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Resumo

Este artigo € recorte de uma tese, e objetiva compreender como se expressam as pessoas durante
processos criativos, analisando suas relagdes e comparando aos procedimentos de modelagem na
educacdo. Constatou-se, por meio de entrevista com cinco profissionais de diferentes ramos que
estes procedimentos possuem estreita ligacdo. A metodologia utilizada foi o mapeamento na
pesquisa educacional. Como resultados apresentam-se as categorias: Intencdo — momento em que
ha a escolha da tematica a ser desenvolvida; Proje¢do — familiarizagdo com o assunto, busca por
subsidios; Criacdo — elaboragao dos primeiros esbocos e criagao do modelo; e Produto — validagao e
avaliagdo do modelo criado. A andlise possibilitou tecer considera¢des e recomendagdes acerca da
educacdo, e sugerem-se maneiras de utilizar o “aprender com modelagem” como alternativa
pedagdgica para qualquer ano de escolarizacao e qualquer disciplina.
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Abstract

This article is part of a thesis, and aims to understand how people express themselves during
creative processes, analyzing their relationships and comparing them to the modelling procedures in
education. It was found, through an interview with five professionals from different branches, that
these procedures are closely linked. The methodology used was mapping in educational research. As
results the categories are presented: Intention - moment when there is the choice of the theme to
be developed; Projection - familiarization with the subject, search for subsidies; Creation -
elaboration of the first sketches and creation of the model; and Product - validation and evaluation
of the model created. The analysis made it possible to make considerations and recommendations
about education, and ways of using “learning with modeling” as a pedagogical alternative for any
school year and any discipline are suggested.

Keywords: Modelling in Education; Creative Processes; Learning with Modelling.
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Consideracgdes iniciais

Os resultados desta pesquisa buscam ampliar a teoria da modelagem na educacao -
método de ensino com pesquisa (BIEMBENGUT, 2016) - a fim de que os estudantes da
Educacdao Bdsica sejam instigados a aprender e desenvolver seus talentos e suas
inteligéncias mais representativas, para que possam contribuir com o mundo em que vivem,
tornando-os envolvidos ativamente nos seus processos de aprendizagem.

E preciso que a escola, por meio do planejamento dos professores, preocupe-se em
fomentar a criatividade nos estudantes trabalhando com a modelagem e a cultura, pois, ao
integrar a educagao escolar as questdes do dia a dia, pode-se inclusive identificar diversas
acoes com fins de contribuir para aprendizagem dos estudantes.

Cada grupo social determina as suas proprias regras, valores, comportamentos e
simbolos desse agrupamento a fim de que ocorra a (con)vivéncia, o didlogo, o
(com)partilhamento entre seus membros. Assim, o grupo constrdi e reconstrdi a cultura a
todo o momento. E nesse ambiente, a partir de praticas e reflexdes diferenciadas, que os
varios conhecimentos sao produzidos. “Em todas as suas dimensdes possibilita uma praxis
transformadora, pois sua esséncia consiste na mutacao de um paradigma universalista para
um paradigma ético e solidario” (DOMITE; FERREIRA; RIBEIRO, 2006, p.24).

Em linhas gerais, considera-se que, para o ensino e a aprendizagem acontecerem
com maior eficiéncia e propiciarem o desenvolvimento das potencialidades criativas dos
estudantes, em qualquer disciplina, podem contar, entre outros métodos, com o auxilio dos
procedimentos de modelagem, juntamente com a valorizacdo da cultura de cada regiao, de
cada comunidade, de cada escola, pois somente olhando para a cultura, para o entorno, se
conseguird avancar em termos de aprendizagem de todos os estudantes. E fato que esta
questao ndo é tao simples assim, no entanto, € um caminho ainda a ser testado.

A partir dessas assertivas, este artigo apresenta uma pesquisa que objetivou
compreender como se expressam as pessoas durante processos criativos, analisando suas
relacbes e comparando aos procedimentos de modelagem na educagao, para que, a partir
dos resultados, possam ser indicados caminhos para a pratica docente utilizando-se dos
principios da modelagem.

Marco tedrico: Processos Criativos e Modelagem na Educacao

Diversos autores conceituam processos criativos e criatividade. No entanto, é

comum a ideia do ‘formar’, ‘criar algo novo’ (OSTROWER, 2014). A criatividade é a
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capacidade de realizar uma producdo que seja simultaneamente nova e adaptada ao
contexto na qual se manifesta (LUBART, 2007; BARRON, 1988; AMABILE, 1996).

Para Gardner (1999), uma pessoa criativa resolve problemas, molda produtos ou
proporciona a emersdao de novas questdes em determinado campo de uma forma
inicialmente incomum, mas que posteriormente sdo aceitas em seu grupo cultural. Segundo
o autor, seu “enfoque incide com a mesma intensidade sobre a resolucdo de problemas, a
descoberta de problemas e a criacdo de produtos, tais como teorias cientificas, obras de
arte ou a fundacdo de instituicdes” (GARDNER, 1999, p.151). Todo o trabalho criativo
acontece em um ou mais campos. Em geral, as pessoas ndo sdo criativas (ou sdo ndo
criativas), mas sdo criativas em campos especiais de realizacdo, e “é necessdrio que
adquiram especializacdo nesses campos antes de poderem executar trabalhos criativos
importantes” (GARDNER, 1999, p.151).

Os simbolos e sistemas simbdlicos expressos pelas pessoas nos mais diferentes
fendbmenos criativos ndo somente diferem entre si, como também diferem os tipos de
habilidades mentais necessarias para trabalhar com eles, bem como para comunicar
descobrimentos a outros (GARDNER, 1995). Estes simbolos sdo claramente diferentes, e as
pessoas criativas participam, individualmente, em ao menos cinco tipos distintos de
atividades. O quadro 1 mostra os tipos de atividades propostos por Gardner (1995).

Quadro 1- Tipos distintos de atividades propostas por Gardner

Solugdo de um problema | Normalmente cientifico. S8o tarefas concretas realizadas no decorrer de
concreto determinados processos.

