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RESUMO

Este trabalho procurou identificar como a arte méagica influencia nos modelos
mentais de um ser humano, rompe seus bloqueios criativos e, consequentemente,
potencializa a sua criatividade. Almejou também compreender como 0s modelos
mentais de um individuo influencia na sua criatividade, investigando a forca dos seus
modelos mentais em suas caracteristicas criativas até a sua influéncia no processo

criativo humano.

Para isso, foram pesquisadas quatorze pessoas, considerando-se sete magicos e
sete sujeitos ndo magicos, com faixa-etaria entre 30 e 45 anos, e que possuem a auto-
percepcao de serem pessoas criativas. O processo de investigacédo foi realizado com um
questionario de perguntas fechadas e respostas de multiplas respostas. As respostas
foram comparadas com as discussdes realizadas sobre a teoria apresentada pelos

diversos autores, objetivando alcancar o propdsito desta dissertacéo.

Os resultados indicam que todas as caracteristicas criativas do ser humano sao
intensamente influenciadas pelos seus modelos mentais, que impactam
significantemente na sua forma de perceber os eventos externos dos quais ele tem

contato.

Ja a méagica ndo demonstrou significativa influéncia para a criatividade devido
ao seu baixo impacto nos modelos mentais dos sujeitos pesquisados e também pela
falibilidade em seus processos de auto-percepcao. Faz-se necessario um processo de
observacao mais intenso e aprofundado visando observar comportamentos criativos dos

entrevistados que validem suas percepcdes sobre eles.

Palavras-chave: criatividade, bloqueios criativos, modelos mentais, processo criativo,

magica, imaginagéo.



ABSTRACT

This study sought to identify how the magic art influences in mental models of
a human being , breaks their creative blocks and therefore enhances their creativity.
Longed also understand how the mental models an individual influences his or her
creativity , investigating the strength of their mental models in their creative features to

its effect on the human creative process .

For this, fourteen people were surveyed , considering seven magical and
nonmagical seven subjects with age range between 30 and 45 years , who possess the
self -perception of being creative people . The research process was conducted with a
questionnaire of closed questions and answers of multiple responses . Responses were
compared with the discussions on the theory presented by various authors , aiming to
achieve the purpose of this dissertation .

The results indicate that all the creative features of the human being are
strongly influenced by their mental models , which significantly impact on their way of

perceiving external events of which it has contact.

Have the Magic no significant influence on creativity due to its low impact on
the mental models of subjects surveyed and the fallibility also in the process of self -
perception. It is necessary a more intense and thorough observation process aiming at

observing creative behaviors of respondents to validate their perceptions about them .

Keywords: creativity, creative blocks, mental models, creative process, magic,

imagination.
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INTRODUCAO

As competéncias de Criatividade e Inovagéo estdo cada vez mais em pauta nas
organizacg0es, escolas, departamentos de esportes, artes e afins. Mais do que um luxo,
essas competéncias tornaram-se essenciais as organizacdes e aos profissionais que
integram o0 mercado, ndo apenas como fator de sobrevivéncia, mas também de

diferenciagdo competitiva.

A criatividade, matéria prima para a inovacdo, entra neste mercado exigente
com o proposito de expandir a mente do colaborador moderno para que ele enxergue

novas e eficazes solucBes, sejam elas corporativas, artisticas ou até mesmo pessoais.

De um lado surge a sociedade, esmagadora da criatividade humana, criando
padrdes e bloqueios criativos que paralisam o desenvolvimento da capacidade criativa

do ser humano.

Por outro lado, utilizando-se da criatividade ao maximo do seu limite, magicos
possibilitam e concretizam o impossivel, quebrando paradigmas e instigando a mente

limitada do ser humano a viver a ilusdo da magica.

Por isso, nesta dissertacdo, pretende-se identificar como a arte magica pode
potencializar a criatividade do ser humano ao romper blogueios criativos impostos pela

sociedade e pela propria mente.

Para atingir esse proposito, esse trabalho pretende estudar o seguinte problema
de pesquisa: “Como a "magica" pode contribuir para estimular a criatividade e ajudar a

ultrapassar blogueios mentais?”

As hipoteses para os fatores envolvidos sdo: (1) Os modelos mentais
influenciam na criatividade do ser humano; (2) A méagica ajuda a ultrapassar 0s
blogueios criativos do ser humano?; (3) A mégica estimula a criatividade do individuo
que a pratica.



A justificativa para a realizagdo deste trabalho é feita ao perceber que o ser
humano tem um potencial criativo incrivel, visto criagdes como o avido, computador,
peninsilina, telefone, entre outras. Porém, apesar desse potencial incrivel, o ser humano
também pode ser fortemente limitado por modelos mentais configurados pela influéncia
da sociedade e reforcado pelo sistema fisioldégico do cérebro. Esse trabalho busca
compreender como a magica pode interferir nos modelos mentais do ser humano e
impactar produtivamente na criatividade, tornando a méagica uma excelente ferramenta

de potencializacdo da capacidade criativa.

A metodologia utilizada para obtencdo de dados sera atraves da realizacdo de
pesquisas exploratorias e quantitativas respondidas por individuos magicos e individuos
ndo magicos que trardo fundamentacdo, idoneidade e relevancia para o projeto. O
questionario utilizado apresentou perguntas fechadas de carater investigativo, trazendo
informagdes relevantes sobre a frequéncia com que 0s entrevistados vivenciavam 0s
modelos mentais pesquisados. Os dados do questionario foram tratados de forma
quantitativa, qualitativa e sistematicamente. A analise foi realizada integralmente, pois a

populacéo pesquisada é pequena.

Para esta dissertacdo, o trabalho est& organizado em 7 capitulos: neste capitulo,
intitulado “Introdugdo”, esta sendo apresentada uma introducdo aos modelos mentais e

seus impactos na criatividade, além de seus objetivos para este trabalho.

No capitulo 1 séo apresentados conceitos sobre criatividade, caracteristicas da
pessoa criativa, processos criativos, imaginacdo e blogueios mentais. O objetivo deste
capitulo é estudar o conceito de criatividade e todos os fatores que contribuem para que

ela aconteca.

No capitulo 2 descreve-se o conceito de Modelos Mentais e Crengas,

compreendendo suas origens, impactos e como altera-los.

No capitulo 3 descreve-se o conceito de ilusdo sob o ponto de vista da

antropologia e da magica, os modelos mentais dentro da magica e o papel do méagico



No capitulo 4 é apresentada de forma detalhada, a metodologia de pesquisa
empregada, a técnica utilizada para a tabulacdo dos dados coletados e os resultados

obtidos pela pesquisa.

No capitulo 5, apresenta-se a discussdo dos resultados obtidos atraves da

pesquisa e sua comparagdo com a teoria apresentada nos capitulo 1, 2 e 3.

No capitulo “Conclusao”, apresenta-se a Vverificagdo das hipdteses e do

cumprimento dos objetivos do trabalho.



| CRIATIVIDADE

Nesse capitulo serdo apresentados os principais conceitos de criatividade que
permitiram a elaboracdo da fundamentacdo tedrica dessa monografia e embasardo a
pesquisa a ser aplicada com o objetivo de validar ou ndo as hipbteses apresentadas no
projeto. Para que a criatividade seja estudada de forma relevante, é preciso compreende-
la em seu sentido mais amplo, analisando-a desde seu nascimento até seus principais
blogueadores. Somente depois serd analisada a influéncia dos modelos mentais na

criatividade do ser humano.

1.1 O que ¢ Criatividade

Alencar (2002, p. 15) define que a criatividade € pré-requisito para a inovagao
e esta relacionada ao processo de pensar diferente por meio da geracdo de ideias. A
criatividade acontece no nivel do individuo e pode haver variacdes de niveis e estilos,
proporcionando beneficios como liberacdo da tensdo e aumento da produtividade. Ja a
inovacdo € a efetivacdo e concretizacdo destas ideias, sendo assim utilizada no nivel

organizacional.

