no exemplo citado, o jogador devera resgatar o
comportamento que ele usou anteriormente naquele nimero, como se o retomar do numeral

funcionasse também como o gatilho de um hébito, evocando o comportamento atrelado a ele.

4.1.6 Teatro do Oprimido: encenando as inflexdes

“No principio, o teatro era o canto ditirambico: o
povo livre cantando ao ar livre. O carnaval. A festa. Depois,
as classes dominantes se apropriaram do teatro e
construiram muros divisérios. Primeiro, dividiram o povo,
separando os atores de espectadores: gente que faz e gente
gue observa. Terminou-se a festa! Segundo, entre os atores,
separou 0s protagonistas das massas: comegou O
doutrinamento coercitivo!”— Augusto Boal, 1991

Augusto Boal, diretor do Teatro de Arena de S&o Paulo na década de 1960, publicou
em 1971 a primeira técnica do que ele chamou de T.O. — o Teatro do Oprimido (VIANA,
2010). Boal sempre acreditou que o Teatro deveria ser mais do que catarse, mais que apenas

simples entertenimento ou libertacdo, acreditando assim, que a esséncia do Teatro teria de ser



104

resgatada enquanto meio de expressao social e politico. No Teatro do Oprimido, o publico
assiste e participa de todo o processo, na verdade, ndo existe sequer uma separagdo entre o
publico e os atores: o espectador, depois da apresentacdo do problema, sugere, interrompe e,
até mesmo, sobe no palco para mostrar como € que se faz. O Teatro de Boal fala sobre tabus e
seu principal objetivo é trabalhar com a opressao, que semelhante ao bloqueio, pode ser tanto
consciente gquanto inconscientemente; Boal explica esse conceito no documentario dirigido
por Viana em 2010: “A opressao ndo esta necessariamente no exercicio do poder, esta na sua
existéncia, se eu tenho direito de fazer mal a uma pessoa, isso ja € um mal. Quer dizer, o fato
de eu ter o direito de ter a possibilidade, ter o poder, de fazer alguma coisa contra alguém, de
oprimir alguém, isso ja é opressao. ”

O Teatro do Oprimido, apesar de néo citar o termo, é sobre a manipulacdo de habitos;
sobre dar o poder (possibilidade e empoderamento) as classes oprimidas (negros, gays,
travestis, mulheres, pobres) para que elas possam discutir e falar sobre seus proprios
problemas, bem como, em grupo, enxergar novas abordagens, novas solugdes. A opressao
evoca o controle e nos impede de enxergar que temos escolhas; o ensaio de Boal é sobre dar
escolhas as comunidades.

O simbolo que representa 0 método do Teatro do Oprimido é a arvore que se
multiplica e da frutos:

Figura 18: a arvore do Teatro do Oprimido
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Analisando o simbolo do Teatro do Oprimido a partir da perspectiva da literatura dos
habitos, a base do esquema, onde ficam a ética e a solidariedade, representa os héabitos
angulares que sustentam todo o processo de praxis. No tronco da avore, a partir dos jogos
teatrais, sdo trabalhados o0s conceitos do teatro-imagem e do teatro-férum; esses,

respectivamente, séo definidos da seguinte forma:

» Teatro-imagem: € o trabalho ndo verbal; é transformar um assunto que é relevante
para o grupo (possui valor) em imagem, seja através da pintura, do desenho ou até
“esculpindo” o corpo dos colegas e transformando-os em estatuas vivas; 0S
tableaus (figuras estaticas), que representam os problemas do dia a dia, podem ser
modificados pelo publico a fim de encontrar solucbes para o problema
apresentado. E importante, também, estimular o debate acerca dessas imagens,
percebendo que cada simbolo de opressdo ou liberdade tem significados diferentes
para cada pessoa e em diferentes contextos.

> Teatro-forum: E o teatro verbal e politico; os atores encenam, com um roteiro
improvisado e muitas vezes sugerido pelo publico, uma situagdo até o momento da
problematica. Assim que o problema € apresentado, acontece uma pausa, e entdo a
plateia tem que sugerir solugdes para a cena; o publico também é convidado a
participar da cena, ndo apenas sugerindo, mas participando do jogo cénico como

atores.