Proposta de um esquema | Desenvolvimento de esquemas amplos e/ou teorias.
conceitual geral

Criag@o de produtos de pequena envergadura. Trabalhos que expressam ideias,
emocdes e conceitos, mas que, em conjunto, ndo sdo descritos como esforcos
Criagd@o de um produto para solucionar problemas ou para criar esquemas conceituais. S3o casos
frequentemente originais de trabalhos dentro de um género, ou com inteng¢do
de iniciar um novo.

Sdo formas de arte, como a danga ou o teatro. Um criador individual pode
Tipo estilizado de atua¢do | encarnar a forma de arte. Neste caso, a obra ndo existe separada da realizagdo
particular de uma pessoa em um momento histdrico concreto. A atuacdo pode
estar prescrita de diversos modos, mas sempre existe oportunidade para a
inovagdo, improvisacao e interpreta¢do. O estado do corpo e as exigéncias do
momento histdrico circunscrevem tais atuagoes.

Atuagdo de alto risco Quando se entra em uma esfera politica ou espiritual. As mesmas palavras e
a¢des de um individuo se convertem no terreno em que se desenvolve a
criatividade.

Fonte: Madruga (2016), com base em Gardner (1995).
De acordo com Ostrower (2014), a criatividade estd vinculada ao trabalho das

pessoas, isto é, os processos criativos surgem dentro dos processos de trabalho, e este
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fazer intencional da pessoa é um fazer significativo. Para a autora, os processos criativos
sao processos construtivos globais. “Envolvem a personalidade toda, o modo de a pessoa
diferenciar-se dentro de si, de ordenar e relacionar-se em si e de relacionar-se com os
outros. Criar é tanto estruturar quanto comunicar-se, é integrar significados e é transmiti-
los” (OSTROWER, 2014, p.142-143).

O processo de modelagem, como defendem Bassanezi (2010) e Biembengut (2016),
também dependem da criatividade. Ao se criar um modelo, os estudantes perpassam por
etapas, as quais podem ser utilizadas em qualquer ramo de criagdo. De acordo com

Biembengut (2014, p. 21):

Modelagem é o processo envolvido na elabora¢do de modelo [...]. Trata-se de um
processo de pesquisa. A esséncia deste processo emerge na mente de uma pessoa
quando alguma dudvida genuina ou circunstancia instigam-na a encontrar uma
melhor forma para alcangar uma solu¢do, descobrir um meio para compreender,
solucionar, alterar, ou ainda, criar ou aprimorar algo. E em especial, quando a
pessoa tem uma percep¢ao que instiga sua inspiragao.

Segundo Bassanezi (2010, p. 45), “trata-se de um processo dinamico de busca de
modelos adequados, que sirvam de protdtipos de alguma entidade”. O modelo matematico
consiste em um conjunto de rela¢gdes matemadticas e simbolos que, de alguma maneira,
representam o objeto estudado. De acordo com Bassanezi (2010, p. 24), “a modelagem
consiste, essencialmente, na arte de transformar situacdes da realidade em problemas
matematicos cujas solu¢des devem ser interpretadas na linguagem usual”.

Biembengut (2014, 2016), baseando-se em Kant (1980), George (1973) e Maturana e
Varela (2003), denominou os trés estagios do processo cognitivos (etapas da modelagem
na educacdo): percepcdo e apreensdo; compreensdo e explicitacdo; e significacdo e
expressao.

- Percepgdo e apreensdo: para Biembengut (2016), percepcdo é um processo complexo que
consiste em receber, identificar e classificar informacfes provenientes do meio ou do
proprio corpo. Apds perceber, a pessoa comeca a apreender sobre o assunto, buscando
subsidios para que passe a compreensao do fenémeno percebido. Essa etapa inclui acdes
como reconhecimento da situacdo-problema e familiarizacdo com o assunto que serd
modelado.

- Compreensdo e explicitagdo: a partir da compreensdo, um fato percebido e adquire
significado. Compreender € entender e expressar algo de modo intuitivo. Ao se deparar com

uma nova percepc¢ao, a mente busca explicar e relacionar com algo conhecido e, a partir
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disso, deduzir fendbmenos derivados e explicita-lo. Essa etapa inclui agbes como: formulagao
do problema e do modelo; resolu¢ao do problema a partir do modelo.

- Significacdo e expressdo: depois de compreendidas e explicitadas tais informac¢des ou
percepcdes, ha uma busca para representa-las ou traduzi-las. Estas representacdes sao
feitas por meio de simbolos ou modelos, e podem ser mentais ou externas. As
representacdes internas sao aquelas que a pessoa constrdi na mente — modelos mentais,
conforme ja& explicitado anteriormente. E as externas sdao as que a pessoa consegue
expressar ou produzir externamente por meio de producdes artisticas, por exemplo. Essa
etapa inclui a¢ées como: interpretacdo da solucao, validacdo do modelo, avaliagdo e
expressao dos resultados.

Conforme Madruga e Lima (2018, p. 203), “ambientes que proporcionem atributos
como esses sao potenciais espagos para o desenvolvimento da criatividade. Garantir esses
espagos em ambientes formais de ensino, na Educacao Basica, deve ser tarefa a ser
cumprida na escola”.

Procedimentos metodolégicos

Este artigo apresenta resultados tedricos de uma pesquisa qualitativa (BOGDAN;
BIKLEN, 2010), a qual foi utilizado como procedimento metodoldégico o mapeamento na
pesquisa educacional (BIEMBENGUT, 2008). Os dados advieram de duas fontes: pessoas e
documentos. A fonte desta pesquisa € oriunda principalmente das pessoas, cinco
profissionais que atuam em diferentes dreas. Destas pessoas advieram: 1) as entrevistas, que
perfizeram um total de seis horas de gravacdo; 2) os dados foram coletados por meio de 10
visitas de observac¢des nos locais de trabalho das pessoas, durante o processo de criagao; e
3) os documentos e producbes por elas fornecidas. Dessa forma, para melhor explicitar,
organizaram-se os dados coletados em: entrevistas, observa¢es e documentos.