Ja em suas proéprias pesquisas, Alencar (2002) refere-se a criatividade como:

O processo que resulta na emergéncia de um novo produto (bem ou servico),
aceito como (Util, satisfatorio e/ou de valor por um nimero significativo de
pessoas em algum ponto no tempo. Além disso, esse produto ndo necessita
ser tangivel, podendo ser desde uma ideia para um titulo de um livro até uma
solugdo para problemas pessoais, porém o produto devera ser considerado
novo, pelo menos para a pessoa que o criou e ser “adequado as demandas da

situacdo ou reconhecido como de valor na sociedade onde o individuo vive
(ALENCAR 2002, p. 15)



A pesquisadora ainda ressalta que a criatividade tem a ver com processos de
pensamento associados a intuicdo, imaginacdo, insight, invencdo, inovacdo e
originalidade e muitas vezes ocorre em momentos inesperados e nao relacionados com o

problema.

Alencar (2002, p.3) refere-se também a criatividade como um fenémeno que
envolve uma interacdo dindmica entre elementos relativos ao individuo como: valores e
normas da cultura, oportunidade de expressar novas ideias, caracteristicas da
personalidade, habilidades de pensamento, ambientes e clima psicolégico. A autora
refere-se a criatividade como algo intrinseco e complexo ao ser humano e que envolve
diferentes fatores internos e externos, que variam desde o perfil da pessoa até o meio em

que esta inserida.

Alencar, E. e Fleith, D. (2003) descrevem que a criatividade necessita de
influéncia de fatores ambientais e considera “os momentos de criagdo como resultados
de complexas circunstancias sociais”. Para as autoras, a criatividade ndo ¢ simplesmente

um acontecimento do acaso.

Por seu turno, Gramigna (2007, p. 226 e 227) acredita que a criatividade
envolve varios fatores: esta atrelada a inovacdo com o objetivo de melhorar o sistema;
implica em descobrir novas e efetivas formas de lidar com o mundo, resolver problemas
e aumentar a influéncia; é algo tangivel, podendo-se mensurar seus efeitos através dos
lucros organizacionais; € um processo que deve ser gerenciado e administrado; aumenta
a chance das empresas de renovarem suas praticas e processos; era percebida até pouco
tempo com algo intangivel e natural somente a génios, gurus e artistas; é reconhecida

com uma disciplina que pode ser desenvolvida e aprendida por todos os profissionais.

Gramigna (2007, p. 220 e 221) declara que a criatividade se manifesta em trés

niveis sendo eles:

i.  Criatividade genial: refere-se a grandes invencdes que de alguma forma,

melhoraram ou modificaram a vida de um relevante nimero de pessoas.



ii. Criatividade auténtica: é considerada auténtica a criacdo de novos
produtos e/ou servicos ou melhorias de sistemas ja existentes. Cita-se como

exemplos: computadores, telefone celular, fax entre outros.

iii.  Criatividade cotidiana: encaixa-se nesta categoria toda solucéo néo usual
de problemas do dia a dia.

Por outro lado, Rocha (2009) conceitua criatividade como a “arte de langar
novas ideias”, que devem ser moldadas e desenvolvidas de forma a gerarem valor. Para
que isso ocorra, sao necessarios: uma mentalidade acolhedora, investimento alto, correr
riscos e tecnologia da informacdo. A criatividade tem por objetivo ampliar a
colaboracéo entre pessoas e acelerar a execugdo do processo e, segundo a autora, nasce
em mentes abertas, receptivas e imaginativas, capazes de criar novos sentidos as coisas
comuns e que sdo estimuladas pela paix&@o, fuga da rotina, ambientes propicios e por

crengas de encontrar novas solucoes.

Rocha (2009) ressalta que a criatividade necessita de inspiragdo e disciplina
fundamentadas por processos e metodologias de forma a gerarem acles que resultem
em inovagao. Porém a criatividade ¢ de dificil gestdo, pois € um processo imprevisivel,
necessita de recursos financeiros, pessoas e o seu estimulo ocorre em local apropriado e

acolhedor.

Sanmartin (2012) especifica a criatividade como uma necessidade humana,
capaz de prover subsisténcia e significado para a vida. Hoje essa necessidade pela
criatividade ¢ resultado de um cenario atual de mudangas e que “clama por respostas
diferentes”, mas também ¢ fruto da falha existente no sistema educacional na formagao

de individuos com maior inteireza e eficiéncia para atuar nesse cenario.

As definicdes de criatividade, segundo Mel Rhodes (apud KNELLER, 1999,

p.15), podem ser consideradas conforme quatro pontos de vista:

i. Da pessoa que cria: considera questbes fisiologicas e temperamento,

atitudes pessoais, habitos e valores.



ii. Processos mentais: “motivagdo, percep¢ao, aprendizado, pensamento e

comunicagao”.

iii. Influéncias ambientais e culturais: toda influéncia externa produzida

sobre o ser humano.

iv. Produtos: esculturas, poemas, teorias, pinturas e invencdes. Este ponto de
vista tem, de forma predominante, conduzido os estudos da criatividade, por serem
populares e de facil acesso e visto que é mais facil a sua avaliacdo do que a avaliacdo da

personalidade criadora.

Discusséo entre as teorias dos autores: Alencar (2002); Alencar, E. e Fleith, D.
(2003); Gramigna (2007); Rocha (2009); Sanmartin (2012); Mel Rhodes (apud
KNELLER, 1999) sobre o conceito de criatividade.

Podemos concluir que a criatividade, segundo o ponto de vista dos diversos
autores citados anteriormente, é gerar ideias que resultem em um produto, servico e
processo de valor, util, tangivel e original, de forma que contribua na resolucdo de
problemas cotidianos, melhorando assim a vida de um numero relevante de pessoas.
Alencar (2002) considera que o resultado da criatividade pode ser um bem intangivel.
Gramigna categoriza a criatividade pelo impacto gerado pela ideia implementada.
Sanmartin acrescenta que a criatividade tem a capacidade de suprir as necessidades

humanas e gera significado para a vida.

A criatividade, segundo o ponto de vista dos autores, € um processo intrinseco
resultado de um processo em mudancas que necessita de novas solucdes. O processo
criativo é influenciado pelos valores do sujeito, pelo ambiente, clima psicoldgico,
motivacdo do individuo, temperamento, percep¢do, imaginagdo, caracteristicas de
personalidade, mentalidade aberta e acolhedora, inspiragdo, metodologia. Rocha (2009)
acrescenta a necessidade de tecnologia da informacéo, alto investimento e capacidade
de correr riscos como fatores fundamentais para a criatividade. Porém, a criatividade,
apesar de possuir metodologia estruturada, ocorre na maioria das vezes por acaso e tem

como a imprevisibilidade como fator dificultador.
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Nota-se também que através desta perspectiva ha uma possivel
complementariedade entre os quatro pontos de vista. Isso possibilita perceber que as
criacOes artisticas sdo influenciadas pela personalidade do individuo e pelo meio em que
um criador se movimenta, da mesma forma que essa criatividade permite influenciar o

meio e também o individuo.

1.2 Caracteristicas da pessoa criativa

Tao importante como compreender o conceito de criatividade, é necessario
compreender as caracteristicas que tornam uma pessoa criativa. Os fatores pessoais que
definem a capacidade criativa da pessoa deve ser estudado de forma a compreender o

gue um sujeito criativo possui de diferente um outro sujeito ndo criativo.

Torre (2008, p. 28) explica que a criatividade cresce na liberdade, porém

precisa ser orientada para ndo tornar-se improdutiva.

O autor divide as caracteristicas de um individuo criativo em fatores de aptidao

e fatores atitudinais.

1.2.1 Fatores de aptidao!

Entre os diversos fatores mentais que caracterizam um individuo criativo, o

autor destaca os seguintes:

i. “Fluéncia ou produtividade”: o autor explica essa caracteristica do

comportamento criativo como a capacidade de produzir ideias abundantemente.

! Aptiddo: “Em psicologia, aptiddo abarca tanto as capacidades cognitivas como as caracteristicas
emocionais e da personalidade. Desta forma, a aptiddo esta associada a inteligéncia e as habilidades inatas
ou aquelas que sdo adquiridas no ambito de um processo de aprendizagem”.