A partir desses dois preceitos bésicos, diversas sub-modalidades e conceitos séo
ramificados: o teatro jornal; o teatro legislativo; o teatro invisivel; o arco-iris do desejo, e
principalmente, a pratica de acbes sociais concretas e continuadas. E importante ressaltar
gue ndo existe um cenario em que alguém é 100% opressor ou 100% oprimido, todos sdo um
pouco dos dois a0 mesmo tempo, por isso € ideal que o oprimido experimente também
interpretar o opressor de seu proprio problema; encenar 0 medo, o risco, o chefe do trabalho,
enfim, o0 que quer que seja 0 motivo do bloqueio; o intuito é fazer com o sujeito experimente o
outro lado da moeda, sentir como € estar na pele do bloqueio, e, quem sabe, perceber que ele
ndo é tdo grandioso e medonho assim.

Finalmente, sugerimos que a abordagem da estética do Teatro do Oprimido,
especialmente se atrelada as outras técnicas que sdo propostas neste trabalho, pode contribuir

de forma impar para o processo de desbloqueio criativo.
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4.2 Trabalho continuo e exceléncia

Por fim, ndo achamos justificavel desmembrar as metodologias citadas (a Técnica de
Alexander, o Body mapping, o Fitzmaurice Voicework e o Teatro do Oprimido) a fim de
sintetiza-las em uma Unica; cada uma delas possui uma imensuravel densidade de trabalho
invisivel, que, ao ser abreviado, pode facilmente perder-se. Acreditamos, entdo, que por
trabalharem diferentes dimensdes do sujeito (voz, corpo, alma, mente, politica), mas
comungarem um mesmo objetivo (o de melhorar o estado de bem-estar do individuo através
da manipulacdo de seus habitos), essas metodologias sdo complementares e podem ser
utilizadas em conjunto; cada uma delas em seu estado de completude teorica e pratica.

Ja os outros trés exercicios que propomos: o Koosh ball, o Mind mapping e o0 mapa de
escolhas; apesar de ndo fazerem parte de uma metodologia maior, também possuem uma
importancia essencial: eles sdo nossos exercicios autoavaliativos de consciéncia, é a partir
deles que vamos arrancar nossos habitos do mundo imaginario e exp6-los a nossa propria
capacidade consciente de escolher; sdo eles que vado fazer com que a gente durma de noite
com a certeza de que, apesar de ndo termos alcancado a maxima da exceléncia criativa,
estamos em um caminho virtuoso e direcionado a ela.

Presos a essa vida mortal, carregamos o fardo e o prazer de nunca alcan¢armos o topo; o
ponto mais alto da jornada seria entediante e a criatividade, por si s6, precisa de espaco para ir
além. Ser criativo é transformar morte em vida, sejamos, entdo, pessoas livres e que vao muito
além do verbo “existir”. Valorizemos o trabalho invisivel e o transformemos em um show a
parte, mantendo uma praxis diaria; pode ndo haver a cura para o blogueio, como vimos ao
longo de todo este estudo, pessoas s@o Unicas e diversas. Porém, temos certeza de que de
algum modo, com o esforgo vai haver avanco, e esse avango, por vezes, se permite ser
criatividade; ser sucesso.

Seja em grupo ou individualmente, nossos movedores de acao, isto é, mente, corpo e
alma, podem ser treinados e moldados em acordo com nossas necessidades e desejos; sendo
essa transformacdo um objeto atil e fundamental em nosso tempo, comum a todas as pessoas

de forma interdisciplinar.
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CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo maior deste trabalho era o de compreender o fendbmeno blogueio criativo
para, a partir disso, propormos um treinamento que visasse ao desbloqueio da criatividade,
gue € inata em todos nos.

O primeiro passo deste estudo foi analisar a literatura historica acerca dos habitos, pois
acreditamos que eles sdo componentes fundamentais que moldam o nosso comportamento e,
consequentemente, também o fendmeno “fazer criativo”. A partir do estudo do habito classico
com Avristoteles e Toméas de Aquino, compreendemos que os habitos sdo disposigdes morais
orientadas a um sentido especifico; assim sendo, um individuo criativo seria 0 que escolhe
acdes direcionadas a criatividade. Identificamos nessas leituras a necessidade de haver uma
transformacéo consciente para harmonizar e redirecionar 0os nossos movedores do fazer, isto
é: mente, corpo e alma.

Em um segundo momento, comparando a literatura classica com pesquisas mais
contemporaneas e modernas, a exemplo dos trabalhos de Duhigg (2012) e Brewer (2015), foi-
nos possivel perceber, através de suas narrativas e histérias, que o habito ndo era apenas uma
disposi¢do orientada a um objeto, mas, essencialmente, € um mecanismo de sobrevivéncia
desenvolvido inconscientemente a fim de nos garantir protecdo social em situacOes de risco,
poupando-nos, sempre que possivel, de estresse “desnecessario”.