As entrevistas, por meio de narrativas, foram realizadas na maioria dos casos nos
locais de trabalhos dos entrevistados, onde cada profissional narrou seu processo de
criagdo, assim como histdrias de vida. Em alguns casos, foi necessario mais de um momento
de entrevista. Em um primeiro momento, o profissional falou sobre suas experiéncias e seu
trabalho e, em outro momento, foi realizada uma entrevista mais direcionada, em que
algumas perguntas foram feitas pela pesquisadora de modo a facilitar a andlise do processo

de cada uma das pessoas colaboradoras da pesquisa.



Aprender com modelagem: expressdo de diferentes profissionais em seus processos criativos

Foram realizadas observacées nos espacos de trabalho de cada um dos profissionais
entrevistados. Biembengut (2008) afirma que “pode ser utilizado em situacdes em que se
busca compreender uma determinada agdo em um determinado contexto no que tange ao
tempo real ou ao tempo passado, quando a opc¢ao for produzida” (BIEMBENGUT, 2008, p.
105). Segundo a autora, a observacdo precisa ser cuidadosa para que se possa ampliar e
qualificar os elementos pesquisados.

Nesta pesquisa, foram selecionados como colaboradores cinco profissionais que
atuam em diferentes dreas. Foram realizadas observa¢bes do trabalho destas pessoas
durante seus processos de criacao. A seguir, no quadro 2, explicita-se quem sdo os
colaboradores, quais os locais onde atuam e o que foi observado em cada local.

Quadro 2 - Sintese das observacdes realizadas em diferentes espacos.

PROFISSIONAL LOCAL OBSERVACOES
E1 Designer de Casa de cliente e espaco onde Criagdo de desenhos em unhas posticas e de
unhas artisticas trabalha (saldo) clientes.
E2 Arquiteta Espaco de trabalho (escritério) Criacao e desenvolvimento de projetos de
edifica¢des.
E3 Modista Atelier Criacdo de moldes e confecc¢do de roupas
para cliente especifico e/ou produgdo.
E4 Pesquisador area | Universidade Criagdo de produtos como artigos e livros na
ciéncias humanas area das ciéncias humanas.
E5 Pesquisador drea | Universidade Criagdo de produtos como artigos e livros na
ciéncia exatas drea das ciéncias exatas.

Fonte: Dados da pesquisa (2016).

Os documentos analisados advieram de duas fontes: oriundos de busca tedrica
realizada pela pesquisadora e fornecidos pelos colaboradores. Os documentos consistem
em modelos e esbocos, fotografias diversas (tanto de esbocos como da producdo
finalizada), projetos, apostilas, artigos e livros.

Aliados as observacbes (fotos, videos e anotacdes no didrio de campo); os
documentos cedidos por cada um dos entrevistados (modelos por eles elaborados,
principalmente); e as entrevistas por narrativas, foram suficientes para a andlise.

Resultados e discussao

Conforme anadlise, foram geradas quatro categorias de andlise a priori, criadas com
base nas proposicdes de Kant (2001) e George (1973) e nas etapas de modelagem de
Biembengut (2014, 2016). Categoria 1: Intencdo; Categoria 2: Projec¢do; Categoria 3: Criacdo;
Categoria 4: Produto. Tais categorias a priori foram evidenciadas pois se verificou que os
entrevistados apresentaram tendéncias em organizar seus trabalhos em etapas. Todavia,

adotar categorias a priori deveu-se, principalmente, pelo longo tempo de permanéncia em
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campo, ou seja, pelo fato de a pesquisadora observar em campo a tendéncia dos
profissionais em organizar o trabalho por meio de fases.

A andlise por meio das observa¢fes in loco permitiu identificar as categorias no
trabalho dos entrevistados, pois todos convergem de maneira similar para um processo de
criagdo no qual hd uma intencionalidade para, posteriormente, se planejar ou projetar o que
serd feito, seguido por um processo de criagdo e avaliagdo do objeto ou modelo criado, ou
seja, do produto.

Para facilitar o entendimento das similaridades entre o trabalho dos entrevistados e
as etapas de modelagem, foi proposto um esquema, conforme a Figura 1, a seguir, a qual
indica que as categorias de andlise (intencdo, projecdo, criacdo e produto) sdo um possivel
desmembramento das etapas de modelagem de Biembengut (2016) expressas como: 1° fase
(percepcdo e apreensdo); 2° fase (compreensdo e explicitagdo); e 3° fase (significagdo e
expressdo).

O esquema sugere um ir e vir em relagao as etapas, um processo que pode assumir
diversas configura¢6es dependendo do resultado, incluindo uma forma ciclica se necessario,
como bem afirma Blum (2007).

Figura 1- Sintese das categorias intencao, projecao, criacao e produto.

1* fase 2* fase 3* fase

— [ [

[ INTENCAO ]Hl PROJECAO l._.[ CRIACAO ]H‘ PRODUTO |

Fonte: Madruga (2016).

A seguir, passa-se a andlise dos dados produzidos pela pesquisa, organizados nas
quatro categorias, conforme orienta Biembengut (2008) no que tange ao mapa de andlise.

Categoria 1: Intengdo

E o que se pretende fazer, uma ideia, plano ou o que uma pessoa espera que
aconteca. De acordo com Japiassti e Marcondes (2011), intencdo é um propdsito, sentido,
direcdo, finalidade ou objetivo que determina certa acdo. Dessa forma, ndo ha acdo, ou
criagdo, sem intencao. Para que a producao de algo ocorra, em qualquer setor profissional,

deve-se ter aintencao, o propdsito de que aquilo ocorra.
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Conforme os excertos percebeu-se que o trabalho dos entrevistados inicia a partir de
um motivo, uma solicitacdo, um problema, um tema, ou seja, uma intenc¢do. Em cada caso, a
intencdo € distinta e corresponde ao que cada um pretende criar.

A entrevistada E1 trabalha como designer de unhas artisticas, e relata que, na maioria
das vezes, ndo hd um tema especifico para seu trabalho, depende do gosto pessoal da
cliente. E1 afirma que, por vezes, as pessoas podem solicitar alguma tematica especifica, o
que ndo é uma obrigatoriedade - tudo depende de suas intencées, conforme suas palavras:
“Algumas unhas podem ter tema especial”.