Conceito de Aptiddo. Disponivel em <http://conceito.de/aptidao#ixzz2zWP0q9nD>. [Consultado em
21/04/2014].
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Fundamental para esta etapa € a auséncia de julgamento e imaginagdo do sujeito

criativo;

ii. “Flexibilidade ou variedade”: td0o importante quanto o individuo produzir
uma grande quantidade de ideias ¢ também que essas ideias geradas “recorram a
categorias e diferentes tipos de respostas ou solu¢des (TORRE, 2008, p. 29). Na grande
maioria, os problemas sdo mal resolvidos porque o sujeito somente percebe apenas uma
face de seus variados aspectos. Essa flexibilidade de percepcéo faz com que uma pessoa
criativa transite facilmente de uma ideia para outra sem gerar tensdo mental. Essa forma
flexivel de se adaptar leva o ser humano a romper com os métodos convencionais pré-

estabelecidos, trocando-o por outros pontos de vistas;

iii.  “Originalidade”: Implica na criagdo de solugdes e ideias pouco comuns e

engenhosas, podendo ser caracterizadas como novidade;

iv. “FElaboragdo”: Essa caracteristica é identificada pela necessidade da
especificacdo de detalhes que contribuem na criacdo de uma ideia geral. Torre (2008, p.
30) explica que o habito de observacdo contribui relevantemente para a apreciacdo das

coisas;

1.2.2 Fatores Atitudinais?

Segundo Torre (2008, p. 32), o ser humano criativo somente serd completo

quando tiver as suas atitudes criativas desenvolvidas, e isso deve iniciar-se na infancia.

2 Atitude: “As atitudes sdo consideradas predisposi¢des internas (do proprio organismo), estaveis e
duradouras, para que as pessoas se comportem ou reajam de determinada forma em relacdo a outras
pessoas, objetos ou situagdes especificas (...) Uma atitude comporta trés componentes: representa uma
tendéncia para agir de determinada forma (tendéncia de resposta manifesta), inclui uma crenga ou um
conjunto de crencas (componente ideacional) e, por Gltimo, comporta uma componente afetiva uma vez
que uma pessoa tem sentimentos definidos acerca das pessoas, objetos ou situagdes com que a atitude esta
relacionada”.

Conceito de Atitude. Disponivel em <http://www.infopedia.pt/$atitudes;jsessionid=2-
dV9QTs7SQj8SgPINBTdA _ >. [Consultado em 21/04/2014].
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2 “Sensibilidade aos problemas”: Muitos pesquisadores concordam com
essa caracteristica criativa, na qual o individuo busca, questiona, desconfia da resposta,
enxerga falhas e problemas, indagando a todos que possam contribuir para a solucao.
Essa caracteristica ilustra 0 comportamento de pessoas que acreditam que podem

melhorar tudo o que possui e que conseguem identificar as excegdes a regra;

3 “Tolerancia”: Se caracteriza pela flexibilidade na administracdo e
edificacdo do pensamento lo6gico e o incentivo a uma atitude tolerante a ambiguidade e a
complexidade. Torre (2008, p. 34) se atreve a afirmar que esta caracteristica € a mais
dificil de se enquadrar num sistema constituido e fechado;

4 “Independéncia e liberdade”: A independéncia perceptiva frente ao meio
Ihe permitira captar a diversidade de enfoques nas coisas. O individuo conquistara a sua
independéncia quando for incentivado a olhar os fatos com amplitude de consciéncia e

por outros angulos, sem que seja imposto um ponto de vista especifico.

5 “Curiosidade”: ‘“a curiosidade ¢ o melhor sintoma de inquietagdo e busca”
(TORRE, 2008, p. 30). A crianca se difere do adulto neste atributo pois a primeira
mantém a sua curiosidade viva pelas coisas que a rodeiam. J& o adulto com seus
paradigmas, demonstrando ser isento de incertezas e davidas, aniquilou em si a til

curiosidade que estimula a busca.
Discusséo sobre a teoria dos autor Torre (2008).

O ser humano, para ser considerado criativo, necessita se enquadrar nas
seguintes caracteristicas: curiosidade, independéncia e liberdade, tolerancia,
sensibilidade ao problema, elaboracdo, flexibilidade ou variedade, originalidade,
fluéncia ou produtividade. As caracteristicas citadas por Torre, sejam elas no ambito da
aptiddo ou da atitude, estdo relacionadas a forma que o individuo percebe o meio
externos ou até mesmo pela forma que ele se percebe. Dada essa informacao, incluindo
0 conceito de atitude descrito no rodapé da pagina 10 no qual descreve a importancia da
crenga na composicdo da atitude, conclui-se que os modelos mentais sdo fundamentais

na criatividade do ser humano.
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A conclusdo dessa discussdo nos leva a compreender que as caracteristicas de
uma pessoa criativa, analisando sobre o ponto de vista de Rocha (2009) e Sanmartin
(2012) que relatam que o ser humano pode desenvolver a sua capacidade criativa é que,
para que isso ocorra, é necessario iniciar com uma mudanca de percepcdo sobre 0s

eventos e sobre si mesmo.

1.3 Processo Criativo

Kneller (1999, p. 63) descreve o processo criador com cinco fases: primeira

apreensdo preparacdo, incubacéo, iluminacgéo e verificacao.

i.  “Primeira apreensdo”: O autor cita que, geralmente, “o momento da
criacdo sO ocorre apds demorada preparacdo consciente seguida por intervalo de
atividade ndo consciente. Antes porém, é preciso que nas¢a o germe da criagdo”. O
nascimento de uma criacdo deve ter um insight, ou seja, ndo é uma inspiragdo mas sim

uma nogéo de algo que precisa ser realizado;

ii. “Preparacdo”: constitui um processo rigoroso para identificacdo do
problema e de investigacdo sobre informacdes relevantes a ideia que estd nascendo.
Torre (2005, p. 114) complementa Kneller explicando que nesta etapa ocorre uma
imersdo consciente no assunto que estimula a sua curiosidade ou alguma demanda
externa. E preciso conhecer muito bem o assunto e estar disposto a cruzar seus limites

para criar num campo especifico;

iii.  “Incubacédo”: apds todo o trabalho de preparacdo realizado de forma
consciente, entra em cena o trabalho do inconsciente. E preciso deixar, independente do
tempo de permanéncia, as ideias “em repouso”, para que as inesperadas conexoes sejam
realizadas sem a interferéncia do intelecto literal e assim provocar a inspiracao, explica
Kneller (1999, p. 63). Torre (2005, p. 114) complementa relatando que, apesar da
aparéncia inativa desta etapa, ela € fundamental por que nela se produz variadas

informagdes e associagdes;
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iv. “lluminacdo”: apesar deste momento ndo ser encomendado, é o grande
momento do criador pois € nesta fase que nasce a ideia, “a matéria prima da realizacdo
criadora”, a solucdo do problema, “o pensamento que completa a cadeia de ideias em
que ele trabalha” (KNELLER 1999, p. 63). Kubie (apud TORRE, 2005, p. 114) explica

gue neste momento algumas ideias migram do pré-consciente para a consciéncia;

v. “Verificacdo”: O criador deve utilizar o intelecto e o julgamento para
definir a validade dos fatores que compdem a ideia surgida, transformando a matéria-
prima em um produto acabado. Esta tarefa pode durar anos, podendo, em alguns caso,

“matar o entusiasmo do criador pelo que ele comecou” (KNELLER 1999, p. 63);

O autor ressalta que o processo ndo funciona de forma unidimensional e

constante, podendo haver variagGes na sequéncia das etapas.

“A criatividade sempre ultrapassara as fronteiras do tempo e das modas
passageiras, porque surge do mais intrinseco do ser humano: sua natureza livre,
imaginativa e transformadora” (TORRE 2005, p. 110). Para o autor, a necessidade de
crescimento e liberdade do ser humano é o que o impede de ser transformado em um
robd. O pensamento criativo permite imaginar novidades e solugdes inéditas para
problemas. Porém, como o processo de criacdo se desencadeia e como ele pode ser

estimulado?

O autor explica que o ser humano recebe imagens do meio externo pelos
sentidos e, é pelo imagery3, que ele as transforma em “conceitos flexiveis e utilizaveis

em outras combinagdes desligadas das realidades originais” (TORRE 2005, p. 110).