Descobrimos entdo a regra do habito, citada em diversas literaturas, que € composta
pelo sistema gatilho = comportamento - recompensa; com isso em mente, qualquer habito,
seja um habito atil como dirigir um carro sem precisar de esfor¢co consciente ou um habito
sabotador como o de gaguejar sempre que tivermos de falar em publico, todo habito possui,
mesmo que oculto, um gatilho (algo que inicie 0 processo) e uma recompensa — conforme
defendemos ao longo do trabalho.

O hébito, quando é repetido e associado a alguma situacdo, se torna tdo enraizado que
ha o surgimento de um quarto elemento que caracteriza o loop: o anseio faz com que o desejo
pela recompensa cause um senso de antecipacdo; dessa maneira, a “felicidade” associada ao
ganhar da recompensa pode vir mesmo antes de recebé-la; a partir do momento que
percebemos o gatilho de um hébito, inconsciente, ja antecipamos o “ganhar da recompensa”.
Esse fendmeno da ao comportamento habitual o carater de ser muito duravel e de ser dificil,

porém ndo impossivel, de ser transformado.
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Mapeando a ideia do habito, que vem através de uma prética orientada a uma direcao
virtuosa ou ndo, fomos até a literatura da educacdo para verificarmos se o ensino formal esta
em acordo com a construgdo de um sujeito critico e com habitos de exceléncia. Com o0 auxilio
de reflexdes como as de Robinson (2006) e o proprio pensamento bourdiano atraves de
Wacquant (2017) e de Nogueira e Nogueira (2002), percebemos que por causa da origem do
ensino publico, que data do século XIX, o sistema educacional global foi todo projetado para
suprir as necessidades da Era Industrial. Por conta disso, toda a Idgica de ensino esta pautada
em cima da necessidade da época, que era, em suma, producdo de objetos em massa.

Acontece que os tempos mudaram e continuam se transformando cada vez mais
velozmente; hoje, na Era Pds-Digital, como diria Longo (2015), o “valor”, antes atribuido aos
bens de consumo massificados, esta, hoje, nas ideias e na novidade. A criatividade, assim
definida como a producdo de ideias novas e de valor social, deveria ser entdo muito
valorizada e tratada com mais seriedade, mas, apesar da tentativa de diversos tedricos da
educacdo, a exemplo de Morin (2017), a educacdo ainda é muito miope e voltada para o
Industrial, hierarquizando os conhecimentos e tratando a criatividade como um mero “dom”
ou uma engenhosidade ocasional. O ensino retrogrado que manipula os habitos e €
(re)confirmado pela propria sociedade que o constroi, contribui para a formacdo de adultos
bloqueados, incapazes até mesmo de se lembrarem que a criatividade é genética e ndo um
privilégio de poucos.

Em algums momentos, tivemos duvida quanto ao como iriamos encaixar o “fazer
criativo” no loop do héabito; o préprio pensamento do Design na academia, em que temos que
documentar todo o processo criativo para a execugdo dos projetos, nos leva a pensar que a
criatividade seria um processo totalmente cognitivo, sendo assim, impossivel de automatizar.
Porém, principalmente com a leitura do material da Ostrower (1978), entendemos que a
criatividade no inicio, antes mesmo de se tornar verbo, € intuicdo; ndo enxergamos através de
uma lente neutra e critica, nossos habitos nos moldam e nos fazem imparciais e Unicos. O que
nos levou a concluir que, apesar de ndo podermos controlar o fendmeno da criatividade,
podemos controlar nossas acles; temos a capacidade de (auto)manipular nossas préaticas
criativas, tornando-as habitos que se somardo a nossa propria intuicdo, e caso bem orientados,
formar&o uma disposicdo direcionada a criatividade.

Dietrich (2004) confirmou ainda mais essa hipdtese, ao defender que a criatividade
pode ser tanto cognitiva como emocional, e, pode acontecer de maneira proposital ou
espontanea. Colocamos entdo o processo criativo na esquematizacdo do habito e percebemos

gue o bloqueio criativo, que é uma inflexdo que faz com que o loop se quebre, muitas vezes se
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torna um outro habito secundario (ou sub-habito). Essa foi uma das partes mais dificeis do
trabalho, pois se o blogueio se tornou um habito, e ele precisa de uma causa e uma
recompensa especificas, qual seria entdo a recompensa do bloqueio? O que ganhamos quando
estamos bloqueados?