A entrevistada E2 atuava em uma Secretaria de Educa¢ao de um municipio do Rio
Grande do Sul no periodo da coleta de dados. Sua especialidade eram trabalhos no ramo de
edificacbes, sua funcdao consistia basicamente em reformas e constru¢bes de escolas e
gindsios do municipio. A entrevistada diz que percebe o que devera apresentar quando
recebe uma solicitacao para que desenvolva determinado projeto, na maioria dos casos é
um problema que uma pessoa - cliente - enfrenta. Seu trabalho parte da demanda de
algum cliente: “comeca com a solicitagdo de alguém”. Esta requisicdao pode vir de uma
empresa, um 6rgao publico ou um cliente em particular por exemplo: ‘a quadra do colégio
ndo comporta tantos alunos sentados a gente precisa ampliar para uma maior arquibancada’”.
Essa afirmacdao demonstra que esse ‘problema’, ou seja, questao que depende de algum
tipo de esforco para ser solucionado.

A entrevistada E3 também trabalha com o publico, procurando atender suas
demandas. Seu trabalho consiste em criar modelos e/ou roupas para clientes (roupas
exclusivas para mulheres) e também em grandes quantidades (producdo para empresas).
Diz que percebe o que ird criar e/ou confeccionar por meio da uma solicitacdo de um cliente,
e a partir dali verifica o que precisara fazer. Afirma que, na maioria das vezes, quando as
pessoas a procuram, ja dispéem de um modelo pronto, uma ideia, uma intencdo: “Quase
sempre quando as pessoas vém, elas ja vém com um modelo determinado”.

Os entrevistados E4 e E5 possuem em comum o fato de serem professores e
trabalharem com pesquisa em uma universidade na Espanha’. No entanto, E4 é do ramo das
ciéncias humanas e E5 das ciéncias exatas. As similaridades sdo maiores que as diferencas,
embora suas especialidades sejam distintas: histéria da educacdo (E4) e didatica da

matematica (E5). Seus processos de investigacdo ndo sao apenas similares entre si, também



Revista Cocar V.15. N.31/2021 p. 1-21 https://periodicos.uepa.br/index.php/cocar

se podem indicar algumas semelhancas com os demais profissionais colaboradores desta
pesquisa.

Em suas narrativas, E4 explica que a investigacao pode ser individual ou coletiva. No
entanto, sempre deve partir de uma ideia: “sempre tem que partir da necessidade e da
motiva¢do de um tema”. Além disso, a intencdo (tema da pesquisa) deve ser necessaria,
interessante e vidvel, ou seja, devem existir condicdes para que se possa concretizar a
pesquisa, tanto condi¢bes econdmicas quanto condi¢bes de recursos humanos.

Es5 inicia suas narrativas sobre suas pesquisas falando sobre os procedimentos para
escrever um produto (livro ou artigo) de investigacdo. Destaca o fato mais importante: a
ideia — 0 tema. Enfatiza que a ideia ndo necessariamente precisa ser boa, mas, sim, ser bem
desenvolvida e cumprir os objetivos inicialmente propostos. Comenta ainda sobre o
levantamento de informag0es, imprescindivel durante o processo.

Pelas narrativas dos entrevistados, nem todos necessariamente precisam de um
tema especifico. Por exemplo, as profissionais E1 e E3 recebem solicitacao de clientes, as
quais podem ou ndo ter temdticas especiais. E2 depende do problema/demanda da pessoa
solicitante, enquanto que E4 e E5 come¢am seus trabalhos por meio de uma ideia, uma
divida, ou problema que queiram responder por meio das pesquisas. Todavia, o que é
comum aos entrevistados é que todos possuem uma intencao para inicio de seus processos
criativos.

Categoria 2: Projecdo

A projecdo é um processo de criacdo que faz a inten¢ao gerar um produto, algo real
que possa ser posteriormente validado e avaliado. A categoria ‘projecao’ é considera a
etapa anterior a execucdo, é uma fase de planejamento, de apropriacdo e ‘imaginacdo’ do
produto que serd exposto e validado pela prdpria pessoa que cria, bem como pelas demais
envolvidas ou n3ao no processo. “A atividade criativa consiste em transpor certas
possibilidades latentes para o real” (OSTROWER, 2014, p. 71). Esta transposicdo para o real
sd podera ser feita se for planejada: ‘apreendida’ e ‘compreendida’ pela pessoa que ira
executar o trabalho.

A ‘projecdo’ é uma mescla da apreensdo (1* etapa) e compreensdo (2° etapa), ambas
prescritas por Biembengut (2016). A projecdo caracteriza-se pelas a¢6es de busca por

subsidios, levantamento de informacges, e imagina¢ao do produto por meio das imagens
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mentais (modelos mentais). Todos os entrevistados afirmaram em suas narrativas que
buscam subsidios para suas producoes.

E1 enfatiza suas buscas para satisfazer as clientes: “eu t6 sempre pesquisando, sempre
vendo o que estd na moda, o que o pessoal curte bastante. E é isso que acho que minhas
clientes gostam, porque eu té sempre inovando, t6 sempre fazendo coisa diferente, [...] Esses
dias achei umas bem bonitas na internet, fiz e postei”.

No que se refere as suas buscas na internet, E1 salienta a necessidade de ndo apenas
reproduzir, mas, sim, de imprimir uma marca pessoal: “Na internet tu olha assim e tem umas
que ndo tém o passo a passo, dai tu tem que fazer do teu jeito, por isso que eu digo, eu faco do
meu jeito, ndo fica bem igual, mas pelo menos uma ideia, até porque eu ndo gosto de fazer
igual o que eu tiro, eu sempre mudo um pouco, eu tiro mais ou menos a ideia”. Segundo
Vergani (2009, p.180): “Uma pessoa é considerada criativa quando é capaz de remodelar a
visdo do mundo ao qual pertence. [...] A auténtica missdo humana é a de reinventar
continuamente esse tecido imenso onde podemos talhar/enunciar o que quisermos”.

A entrevistada E2 diz que, apds a solicitacdo do cliente, passa aos levantamentos de
dados acerca da necessidade deste cliente, observacdes de dados acerca de terreno, clima e
vizinhanga do local da construcdo constituem a fase de levantamentos realizada por E2.
Conforme suas palavras: “primeira coisa sdo os levantamentos, a gente faz um levantamento
das necessidades dessa pessoa que estd apresentando o problema [...]Jdepois tem o
levantamento fisico, aonde que isso vai ser implantado”.