Os trés passos para uma construcdo criativa, segundo o autor, é o que ele

denomina de “tripo i”: Imagem, Imagery, Imaginac¢ao. Na construcéo da criatividade,

% Imagery: palavra utilizada por Torre para explicar o processo de acionamento mental das imagens. “E 0
processo de dar vida, significado real, metaforico ou simbdlico as imagens. Podem variar tanto as formas
de ativagdo, quanto as de manipulagdo das imagens” Torre (APUD TORRE, 2005, p. 110)
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a imaginagdo é responsavel pela criagdo e pela transformacio das “imagens eidéticas*®’
ou imagery, adaptando-as as necessidades da pessoa num determinado momento com o
problemas que elas desejam resolver. E preciso conectar as imagens geradas por todo
estimulo ou situacdes criadas com os problemas que precisam ser solucionados. Para o
autor, ndo existe “sorte” para pessoas que estdo preparadas e que se ocupam em

solucionar problemas.

Torre (2005, p. 115) explica que um momento de inspira¢do ndo é programavel
e muito menos previsivel e que cada individuo tem o seu momento mais propicio para o

surgimento das ideias.
Discussao sobre as teorias de Kneller (1999) e Torre (2005):

Face ao exposto por Kneller e Torre, percebe-se que o processo criativo é
realizado por meio de uma metodologia estruturada: primeira apreensdo, preparacéo,
incubacdo, iluminacdo, verificacdo. Apesar de ser conduzida de forma logica e racional,
essa estrutura tem seu momento mais importante na iluminacdo, etapa ndo controlada e
imprevisivel, além de ser totalmente dependente da inspiracdo e da imaginacdo do

sujeito.

Torre, por sua vez, relata que a criatividade é fruto da imagem, imagery,

imaginagao e preparagdo, o que impede do ser humano ter “sorte” no momento criativo.

Baseando-se no fato de que a inspiracdo ndo pode ser programada e muito
menos previsivel, o processo criativo pode durar pouco ou muito tempo para acontecer,
sendo que o mesmo pode ndo acontecer pela impossibilidade de controle neste fator

fundamental.

4 Imagens eidéticas: “sdo imagens claras e precisas de um objeto mostrado ou até mesmo de quadros
inteiros que se mantém durante muito tempo apds a retirada dos objetos apresentados. Constituem um
tipo mais complexo de memoria sensorial”.

Conceito de Imagens Eidéticas. Disponivel em
<http://www.din.uem.br/ia/a_correl/iaedu/mem_aprendizagem.htm>. [Consultado em 21/04/2014].
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1.4 A imaginacdo na criatividade

Visto que a imaginacdo, segundo Torre, Alencar, e Rocha, é considerada
matéria prima fundamental para a criatividade, neste capitulo estudaremos a
imaginac&o, pelo ponto de vista cientifico e filosofico, para um melhor entendimento do
seu impacto sobre a capacidade criativa do ser humano.

Imaginacao é um processo criativo no qual um individuo utiliza-se da sua
capacidade mental para “relacionar, criar, inventar ou construir imagens (...) € pode

intervir tanto em fantasias como na criatividade artistica e intelectual” define Ceia®.

Avristoteles® (apud CEIA) explica que a mente humana pensa somente por meio
de imagens. Para ele, imaginacdo (que esta associada ao conceito de fantasia) é o
processo mental pelo qual o ser humano cria imagens e representacdes de coisas que
ndo existem em seu mundo, trazendo uma conotacao de algo que escapa a realidade e

nao deve ser confundido com o conceito de “criatividade ou imaginagdo criativa”.

Relata Ceia que o pensamento moderno do século XVIII desvincula o conceito
de imaginacéo ao conceito relacionado a fantasia proposto por Aristoteles, trazendo o
entendimento de que a imaginacédo é uma das principais atividades da mente humana

com grande poder criador e como uma atividade essencial da criagdo artistica.

Ja David Hume’ (1711-1776) definia a imaginagio como o que acontece
quando o individuo relaciona varias imagens em sua mente (apud CEIA). Portanto esta
vinculagdo da imaginacgédo a imagem néo é de hoje e esta relacionada com o agir

humano e ao valor empirico.

Stort (1993, p. 43) define que é complexo definir a imaginagdo de forma
racional sem desvirtué-la pois se trata “de uma experiéncia univoca, inequivoca, ¢ nem

totalmente logica”.

5 CEIA, C. s.v. "Imaginagéo", E-Dicionario de Termos Literarios (EDTL), coord. de Carlos Ceia, ISBN:
989-20-0088-9. Disponivel em <http://www.edtl.com.pt>. [Consultado em 01/03/2014].

¢ em De Anima (428a 1-4)

" Enquiries Concerning the Human Understanding and Concerning the Principles of Morals (1777)
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Se nos focarmos numa perspectiva psicoldgica, o dicionario de psicologia®
(apud STORT 1993, p. 44), define imaginacdo com dois conceitos: (1) Imaginacéo é o
processo de pensamento, o qual, por meio de evocagdo mnemaonica utiliza-se de dados
oriundos de conhecimentos passados, com a possibilidade da criagdo de algo novo
(chamado pelo proprio dicionario como “imaginacao reprodutora”); (2) O outro
conceito de imaginacao € a construcao de imagens a partir da concepc¢édo de imagens
existentes de ocorréncias de fora da nossa presenca ou de objetos do mundo fisico. As
imagens aqui citadas séo relacionadas aos sentidos humanos provenientes, na atual

cultura, predominantemente da imagem visual sobre os demais sentidos.

Stort (1993, p. 45) explica que alguns autores conceituam imaginacao
diferenciadamente de fantasia. Para esses autores, fantasia € a criacdo desordenada de
ideias enquanto a imaginacao € conceituada como um processo de preparacdo voluntéria

de imagens mentais.

Seguindo ainda as sugestdes de Stort (1993, p. 46) vemos que considera em seu
livro o conceito de imaginagdo como “criagdes mentais subjetivas diante de situagdes
frustradoras, experiéncia humana estreitamente ligada ao ato criador”, que cria novas

sinteses por meio de imagens vivenciadas.

A autora concebe a imagina¢do como uma experiéncia humana e é exclusivo
da percepcdo humana e com relagéo a ele. A imagina¢cdo move o homem a transformar a
natureza e a criar cultura ao fazé-lo compreender a defasagem entre o sonhado e o
construido. Segundo Held® (apud STORT, 1993, p. 47), o imaginario origina-se da

“superdomesticacdo do real ou, da superdomesticag¢ao da natureza”.

A imaginacao, relata Stort (1993, p. 47), tem seu nascimento e seu
embasamento nas experiéncias reais humanas e as ultrapassa ao perceber
impossibilidades apresentadas no mundo real, ou seja, sentimentos e problemas da vida
cotidiana e que tornam a imaginacdo mais familiar, mais préximas as nossas

experiéncias. A imaginacdo, baseando-se numa relacdo espago-temporal de épocas e

8 Pieron Henri, Dicionario de Psicologia, p. 225.
9 HELD, Jacqueline. O imaginario no Poder, p.25.
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culturas diferentes, possui uma raiz objetiva que produz produtos caracteristicos e

diferentes entre si.

O primeiro passo para a resolugdo dos problemas humanos de forma racional,
considerando que estes ndo se apresentam de forma Idgica, é através dos sonhos e da

imaginacao.

Stort (1993, p. 48) propde que, por meio de simbolos'?, a imaginagao explica
um mundo repleto de desejos e materializa o irreal, utilizando o que ndo existe no
mundo normal e conhecido. A imaginacao sugere coisas que parecem impensaveis e
que, no entanto, em algum momento ja foi imaginado. “Este irreal assim o é no sentido
estético! do que é apenas imaginavel, ndo sendo visivel aos olhos de todos, mas criado

pela imaginacgao, pela fantasia de um espirito” . (STORT, 1993, p. 48)

Segundo a autora, no imaginario had um conexao entre sonho e realidade, na
qual o sonho é contado como realidade e vice-versa. Neste imaginario, o autor recria a

realidade, esta moldada pelo sonho.

Trés elementos convergem e fundem-se na imaginacao:

10 Simbolos: “Termo que designa, no contexto hermenéutico, o modo de funcionamento da linguagem
que, por ndo ser puramente univoca, suscita uma necessidade de interpretacao (...). O simbolo é sempre
linguagem, diz-nos o autor, ndo existe de modo nenhum, antes do homem que fala, mesmo que o seu
poder “esteja sempre enraizado em algo de mais profundo”. E néo existe simbolo sem interpretagdo. Isto
¢, o simbolismo s6 atua quando a sua estrutura ¢ interpretada”.