Muitas literaturas separam de forma dicotdmica o bloqueio criativo da propria
criatividade, afirmando que a criatividade é positiva e o bloqueio é negativo, parece Gbvio;
mas, ao analisarmos o bloqueio a partir da perspectiva do habito, percebemos que o
impedimento da acéo criativa traz ao nosso cerebro inconsciente a enorme vantagem de nédo
falhar: é simples, enquanto o bloqueio nos impedir de fazer qualquer coisa, ndo ha a
possibilidade de falharmos; o bloqueio criativo ndo €, portanto, uma excecdo, o habito de
bloquear continua sendo um mecanismo de defesa natural projetado para nos proteger. A
descoberta da “recompensa” do bloqueio criativo traz diversas implicacdes, por exemplo, a de
que a interrupcao do loop criativo ndo € o problema em si, é apenas o sintoma de que existe
um grande medo de falhar que domina o prazer no processo criativo; esse controle, que foi
construido socialmente ao longo da vida e atraves do processo social, explica o porqué das
criancas, aparentemente, possuirem mais liberdade e autonomia criativa.

Uma segunda implicacdo do bloqueio como forma de protecdo é o porqué de nds,
muitas vezes, nos tornarmos procrastinadores: nos protegendo da falha usando o bloqueio até
que figuemos com os prazos apertados demais para realizacdo de uma tarefa qualquer. Com
essa aproximacdo subita, porém, “ndo fazer nada” significa o fracasso imininente e, nessas
horas, o desbloqueio acontece naturalmente e tentamos, de modo desesperado e de ultima
hora, um “fazer criativo” como forma de buscar o sucesso ou, pelo menos, 0 ndo fracasso.
Essa visdo imediatista, herdada por nosso “cérebro reptliano”, faz com que o processo criativo
se torne muito desgastante e sabote a nossa propria vontade de criar e de se expressar.

Por fim, recomendamos uma série de métodos que visam ao desblogueio criativo,
resgatando o potencial que é inerente em cada um de nds e que, por questdes culturais, foi
blogueado. O uso conjunto de metodologias ja existentes e das atividades autorais citadas,
cujas aplicacOes respeitam as necessidades de cada individuo, foi o que propusemos: o Koosh
ball, a Técnica de Alexander, o Body mapping, a estética do Teatro do Oprimido, o
Fitzmaurice Voicework, o Mind mapping e o Mapa das escolhas; sendo empregados
paralelamente, contribuem para a formagdo de um sujeito mais criativamente livre e menos
bloqueado. Através dos exercicios (fisicos, vocais, politicos e mentais) que propfem a
desconstrucdo e (re)construcdo dos diversos meios de sentir (mente, corpo e alma), a pratica

continuada dessas técnicas pode proporcionar um significativo aumento da sensacéo de bem-
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estar e da propria produtividade e densidade criativa; o que significaria um ganho em comum
tanto para o sujeito como para a organizagdo em que ele trabalha.

A partir dos resultados da pesquisa que ora ganha estampa, bem como devido ao seu
processo de realizacdo, projetamos, num futuro ndo muito distante, nossa insercdo num
programa de mestrado, vislumbrando a continuidade desta pesquisa, de modo a ampliar as
ideias e o0s conceitos abordados e trabalhando metodologicamente com um case
organizacional real. Acreditamos que a aplicacdo pratica desta pesquisa pode nos trazer dados
muito pertinentes, tanto qualitativos como quantitativos, acerca da evolugdo pessoal criativa
de cada sujeito, individualmente. Trabalhar esse desblogueio, no mundo em que vivemos, é
uma enorme vantagem tanto para o sujeito, que ganha em qualidade de vida, como para a
organizacdo, que, em tese, aumentaria em volume e qualidade seus produtos criativos.

Além da continuidade no Mestrado, surgiu uma grande curiosidade acerca do
potencial de aplicacacdo da estética do Teatro do Oprimido como uma ferramenta de coleta
de dados para o Design; nossa hipétese é a de que a partir do jogo cénico, seja possivel coletar
do publico-alvo informacgdes e sugestdes de maneira mais espontanea e veridica, fazendo
assim com que o produto criativo resultante desse processo de Design, fosse, em geral, mais

assertivo.
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