A entrevistada E3 comenta que, em virtude de ndo ter formacdo especifica em moda,
0 que aprendeu foi com a experiéncia adquirida no decorrer dos anos, e também por meio
de muitas ‘pesquisas’: “sempre pesquisei muito, sempre andei muito nas lojas, tirei muita foto
de vitrine no comeco. [...] Eu pegava a peca e desmontava toda a peca e fazia de novo, muitas
pecas eu fiz assim... até aprender”.

Os entrevistados E4 e E5 foram extremamente econ6micos em suas palavras. Talvez
pelo fato de o trabalho de ambos ser basicamente a pesquisa, ndo se detiveram em detalhar
este aspecto. E4, ainda mais sucinto, diz que, apds a escolha do tema, as fases que se
seguem sao baseadas na busca por informag¢des e compilagdo dos dados investigados:
“fazer leituras complementares de artigos ou de livros que tu sabes que tém relacdo com este
tema, para enriquecer o dmbito da investigacdo e depois compartilhar com os membros da

equipe e poder seguir com a investigacdo”.
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E5 também é sucinto nas palavras ao explicar o que é feito apds a ideia inicial e até a
producdo final. Segundo ele, é necessdrio: “conseguir as informag¢bes adequadas para
responder essa ideia e se isso é passivel de poder expressd-lo e fazer um artigo ou em um livro”.
E continua: “pois tem que ver como se pode transformar essa ideia para que saia um artigo ou
um livro, que seja de investigacao, ou divulgacdo”.

Categoria 3: Criagdo

E poder dar forma a algo novo. Ostrower (2014, p.53) compreende “que todos os
processos de «criacdo representam, na origem, tentativas de estruturacdo, de
experimentacao e controle, processos produtivos onde o homem se descobre, onde ele
proprio se articula a medida que passa a identificar-se com a matéria”.

Esta fase é organizada em dois momentos: elaboracdao dos primeiros esbocos
(modelos) - explicitacdo (BIEMBENGUT, 2016); e construcdo efetiva do produto que cada
profissional se propde a fazer - significacdo (BIEMBENGUT, 2016).

A entrevistada E1 também faz alguns modelos antes da criacdo definitiva. Seu
processo € um pouco diferente do dos demais, pois seus ‘parametros’ sao produzidos em
suas préprias unhas, ou em unhas posticas. Estes esbo¢os sdo quase sempre fotografados, e
os registros também servirao como modelo fisico para transposicao em unhas de clientes,
ou até mesmo para producao de adesivos: “antes de fazer os adesivos eu crio na unha ou ds
vezes na minha unha mesmo sabe, faco o modelo para ver como é que vai ficar”.

A entrevistada E2 também comenta que costuma fazer muitos esbocos antes de
desenhar o projeto final a ser apresentado a cliente: “faco bilh6es de esbogos, desde esbocos
que eu mesmo faco e eu mesmo renego eles, porque ndo ficaram bons, mas eu preciso
desenhar muito pra chegar a uma solucdo. E desde coisas que eu acho ok, ficou timo mas ai eu
apresento para o cliente e ndo era bem aquilo que ele estava pensando, entdo ai eu volto a
fazer novos esbocos”. Em seus processos de criacdo, E2 é considerada uma pessoa criativa,
pois, conforme definicio de Gardner (2001), um individuo criativo é quem resolve
regularmente problemas ou inventa produtos em um ambito, e cujo trabalho é considerado
inovador e aceitavel por membros reconhecidos em determinado campo. Para E2 criar seus
projetos, ha implicacdo de fatores de personalidades, como bem salienta Gardner (2001).
Esses fatores sdo relacionados com aspectos do individuo, do ambito e do campo presentes

na sociedade em geral.
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Sobre 0s esbocos realizados pela entrevistada E3, ela comenta que nem sempre
ocorrem da mesma forma, podendo ser montagens e/ou desenhos. Conforme suas
narrativas: “as vezes faco esbogos. A gente até faz uma montagem até com figura, troca os
desenhos que tem, pega trés modelos, junta num [...] recorta e junta. E as vezes desenha
também, mais ou menos, o que que a pessod imagina a gente pega e desenha”. Lubart (2007,
p.170) diz que “a avalia¢cdo da criatividade a partir de amostras de producdo é uma medida
de criatividade cada vez mais utilizada. Consiste em medir a criatividade a partir dos
julgamentos sobre uma ou varias producgdes criativas”.

Os entrevistados E4 e E5, afirmam fazerem esbogos de suas investiga¢des. Segundo
E4: “tem que fazer um desenho por escrito, escrevé-lo, refleti-lo, debaté-lo [...] para enriquecer
0 dmbito da investigacdo e depois compartilhar com os membros da equipe e poder seguir com
a investigacdo”. Alencar (1993, p.36) afirma que um “fator que tem sido notado no processo
de criagao diz respeito ao envolvimento do pesquisador ou do artista, notadamente durante
a fase preparatéria. E comum todo o pensamento do pesquisador girar em torno do
problema, que o atrai como im3, que o prende”.

Ja E5 comega dizendo que nao utiliza rascunho. No entanto, logo apds essa
afirmacdo, diz que faz um levantamento inicial em uma folha, que se percebe, na verdade,
tratar-se de esbocos — modelos iniciais: “eu normalmente ndo uso rascunhos, faco um
levantamento inicial em uma folha, se marca a ideia e vé o que tudo vai aparecendo a respeito,
e logo se vai transformando para escrever as partes de um livro, ou de um artigo”. Para
Alencar (1993, p.36): “Esse envolvimento leva a pessoa a trabalhar cada vez mais no
problema que o fascina, levando o investigador a despender uma enorme quantidade de
tempo e esforco”.

Estes esbocos iniciais produzidos pelos entrevistados sao previsdes do que sera
criado. H3, neste momento, uma analise preliminar que permite ao profissional verificar se é
possivel realizar o produto e se as demais pessoas envolvidas, que podem ser ‘clientes’,
estdo satisfeitas com o projeto elaborado pelo profissional. Caso ndao estejam, os
profissionais relataram que refazem o modelo até que esteja ideal. A partir da aprovacao,
passa-se a fase de construcdo de fato do modelo elaborado nesta etapa.