CEIA, C: s.v. "Simbolo", E-Dicionario de Termos Literarios (EDTL), coord. de Carlos Ceia, ISBN: 989-
20-0088-9. Disponivel em <http://www.edtl.com.pt>. [Consultado em 01/03/2014].

11 Estética: “E a tradugio da palavra grega aisthetiké, que significa "conhecimento sensorial",
"experiéncia sensivel", "sensibilidade". Foi empregada pelo primeira vez para referir-se as artes pelo
alemédo Baumgarten, por volta de 1750, portanto em plena modernidade.

Em seu estudo inicial, a estética se referia ao estudo das obras de arte enquanto cria¢cdes da sensibilidade
(isto é, das experiéncias dos cinco sentidos e dos sentimentos causados por elas), tendo como finalidade o
belo. Pouco a pouco, substituiu a nogao de arte poética e passou a designar toda investigacdo filosofica
que tinha por objeto as artes ou uma arte. Do lado do artista e da obra, a estética busca compreender como
se da a realizacéo da beleza; do lado do espectador e receptor, busca interpretar a reagéo a obra de arte
sob a forma do juizo do gosto ou do bom gosto.

Como seu nome indica, a estética se ocupa preferencialmente com a expressdo da sensibilidade e da
fantasia do artista e com o sentimento produzido pela obra sobre o espectador ou receptor”.

Conceito e histéria do termo Estética. Disponivel em <https://sites.google.com/site/jphylosophya/3-
ano/estetica/conceito-e-histria-do-termo-esttica>. [Consultado em 25/03-2014].
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I Um fantastico cenario, construido com base em dados conhecidos e que

possibilita ultrapassa-los;

ii. Um cenario real, no qual o individuo vive, habita, que cria raizes e no
qual estd sempre mais ou menos presente mas nao de forma clara, mesmo que de forma

inconsciente;

iii. Um cendrio afetivo, que pode ser quase sempre um lugar da infancia.
Segundo a autora, este cenario € um lugar concebido e deformado, se necessario,
sempre recriado sobe o enfoque dos sentimentos do individuo, das suas experiéncias

como adulto e habitado por individuos amados no caminhar da vida.

Esses cenarios acentuam o vinculo entre sonho e realidade associados num laco
de afeto. Sdo cenarios que o ser humano utiliza no processo de imaginacao,

transferindo-se do mundo real para os cenarios citados pela autora.
Stort (1993, p. 49) descreve, como relevantes func¢des da imaginagao:

I. “Funcio objetivadora e libertadora”: A imaginacao supre caréncias
afetivas do individuo, revela desejos reprimidos, permite o individuo dominar
mentalmente os objetos que lhe produzem angustia, compensando-lhe simbolicamente
e, desta forma, o libertando afetivamente;

ii. “Func¢ao comunicativa, de autoconhecimento e de conhecimento do
mundo”: Quando acessa sua imaginacao, o individuo passa a ter contato com o seu
autoconhecimento e conhece informagdes sobre seus anseios, limitagcdes e necessidades.
A mesma coisa acontece quando o individuo contata a imaginacao de outro, passando a
ter acesso a seus anseios, sua posicdo no mundo, seu coracdo, independente de épocas e
culturas;

iii. “Fungao critica”: A imaginacdo proporciona uma melhor percepcao da
realidade quando esta € percebida de um ponto de vista de fora e distante, descobrindo-a
por total. Isso acontece quando a imaginagdo cria uma separacao entre mundo objetivo e

mundo idealizado, levando o individuo a reflexdo sobre essa defasagem e estimulando o
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seu lado critico. A imaginacdo auténtica ndo distancia o individuo da realidade, mas sim
Ihe restitui ao ajuda-lo a quebrar habitos rotineiros e a sair do esquecimento;

iv. “Funcio de apoio ao desenvolvimento racional”: A imaginacéo,
quando bem treinada, controlada e manipulada com habilidade e distancia, beneficia a
racionalidade, ajudando a diferenciacdo entre o real e o ficticio. A imaginacao
proporciona “ocasioes de reflexao e de discussdo que permitem o individuo tornar-se
mais lucido e flexivel em sua propria manipulacao do real e do imaginario, do possivel e
do impossivel” (STORT, 1993, p. 50). Possibilita ainda, segundo a autora, a reutilizacao
de prot6tipos como comeco para ponto de partida para experiéncias originais e
agregadoras;

V. “Fun¢iao motivadora”: a imaginacdo fomenta os sonhos, anseios,
esperanca e produz a fé do individuo. E ela a “responsavel pelos sentimentos de
interesse, de admiracdo e de amor do homem pela vida” (STORT, 1993, p. 50);

Vi. “Funcio criadora” — A imaginacéo, diante de problemas, prope
elementos capazes de serem transformados em respostas. Ela permite ultrapassar o

existente para originar o inexistente;

Alves (apud STORT, 1993, p. 51) qualifica a imaginagdo como a mée da
criatividade. Para o autor, a criatividade ¢ uma “atividade humana que nos permite
julgar a experiéncia e 0 mundo, modifica-los e fazé-los ressurgir a partir de novos

fundamentos, segundo os valores humanos mais fundamentais™.

O autor, procurando trazer um entendimento aprofundado sobre a imaginacao e

a sua importancia, descreve o que Stort considera como “elementos da imaginagao”.

I. “Magia”: “A imaginacdo contém um elemento magico” — a imaginacao
¢ uma “forma secreta de magia” ¢ a magia é o mais antigo e profundo espirito da vida
humana. O ser humano vivencia a realidade como fator contrario aos seus maiores
desejos e jamais os renuncia, mesmo ao reconhecer sua impoténcia. “A magia surge
entdo como uma expressdo da esperanga, como intengdo de transformar o ausente no
presente, como intento humano de buscar e de manter coeréncia em seus valores”
(ALVES apud STORT, 1993, p. 51).
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Freud (apud STORT, 1993, p. 51) considerou a imaginagao e a magia como
“expressoes diferentes de um mesmo processo mental que se baseia na crenga de que a
realidade pode ser controlada pelo pensamento”. Segundo Freud, o pensamento tem
como funcéo descrever a realidade enquanto a agdo manipula esta realidade. O autor
considera incorreta toda descri¢do da realidade que néo se mostra constatada e toda acéo

nao efetiva.

Freud acreditava que a magia nascia na fantasia de onipoténcia do homem, ja

que ela ndo poderia ser classificada como realidade devido ao seu efeito pragmatico.

Segundo a os estudos de Malinowski (apud STORT, 1993, p. 51) a origem da
magia esta na percepcao do ser humano na sua impoténcia. A imaginacao
conjuntamente com a magia tem a sua origem quando o individuo tem suas a¢Ges

frustradas e percebe que a ndo pode alcancgar seus objetivos com a forca de seus bragos.

A magia, segundo Stort (1993, p. 52) tem sua importancia ao criar 0 mundo
baseado nas principais necessidades do ser humano. A magia é considerada como uma
contestacao do absurdo da situacdo real e vivida que coloca 0 homem no seu estado de
impoténcia e que, por tornar impossivel a capacidade criadora, motiva-o a concepgao da

magia.
A autora faz um paralelo entre a imaginacdo e a magia:

Da mesma forma, a imaginacdo é, em si mesma, magica. Quando
imaginamos, nomeamos nossos desejos, ultrapassamos o circulo fechado em
que a realidade aprisiona-nos, impelidos que somos pelas aspira¢des magicas
gue controlam a dindmica da nossa consciéncia. Como a magia, a imaginagéo
fala de desejos e aspira¢@es frustrados do homem, de sua importancia para a
vida, da necessidade e da possibilidade de lutarmos por eles, de criarmos

segundo os seus valores. (STORT, 1993, p. 52).

ii. “Brincar”: Segundo a Stort (1993, p. 52) ha uma conexao entre o ato de
brincar e a imaginacao que sera descrita a seguir. A autora relata que o brincar € um

elemento ladico que é um fim em si mesmo e gera prazer, alegria e denuncia a opressao.
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Esses fatores levaram Freud (apud STORT, 1993, p. 52) a perceber semelhancas entre a
dindmica do brincar e a dindmica da magia pois, além de estarem desconectadas da

realidade, ambas satisfazem o0 homem com uma simples representacdo do desejo.