ApOs esta etapa, passa-se entdo a construcao propriamente dita do produto que sera
apresentado por cada um dos profissionais entrevistados, em que ha uma significacdo,

(BIEMBENGUT, 2016), ou resolu¢do do problema, (BASSANEZI, 2010). Esta etapa de
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significacao confunde-se muito com a etapa de compreensao, pois ora se esta produzindo
esbocos, ora se estd criando o produto, e ora volta-se aos esbo¢os em uma espécie de
processo ciclico (BLUM, 2007). Nesse processo ja ha uma avaliacdo preliminar. Considera-se
que a avaliacdo permeia todo processo, e ndo ocorre somente na fase final.

E1 afirma que, embora tenha modelos em unhas posticas ou fotografias, muitas
vezes, nesta fase de criacdo, pode haver modificagdes e adaptacdes de acordo com as
preferéncias da cliente. A entrevistada afirma que muitas vezes emite sua opinido caso
entenda necessario, conforme suas narrativas: “as vezes [...] muda a cor, um detalhezinho
que tu mude jd fica outra... outro desenho. Tem unhas que a pessoa pode escolher que eu jd
digo “olha ndo vai ficar legal”. A entrevistada ainda enfatiza que de um modelo podem surgir
outros: “do mesmo modelo eu vou jogando um com a outra”. O processo de E1 pode ser
considerado, no que se refere aos tipos distintos de atividades, como ‘criagdo de um
produto’ (GARDNER, 1995).

No caso da profissional E2, ela busca resolver um problema solicitado por um cliente.
A criagdo do projeto é elaborada apds a projecdo, ou seja, apds os levantamentos realizados
por E2 e aprovacgdo do cliente. A partir disso, comeca a fase de constru¢ao do projeto: “dai
vai para parte de criacdo, que tu pega esses levantamentos e tenta achar uma solugdo que se
encaixe da melhor forma”. A arquiteta enfatiza que suas criacbes ndao sao exatamente de
acordo com ideias e que dependem de fatores externos: “esse processo de criacdo é sempre
limitado aos condicionantes que o local e que o teu cliente te fornece”. Sendo assim, o
trabalho de E2 somente foi classificado com relacao aos tipos de atividades propostas por
Gardner (1995): ‘solugdo de um problema concreto’, ou seja, producdo de uma tarefa
concreta.

Os trabalhos de E3, conforme suas narrativas, sao divididos em dois formatos: a
confeccdo de modelos exclusivos e producdao. A modista explica sobre a criagdo dos
modelos e a posterior confeccdo das pecas, apds o processo de projecdo, por meio da busca
por subsidios que facilitem este processo. Enfatiza a importancia da selecao do material que
melhor se adapte ao modelo elaborado: “depois que eu faco o desenho, que eu vou ver o tipo

de modelo que é, dai eu vou ver o material que vai se adequar aquele modelo”.
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Para todo esse processo realizado por E3, assim como nos trabalhos dos demais
entrevistados, é preciso ter conhecimento de seu(s) oficio(s), ou seja, é necessdrio ‘saber

fazer’. Essa afirmacdo vem ao encontro das ideias de Ostrower (2014, p.228):

E evidente que, além de saber o que faz, o artista tem que ‘saber fazer’. Ele tem que
conhecer sua linguagem... Portanto, s6 vai poder fazer uma poesia em chinés quem
souber o chinés; sé vai dar um concerto de violino quem souber tocar violino; sé vai
fazer gravura, quem dominar o artesanato da gravura; s6 vai poder criar em pintura
quem souber pintar.

Sobre o processo de producao realizado, E3 afirma que é necessario o modelo
(grade), e comenta sobre a diferenca de produzir em grande quantidade e uma roupa
exclusiva: “a grade a gente faz e fica com ela guardada, ndo é como fazer uma roupa sob
medida, [...] quando tu vai fazer, especificamente para aquela pessoa, é diferente do que tu
fazer producgao”.

Biembengut e Hein (2011) trazem em seu livro sobre modelagem matemdtica uma

referéncia ao trabalho da modista:

Uma modista é solicitada para fazer uma roupa a uma cliente com estatura
mediana, idade superior aos quarenta anos e peso um pouco acima dos padrdes. A
cliente espera que a roupa a deixe mais magra, mais alta, mais jovem, elegante e
bonita. Nesse caso, a modista precisard pensar no tipo e na cor do tecido e no
modelo de tal forma ‘criando a ilusdo’ em sua cliente e nos outros dessa imagem
desejada. A modista, além de conhecimento geométrico e medidas, tecidos e
aderecos, precisara ter uma dose de criatividade, intuicdo para fazer ressaltar os
atrativos de sua cliente. (BIEMBENGUT; HEIN, 2011, p.17).

)

Assim como E1, E3 também faz parte do tipo de atividade ‘criacdo de um produto
(GARDNER, 1995), pois, assim como os demais entrevistados citados, com base em uma
‘intengdo’, hd algo concreto (produto) que foi criado (fase de criagcdo) por cada um apds uma
etapa de ‘projecdo’.

A fase de criacdo realizada por E4 e E5 corresponde a fase de redacdo do artigo e/ou
livro. O entrevistado E4 procura sintetizar todo processo que realiza: “hd uma fase
descritiva, logo uma fase de compilacdo de informacbes, uma fase de avaliagdo dessa
informacdo, uma fase descritiva da mesma, e outra fase hermenéutica interpretativa e entdo
finalmente a de sintese dos avangos dessa informacdo e logo a fase final de redacdo”. Es5 diz
que o processo € detalhado e exige depuragbes: “normalmente é um processo de depuragdo
muito grande, de muito tempo, e se é possivel que outras pessoas o vejam, pois, melhor”.

Os trabalhos de E4 e E5, quanto aos tipos de atividades propostas por Gardner

(1995), pode-se considerar como ‘proposta de um esquema conceitual geral’, que se trata do
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desenvolvimento de amplos esquemas e/ou teorias que auxiliam de alguma forma outras
pessoas. O quadro 3 apresenta os tipos de atividades criativas (GARDNER, 1995).

Quadro 3 - Comparativo entre os niveis de criatividade e tipos de atividades.

Entrevistado(a) | Tipos distintos de atividades (GARDNER, 1995)
E1 Criacdo de um produto
E2 Solugd@o de um problema concreto
E3 Criacdo de um produto
E4 Proposta de um esquema conceitual geral
E5 Proposta de um esquema conceitual geral

Fonte: Madruga (2016).

Conforme as narrativas, esta fase de ‘criagcdo’ € composta pelas a¢6es de producao
de esbocos e de produtos (modelos) que os entrevistados irdo apresentar para apreciacdo
das pessoas, sejam clientes ou o publico de uma maneira geral. Pode-se dizer que nesta
etapa houve a formulacdo e resolu¢do do problema, etapa da modelagem matematica
proposta por Biembengut (2014) e Bassanezi (2010). Conforme Biembengut (2014), esta
etapa, especialmente importante na modelagem matematica, consiste na classificacao das
informacOes coletadas na fase anterior, na identificagdo dos fatos envolvidos, na
formula¢ao do modelo.

Categoria 4: Produto

Resultado de uma criacao. Nesta etapa, ndo necessariamente a ultima, mas apenas
uma do processo de ‘engrenagem’, ocorre a interpretacdo da solucgdo e validacdo e avaliagdo
do modelo (produto) (BASSANEZI, 2010). E quando ocorre a expressdo do que foi criado,
quando o modelo é validado e avaliado por todas as pessoas (BIEMBENGUT, 2016). Se o
produto for satisfatdrio, esta etapa é considerada a final. Se for insatisfatdrio, retorna-se a
etapa anterior - ‘criagdo’ - ou até mesmo as etapas anteriores, conforme necessidade.

Uma vez traduzidos e representados os dados por meio de um modelo, é preciso
saber se faz sentido e se é vdlido. Além disso, é preciso avaliar em que medida o modelo
contribui para a soluc¢ao da situagao-problema e, por fim, verificar, sistematicamente, a valia
do modelo na produgdo ou na transformagao de algo.

Dessa forma, a etapa da expressdo do produto é demarcada pela interpretacao,
validacdo e avaliaggo do modelo, ou seja, do produto criado pelos profissionais
entrevistados. Essa avaliacdo ocorre por vdrios envolvidos, conforme pode ser observado

nas falas das pessoas colaboradoras da pesquisa.
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A avaliacdo do produto criado por E1 vird de duas fontes: suas proéprias criticas ao
trabalho (autoavaliacdo); e a andlise da cliente que utilizard seus servicos. Essa ultima é a
principal, pois € a cliente que usard em suas unhas o trabalho da designer por algum tempo.
E1 comenta que seu trabalho estd em constante avaliacao, tanto da sua parte como por
parte das clientes, e que as mudancgas ocorrem o tempo todo. E1 afirma que, apds o trabalho
pronto, é feita uma avaliacao; final, e diz que sempre busca a satisfacdo das suas clientes,
embora, algumas vezes, isso ndo acontega. Entdo, ela afirma que, se a pessoa ndo gostou, o
trabalho é refeito.

A avaliacao dos projetos criados por E2 é feita pelo cliente que contratou seus
servicos e pela prdpria profissional. E2 diz que, no caso dos projetos criados por ela, verifica
se as obras estdo sendo construidas conforme suas ideias. Sobre sua avalia¢do diz que a faz:
““o tempo inteiro! Enquanto eu estou passando... tem obras que tu faz longe ai tu conclui tu
nunca mais vai ver ela, mas normalmente ndo, normalmente as tuas obras sdo meio que no teu
entorno assim, entdo enquanto tu enxerga ela, eu avalio o tempo inteiro”.

No caso da entrevistada E3, apds a confeccao das pecas, ela salienta que sao
realizadas avalia¢Oes, feitas pela prépria modista e também pela cliente, no que se refere ao
gosto da pessoa que ird usar a peca. No caso da criacao de roupas exclusivas, sobre sua
avaliacdo a modista afirma que ocorre: “no vestir, no experimentar tu via que as vezes faltava
cava, ou ndo fechava com aquilo que eu imaginava que era. E3 fala sobre o processo de roupas
exclusivas e da necessidade de avaliacao durante o processo: “tem muitas roupas e muitos
materiais que tu tem que realmente, quase costurar a roupa no corpo. Tem que experimentar,
dai tu tem que riscar a roupa com a pessoa vestida no corpo [...] Roupa sob medida é
realmente roupa feita s6 para aquela pessoa”.

O pesquisador E4 ressalta a necessidade de publicacdo (expressdo) e avaliacdo de
suas pesquisas: “uma investigacdo que ndo pode publicar porque € de baixa qualidade, ndo
deve ser feita. Uma investigacdo € realizada sempre para ser difundida da forma que seja, se é
um formato de livro, de artigos, o que seja”. E4 explica sobre como ocorre a validacgdo e
avaliagdo (BASSANEZI, 2010) e expressdo (BIEMBENGUT, 2016) de seus produtos: “a
avaliacdo ocorre também quando enviamos um artigo a uma revista, ele deve ser avaliado.
Quando nds recebemos em nossas revistas artigos, obrigatoriamente avaliamos e enviamos a

drbitros externos para que anonimamente validem o produto cientifico que apresentamos”.
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O entrevistado E5 salienta a necessidade de fazer uma boa andlise, e enfatiza a
importancia do objetivo a ser respondido. Comenta sobre a depuracdo e avaliagdo
realizadas, tanto durante o processo como no final, por parte de outras pessoas
(normalmente avaliadores de revistas para as quais o artigo é enviado para possivel
publicacdo). O entrevistado conclui dizendo que o processo de avaliacdo é continuo durante
todos os passos da investigacdo: “é um processo de avaliagdo constante. [...] normalmente
tem que depurd-lo durante o processo, e se concentra no objetivo que tem que responder”.

O ‘produto’ é uma ‘expressdo’ que ocorre depois de compreendidas e explicitadas as
informacdes ou percepcdes. E uma busca por representa-las ou traduzi-las por meio de
simbolos ou modelos. Sao as representacdes que a pessoa consegue expressar ou produzir
externamente por meio de suas producdes artisticas.