Ja Alves (Apud STORT, 1993, p. 52) explica que por meio de jogos as criangas
possivelmente apresentam uma imaginacéo sébia e livre das deformidades do mundo
adulto. Para o autor, “a logica do brinquedo implica uma negag¢ado radical da logica

dominante em nossa sociedade adulta e utilitarista” (Alves apud STORT, 1993, p. 52).

Segundo o autor, as criancgas, quando brincam, estdo conscientes de seus atos e
de que sdo autores e atores de suas brincadeiras. Durante a brincadeira, elas estdo no
controle da situacdo e podem reconfigura-la de acordo com suas necessidades e desejos.
As criancas ndo se esquecem gue seus jogos possuem procedéncia humana e possuem a

liberdade para finaliza-los a qualquer momento.

Os adultos, relata o autor, vivenciam seus personagens na sociedade e se
esquecem dos atributos humanos dos jogos, considerando-0s como um destino, como
algo incontrolavel. “Nao sdo autores nem criadores; convertem-se naquilo que fazem.
Nao sdo senhores da situagdo, mas sdo por ela dirigidos” explica Alves (apud STORT,
1993, p. 53). Para os adultos, o jogo é denominado como "verdade" e "realidade" e
todos devem agir conforme as regras deste jogo. Para o autor, 0 jogo se repete, sendo o
futuro uma simples “repeti¢do e readaptagao” das escolhas organizadas vividas no

presente.

Stort (1993, p. 52) afirma que o brincar é um fator altamente estimulante para
a imaginacao, tanto do adulto como da crianga. As criancas potencializam o brincar ao
fugir da logica humana, ao contrario dos adultos que vivenciam o “jogo” baseando-se

em suas regras e papéis, tornando-se atores da vida ao invés de autores do seu destino.
Stort (1993, p. 53) descreve como o terceiro elemento da imaginacao: a utopia.

iii. “Utopia”: Segundo a autora, “as utopias sdo sonhos sociais, como a

magia e 0 jogo” e refletem o impossivel vivido no presente.
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O homem criativo, baseado na utopia, declara que a organizacao social, como
elemento de imposicéo, repressao e controle, deve ser extinta para que o planeta torne-
se um local para a “recupera¢ao humana". Nas utopias, 0 sujeito expressa seus desejos
por liberdade, compreendida esta como o controle que 0 homem tem sobre a sua vida
para dar o fim que bem lhe aprouver, “saindo da inércia natural do homem(...)para

arquitetar seu universo humano”, descreve Stort (1993, p. 54)

Na sua abordagem filosofica, Sartre percorre, em sua obra A Imaginacao
(2009), as diferentes perspectivas e autores que abordaram a problematica da

Imaginacao.

O conceito de imagem é central para que compreenda melhor o conceito de

imaginacao:

A imagem é uma coisa corporal, é o produto da agdo dos corpos exteriores
sobre nosso préprio corpo por intermédio dos sentidos e dos nervos. Como
matéria e consciéncia se excluem uma a outra, a imagem, na medida em que
é descrita materialmente em alguma parte do cérebro, ndo poderia ser

animada de consciéncia. Ela é um objeto, do mesmo modo que 0s objetos
exteriores. E exatamente o limite da exterioridade. (SARTRE, 2009, p.
13)

Para o autor, imaginagdo, ou “conhecimento da imagem”, vem do
entendimento aplicado a “impressdao material” gerada no cérebro que permite o

individuo ter uma consciéncia de imagem.

Sartre inicia a sua caraterizacdo do conceito imaginacao trazendo uma ilusdo
sobre uma folha posta a sua frente. Sartre olha para uma folha de papel colocado a sua
frente e percebe suas caracteristicas como sua extensao, formato, cor. E como se a folha
existisse livremanete, desligada de sua pessoa: a folha de papel existe enquanto objeto.
Para Sartre (2009, p. 7), “de nada serve discutir se essa folha se reduz a um conjunto de
representacoes ou se ela € e deve ser algo mais”. Para ele o relevante € que a folha de

fato existe.
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Ao virar sua cabeca para outro lado, Sartre invoca a imagem da folha, que se
apresenta do mesmo extensao, cor, formato. O autor possui a consciéncia de que ndo
possui a sua presenga, porém se questiona se ¢ a mesma folha. Sua resposta € “sim e
ndo”. Sartre (2009, p. 8) explica que, ao enxergar a folha sem olha-la diretamente , ela
conserva uma identidade de esséncia, porém ndo possui uma identidade de existéncia.

Isso ocorre pois ela existe apenas em imagem e ndo de fato.

As imagens, voluntarias ou ndo, se apresentam em periodos surgindo como
algo diferente da sua presenga fisica. O autor explica que a “folha em imagem e a folha
e realidade sdo uma Unica folha em dois planos diferentes de existéncia”. (SARTRE
2009, p. 9)

Apesar disso, 0 autor relata que criar um conceito sobre imagem distingue-se

de entender uma imagem como imagem.

Devido a dificuldade de compreenséo da existéncia da imagem além da
simples existéncia fisica, o individuo equivoca-se ao imputar a imagem uma identidade

de existéncia e ndo uma identidade de esséncia.

Sartre (2009, p. 9) conclui que, por a imagem ser 0 objeto, ela existe como o
objeto. Essa posic¢do que torna a imagem uma copia da coisa, o autor denomina de
“metafisica ingénua da imagem”. O que seriam duas folhas de papel existentes em
planos diferentes, tornam-se duas folhas semelhantes que existem no mesmo plano. Para
0 autor, os seu conceito de metafisica ingénua da imagem conclui-se ao definir a

imagem de forma inferior aquilo que ela realmente representa.

O filésofo francés busca responder a sua teoria sobre a problemética da
imagem por meio da filosofia e remete para “os grandes metafisicos do século XVII e
XVIII” (SARTRE, 2019: 11). Descartes, Leibniz ¢ Hume teorizam a imagem pela
mesma percepc¢do, porem essa unanimidade cessa na busca da relagdo entre imagem e

pensamento.
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Segundo a filosofia do pensamento cartesiano, percebe-se a imagem como o
dominio da aparéncia, mas uma aparéncia substancial. No plano psicolégico ha um

hiato entre a ideia e a imagem.

As imagens, segundo Sartre (2009, p. 20) “nao tém outra funcdo sendo de
preparar o espirito para fazer a conversao”, sdo sempre esquemas, simbolos, signos e

nunca entram como dados reais no ato da ideacao.

Discussdo entre as teorias propostas por Ceia, Stort (1993), Held (apud
STORT), Malinowski (apud STORT, 1993), Alves (Apud STORT, 1993), Freud (apud
STORT), Aristételes (apud CEIA), Sartre (2009):

Analisando os conceitos dos autores citados, imaginacao pode ser considerada,
compreendendo que a mente pensa por meio de imagens, como a capacidade mental
para criar ou relacionar imagens. A imaginacdo nasce da experiéncia humana, da
percepcao humana de impoténcia e da sua fantasia de onipoténcia, na qual o homem
acredita que pode controlar o mundo com o pensamento. Ela utiliza-se de simbolos para
dar forma ao irreal, para explicar um mundo cheio de desejos, para perceber problemas
do cotidiano e resolve-los. E um processo restritamente humano, fundamental para o
processo criativo porém nao deve ser confundida com a propria criatividade. A
imaginacao permite o ser humano julgar e modificar o mundo em que vive, criando um

mundo ficticio.

Stort traz o conceito de que a imaginacao distingue-se em cenarios que 0
homem frequenta: fantéstico, real e afetivo. A autora também traz a luz as funcGes da
imaginacgdo: Comunicativa, de autoconhecimento e de conhecimento do mundo
(conhecer os proprios anseios e 0s anseios das outras pessoas); Critica (identificar a
defasagem entre o real e 0 que se espera); Libertadora e “objetivadora” (suprir
caréncias); Apoio ao desenvolvimento racional (aumenta a percepcao entre o real e a

ficticio); Motivadora (fomenta sonhos), Criadora (traz solucdes para problemas).

A autora traz também a imaginacao fundamentada em trés elementos: Magia

(uma contestacdo da vida real relacionada as frustracdes do homem); o Brincar
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(elemento ludico que traz alegria, denuncia a opressdo e cria a “realidade”); e a Utopia

(cria 0 impossivel no presente).

Desta forma concluo que as func¢des da imaginacao possuem grande relevancia
no autoconhecimento, na motivacgao do ser humano e na capacidade de solucionar
problemas do dia a dia. O ser humano, por meio da imaginagao, consegue manipular o
irreal transformando-o em real, trazendo respostas e solucdes inexistente para o
existente. Além disso, o ser humano consegue suprir suas mais profundas necessidades
e controlar situagdes angustiantes ao utilizar-se da imaginacao. Por isso, a imaginagédo
faz parte ndo apenas da capacidade cognitiva do individuo mas também dos seus mais

profundos anseios.

Stort difere de Sartre no que tange a espontaneidade da criacdo de imagens
mentais durante a imaginacdo. Stort relata que a imaginagdo produz voluntariamente

essas imagens enquanto Sartre acredita que as imagens podem ser espontaneas ou néo.

Apesar desta diferenca, ambos o0s autores citados definem a imaginagdo como
uma reprodugdo mental de imagens ja existentes, ou seja, uma copia da “coisa”, como
define Sartre. Esta reproducdo da imagem esta relacionada a percepcao do ser humano

em relagdo a imagem observada.

1.5 Bloqueios mentais a criatividade

Inicio este capitulo citando a frase de Maslow mencionada por Predebron que
explica que todo homem nasce criativo, porém sua criatividade é determinada pela
sociedade na qual estd inserida. “O homem criativo ndo ¢ o homem comum ao qual se
acrescentou algo; o homem criativo ¢ o homem comum do qual nada se tirou” Maslow

(apud PREDEBRON 1998, p. 34)

A criatividade, apesar de ser uma caracteristica inata de todo ser humano,
encontra diversos tipos de obstaculos que, em diversos momentos, chegam a inibir

completamente a capacidade criativa do individuo. Afinal, o que limita a criatividade
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humana, visto que todos nascem criativos? E se dermos ao termo criatividade uma
acepcao mais ampla, ela envolve diferente tipos de condicionamentos que importa

identificar.

Simberg é utilizado por Pearson como um relevante especialista em bloqueios
criativos cujo trabalho vale citar para que se compreenda melhor os principais

obstaculos encontrados pela criatividade.

Segundo Simberg*? (apud PEARSON, 2012, p.40), os obstaculos a criatividade

podem ser de trés classes: perceptivos, culturais e emocionais.

1.5.1 Blogueios perceptivos.

O autor destaca que esta casta de bloqueio esta relacionada a dificuldade que o
individuo tem de perceber e dimensionar o problema que se almeja solucionar. Este

bloqueio pode ser ocasionado pelos fatores a seguir:

I. “Dificuldade para isolar o problema”. O autor explica que o ser
humanos tem dificuldade em compreender qual é a origem de seus problemas. E o que
ocorre quando um aluno vai mal nos estudos porém desconhece a motivo. Esse tipo de
dificuldade é a primeira barreira a ser superada, visto ndo ser possivel resolver um

problema sem delimita-lo;

ii. “Dificuldade causada pela demarcacio excessiva do problema”.
Delimitar um problema n&o significa ignorar os fatores que o cercam. E relevante, para
a resolucédo de um problema, considerar tudo que o cerca, seu contexto, suas causas e

suas consequéncias;

ii. “Incapacidade de definir termos relevantes”. O ser humano possui

dificuldade de manifestar um problemas através de palavras, dificultando o trabalho em

12 SIMBERG, Alvin L. Obstacles to creative thinking. In: DAVIS, A.: SCOTT, J.A. (eds). Training
creative thinking. Nova yourk: Holt, Rinehart&Winston, 1971.
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equipe no qual os participantes devem compreender e compartilhar a nomenclatura

utilizada;

iv. “Incapacidade de usar todos os sentidos para a observag¢ao”. O ser
humano é fascinado por imagens, deixando passar desapercebidas outras informag6es
relevantes que podem chegar a n6s por meio de outros sentidos;

V. “Dificuldade de perceber relacées remotas”. Considerado pelo autor
como uma das principais chaves para a criatividade e também como um dos bloqueios
mais danosos, o ser humano possui dificuldade em saber “aplicar uma solucao valida
em determinada situacéo a outras situa¢Ges nao relacionadas a ela” (SIMBERG apud
PEARSON, 2012, p.42);

Vi. “Incapacidade de distinguir relacGes entre causa e efeito”. O autor
explica que o ser humanos tem dificuldade em fazer relagGes claras entra a causa e o
efeito de um problema, debater e pesquisar sobre o assunto para chegar a uma conclusao
sobre 0 mesmo. Um exemplo dado pelo autor que demonstra essa dificuldade é: “Sé
atraimos clientela de baixo poder aquisitivo porque nossos precos sdo baixos, ou nossos
precos sdo baixos porque nossa clientela tem baixo poder aquisitivo?” (SIMBERG apud
PEARSON, 2012, p.42).

1.5.2 Blogueios culturais.

Segundo Simberg (apud PEARSON, 2012, p.42), o individuo tem a sua
criatividade limitada, por meio a sua socializacdo no ambiente familiar, logo na
infancia. A tendéncia € que o status quo da criatividade cresga continuamente e

proporcionalmente com o tempo, deixando o sujeito cada vez “menos criativo”.

A pressdo pelo conformismo e comodidade crescem quando o assunto é o
ambiente profissional. O funcionario deseja ter sua personalidade respeitada e ser
percebido como alguém pertencente ao grupo e cumpridor de seus deveres e ndo como

“desajustado”.
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Como consequéncia desses fatores citados anteriormente, ambientes como
familia, escola, organizacdes e sociedade, acabam por proporcionar um ambiente pouco
favoravel a criatividade e criam bloqueios culturais descritos a seguir por Simberg (apud
PEARSON, 2012, p.43):

I. “Desejo de adaptar-se a um padrio aceito ou preexistente”: segundo
0 autor, o ser humano em sua infancia ndo tem medo de parecerem ridiculas. Conforme
0 tempo vai passando, o ser humano torna-se pressionado a seguir um padrao estipulado
pela sociedade. Com isso surge ele passara a viver uma emoc¢do que perdurara pelo resto
de sua vida : 0 medo de ser visto como diferente. Este medo torna-se ainda maior

guando o sujeito € um novato no grupo e esta em busca por aceitacao;

ii. “fnfase excessiva em aspectos praticos ou econdmicos”: O mundo
atual vive numa época de urgéncia, onde impera a necessidade de solugédo de problemas
imediatas. O grande desafio € que solugdes criativas necessitam de tempos e ndo
produzem o retorno financeiro esperado de imediato. Pessoas que almejam o sucesso
imediato acabam por optar por sacrificar a criatividade em nome da objetividade,
ressalta Simberg (apud PEARSON, 2012, p.43);

iii. “Polidez excessiva”:. “Nas empresas, funcionarios que questionam os
procedimentos estabelecidos nem sempre sdo bem recebidos”, ressalta Simberg (apud
PEARSON, 2012, p.43), deixando claro sobre a necessidade de lutar pelo direito de
expressao e de formar lideres receptivos aos questionamento. Desta forma sera possivel

vencer esse tipo de bloqueio cultural;

V. “Competicao ou cooperacio excessivas”: O excesso de competicdo da
empresa moderna influencia a criatividade dos membros de uma empresa, seja apenas
pela pressdo que exerce sobre os individuos como no sujeito que acredita que deve
trabalhar somente em equipe e depende sempre da ajuda de outras pessoas para finalizar
seu trabalho. A autonomia e a cooperacao devem estar equilibradas e ndo no extremo,

pois sdo prejudiciais;
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V. “Enfase excessiva na razio ou na légica”: A criatividade para existir
necessita de fantasia, imaginacéo e irracionalidade. A razdo e a l6gica d&do sustentagédo

as ideias criativas mas em excesso influenciam negativamente sua geracao;

Vi. “Atitude de tudo ou nada'": muitas pessoas que tem ideias criativas
ficam esperando o momento perfeito para colocarem em prética: quando tiver dinheiro
suficiente, quando tiver tempo sobrando. “E preciso, contudo, achar um equilibrio entre
o ideal e o factivel, ajustando as solugdes criativas a eventuais limitacdes de tempo ou
recursos” idealiza Simberg (apud PEARSON, 2012, p.43);

Vii. “Conhecimento de mais ou de menos”: Individuos com pouco
conhecimento numa determinada area terdo maior dificuldade em serem criativos nesta
area. O conhecimento excessivo também dificulta a criatividade. Profissionais com
grande especializacdo numa area especifica, por julgarem conhecer o assunto melhor do
que ninguém, possuem dificuldade em aceitar pontos de vistas diferentes de pessoas de

outras areas;

viii. “Crenca de que nio vale a pena permitir-se fantasiar”: a criatividade,
em diversas vezes, exige momentos de dcio, algo que € condenado pela sociedade.
Muitos lideres infelizmente preferem um funcionario que trabalhe o dia inteiro, mesmo
que seja de modo automatico, a outro que utiliza grande parte do expediente para gerar

ideias.