Sintetiza-se no quadro 4 a relacdao entre as etapas propostas nesta pesquisa com as
de modelagem (BASSANEZI, 2010; BIEMBENGUT, 2014, 2016), procurando relacionar com as
categorias estabelecidas nesta pesquisa:

Quadro 4 - Relagdo com etapas de modelagem.

MODELAGEM
INTENCAO Reconhecimento Percep¢ao
Familiarizagao Apreensao
PROJECAO Formulagdo do problema Compreensao
Formulagao do modelo Explicitagdo
CRIACAO Resolucdo do modelo Significacdo
Interpretacdo da solucdo
PRODUTO Validacdo e Avaliacdo Expressdo

Fonte: Madruga (2016).
A organizagao em categorias facilitou a andlise no sentido de entender que todos os

profissionais entrevistados procuram, inicialmente, perceber o entorno do tema ou
problema que precisam resolver, reconhecendo o que existe sobre o assunto, e, na
sequéncia, passam a apreender um referencial tedrico que guie suas criacdes. Por meio da
compreensdo conseguem projetar e esbocar o produto que passa por um processo de
criagdo em que é significado e avaliado por meio da expressdo das pessoas.

Consideracgoes finais

Este artigo objetivou compreender como se expressam as pessoas durante
processos criativos, analisando suas relacbes e comparando aos procedimentos de
modelagem na educagdo. Pelo exposto, as teorias mostram que as pessoas fazem uso de

representacdes e utilizam modelos para produzir produtos que podem gerar conhecimento
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para muitas pessoas. A mente humana seleciona, filtra e classifica as percep¢des e informacdes
captadas, processando aquilo que interessa ou que estd disponivel para gerar ideias,
compreensdes e entendimentos, que sdo, por sua vez, singulares em cada pessoa. Depois de
compreendida, uma informac¢do adquire significados, de variadas complexidades, habilitando a
pessoa a expressar e comunicar a outras o que sabe, pensa e entende daquilo que internalizou
sobre o mundo que a cerca.

A partir dai, hd uma busca para representar ou traduzir as informagdes. Essas
representacdes sdo feitas por meio de modelos, e tais representacdes mentais podem ser
internas ou externas. As representacdes internas sdo aquelas que a pessoa constrdi na mente e
nao expressa, por diversas razdes. E as externas sdo as que a pessoa consegue expressar,
produzindo por meio de modelos, desenhos, escrituras, esculturas, vocalizagdes e outras
expressoes corporais.

Esse processo parte da escolha de determinada tematica, ou problema, e passa: pela
busca por subsidios ou levantamento de dados; pela construcdo (na maioria dos casos) de
modelos mentais; por esbocos, rascunhos e/ou protdtipos; por modelos fisicos expressos por
meio de desenhos e/ou esquemas; e pela construcdo (quando necessario) do material que sera
apresentado as pessoas para avaliacao e validacdo. A avaliacdo é feita ndo apenas no momento
final, mas no decorrer de todo processo, e, caso haja necessidade, volta-se a(s) fase(s)
anterior(es) para reformulacdes e/ou adaptacdes.

Estes procedimentos utilizados pelas pessoas para criar um produto, sdo similares aos
processos de modelagem na educacdo, podendo inferir que os procedimentos utilizados pelos
profissionais entrevistados na execugao de seus trabalhos criativos, expressos pelas categorias
intencdo, projecao, criacdo e produto, sao realmente similares aos procedimentos utilizados por
diversos autores no trabalho com modelagem.

Nos diversos ramos profissionais, conforme analise das narrativas, as pessoas
utilizaram a modelagem para resolver seus problemas e externalizar suas cria¢gbes. Com
base neste fato, corrobora-se com a afirmacdo de Madruga e Lima (2019, p. 251) de que “[...]
a modelagem, utilizada ndo somente na disciplina de matematica, como também em
qualquer outro componente curricular, pode auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem, bem como desenvolver o senso criativo nos estudantes”.

Dessa forma, com base nas similaridades verificadas no trabalho dos profissionais,
por meio da andlise dos dados, propde-se que esse padrao seja vinculado as ideias de

modelagem na educacao e, assim, levado a escola com o intuito de aprimorar a criatividade
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nos estudantes, valorizar os contextos culturais e sociais nos quais estao inseridos e
possibilitar a potencializacao da aprendizagem, nao apenas na disciplina de matematica,
mas sim em todos os componentes curriculares.

Para isso, propde-se um “aprender com modelagem” (MADRUGA, 2016; MADRUGA;
LIMA, 2019), ou seja, utilizar as ideias de modelagem para promover a aprendizagem dos
estudantes de qualquer disciplina com vistas ao desenvolvimento de modelos, sejam eles
matematicos ou nao, instigando a criatividade e a pesquisa em sala de aula.

O “aprender com modelagem” (MADRUGA; LIMA, 2019), seria um método que tem
um viés investigativo, e pode ser dividido em quatro etapas, as quais foram observadas no
trabalho dos profissionais entrevistados. A utilizacdo destes procedimentos no
planejamento escolar, ou seja, da modelagem como método de ensino com pesquisa, pode
possibilitar ao estudante se interessar, também, por saber fazer, saber criar, isto €, saber
pesquisar para produzir algo que possa contribuir com 0 meio que vive ou pretende atuar
(MADRUGA; BIEMBENGUT, 2016).

Considera-se que este tipo de planejamento com o enfoque investigativo do
aprender com modelagem, propicia que o professor utilize conceitos de varias disciplinas ao
mesmo tempo, ou seja, estimula uma ideia transdisciplinar, ndao apresentando estes
conteudos de forma enfileirada, mas sim conjunta, abrangendo uma ideia plena em que os
conceitos das diferentes disciplinas se perpassam. Num futuro préximo, tem-se a intencdo
de publicar relatos efetivos da utilizacao deste método em sala de aula, especificamente na
disciplina de matematica.
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Nota

'Salienta-se que foram entrevistados professores espanhdis e n3o brasileiros, pelo fato de a
pesquisadora estar residindo na época da coleta de dados na Espanha, realizando parte de sua
formacdo académica.
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