1.5.3 Bloqueios emocionais.

A criatividade, conforme Simberg (apud PEARSON, 2012, p.44) precisa de
emocdes como “paixdo e inquietude” para nascer e ndo de emogdes como medo,
inseguranca, soberba e raiva que “cegam’ o sujeito perante oportunidades de inovar,

formando os bloqueios emaocionais citados a seguir:

I “Medo de estar errado”: Esse tipo de medo é natural no ser humano e,

em doses corretas, até bem-vindo, impedindo que o individuo invista em projetos
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destinados ao fracasso. O bloqueio criativo aparece quando esse medo se torna
excessivo, fazendo com que o individuo aborte uma ideia criativa antes mesmo de

comunica-la aos demais, com medo de parecer loucura ou ingenuidade;

ii. “Apego a primeira ideia”: Como 0 processo criativo é trabalhoso,
muitas vezes o sujeito que esta criando logo se cansa e deixa de procurar a melhor
solucdo para se contentar com a primeira solucéo que lhe ocorre. Segundo o autor, o

ideal é gerar uma grande variedade de solucgdes para potencializar o processo seletivo;

Iii. “Rigidez de pensamento”: O ser humano rejeita a possibilidade de
mudanga por torna-se inflexivel e teimoso ao manter seu padrdo de comportamento e

pensamento, nos quais ja esta costumado a agir;

iv. “Desejo de triunfar rapidamente”: Simberg (apud PEARSON, 2012,
p.45) relata que esse bloqueio é um reflexo de uma sociedade atual, com senso de
urgéncia na busca pelo sucesso, que produz individuos ansiosos e impacientes na

contemplacdo de um problema e na busca pela solucao;

V. “Amor a seguranca”: Como foi visto anteriormente, a criatividade esta
diretamente relacionada com a disposicao para assumir riscos. Baseado nisso, as
pessoas extrapolam o limite natural do apego a seguranca e estabilidade colocando de

lado projetos criativos que proporcionam riscos e incertezas;

Vi. “Medo dos superiores ou desconfianca dos colegas”: Simberg (apud
PEARSON, 2012, p.45) explica que “esse medo pode ter causas reais ou imaginarias.
Nesse ultimo caso, serd um reflexo da baixa autoestima do individuo. O autor sugere,
para qualquer uma das duas situagdes, a transformacdo num ambiente claramente

propicio & criatividade e & colaborag&o.

Nota-se que Simberg relata bloqueios criativos de todas as ordens, sejam eles
emocionais, perceptivos ou culturais. Os bloqueios citados pelo autor estdo num nivel
inconsciente no individuo, o qual ndo percebe sua existéncia e principalmente suas

limitagGes criativas.
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Ja a analise dos bloqueios criativos formulada por Diez relacionam, entre
outros aspectos, dominios inconscientes e imposicGes sociais, trazendo ndo apenas a
descricdo do bloqueio como faz Simberg, mas especificando sua origem, seu

desenvolvimento e 0 seu impacto no ser humano.

Diez (p. 2) e descreve diversos fatores que blogueiam a capacidade criativa do

ser humano e que sao divididos em 4 grupos descritos a seguir:

1.5.4 Bloqueios ancorados no inconsciente®3

I “Medos e traumas de todos os tipos acumulado ao longo da
existéncia”: Segundo o autor, os medos paralisam o ser humanos, “congelando” a
dindmica corporal e deixando-os como que “sem vida e sem iniciativa”. Produz inibi¢ao
mental e emocional que limita todas as possibilidades de liberdade de acdo e

pensamento;

il. “Os deveres e imposicoes dos maiores”: O ser humano, seja no
trabalho ou no lazer, se acostumou a obedecer ordens e a seguir orientacGes, desde a
infancia, dos pais, professores e chefes, que impdem penalidades caso ndo cumpram
com as suas expectativas e ordens. “O sentido de dever limita as alternativas de

pensamento e a¢do. Conduz o sujeito por um caminho que outros tragam” afirma Diez

(p. 2);

iii. “Os tabus, os mitos, os exemplos e modelos induzidos pelos contos de
fadas e meios de comunica¢do em massa”: Segundo o autor, essas informacdes estdo
fortemente enraizadas no inconsciente do ser humano originados em sua infancia e que

misturam-se com a imaginacdo de culturas de outras épocas. O autor cita 0 caso de

13 “Inconsciente: “ exprime o conjunto dos conteidos ndo presentes no campo efetivo da consciéncia, isto
num sentido 'descritivo’ e ndo 'topico’, quer dizer, sem se fazer discriminacdo entre os contetdos dos
sistemas pré-consciente e inconsciente”.

Conceito de Inconsciente. Disponivel em <http:/ww.cth.ufsc.br/~wfil/laplanche.htm>. [Consultado em
08/04/2014].
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contos como Chapeuzinho Vermelho e a existéncia de lobos perigosos que sdo contados

as criancas;

1.5.5 Blogueios enraizados semi-inconsciente.

I “Diretrizes enraizadas dos processos logicos”: Relata Diez (p. 2) que o
ser humano busca uma compreensdo racional e légica do problema, buscando entender
racionalmente sua origem, suas consequéncias e a sequéncia temporal de
acontecimentos. Essa busca racional enraiza, de forma profunda e marcante, um meta-
programa'* de facil aprendizado orientado a compreensdo e entendimento da realidade,

ao invés de utiliza-la em proéprio beneficio;

ii. “Organiza¢io sistémica do conhecimento”: 0 individuo possui
dificuldade em perceber que a estrutura, a organizacao e o “esqueleto” das coisas possui
uma conexdo sistémica com as experiéncias, com a vida, com as suas proprias
necessidades e que tudo estd relacionado. “E uma forma especifica de alienagio no
processo de organiza¢do do conhecimento” sublinha o autor. Esta falha sistémica foi
introduzida nas escolas e em seus processos de ensino e aprendizagem, no qual o
individuo necessita ser objetivo e, desta forma, ndo se envolver € ndo “perder” tempo

em processos de investigacado, tentativa e erro;

iii. “A tendéncia para evocar e recordar légica e ordenadamente aquilo
que foi aprendido de forma rapida”: O modelo de ensino atual € a memorizacgéo
estruturada e ordenada do conhecimento transmitido nos livros. Quando solicitado, o

individuo reproduz fielmente o contetido “estudado” de forma logica e racional;

14 Meta-programa: orientacées que regem as acdes.

MACHADO, B. Professores trabalhando conflitos: uma proposta a partir do modelo caleidoscdpio.
Disponivel em
<http://filosofia.fflch.usp.br/sites/filosofia.fflch.usp.br/files/posdoc/projetos/2012_proj_beatriz_machado.
pdf>. [Consultado em 01/03/2014].
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1.5.6 Blogueios associados com a consciéncia racional e social.

I “Habito da resposta de pensamento, decisdo e atividade de
linguagem automatica”: Diez (p. 3) relata que provavelmente o habito seja o
“mecaniSmo mais consistente, enraizado e forte, que dificulta a flexibilidade,
ductilidade e originalidade criativa” . Sem parar para pensar no que € dito ou no que é
feito, o ser humano habituou-se a dar resposta faceis e automaticas. Quando uma pessoa
quer estabelecer novas perspectivas sobre um determinado assunto, ele se choca com os
seus pensamentos habituais, dificultando novos pontos de vista sobre tal assunto.
Tornam-se mais dificeis os processo de mudanca de habito quando se trata de processos
de atividades corporais como caminhar, comunicacdo Vverbal, trabalho ou

relacionamentos, trabalhos estes que fortalecem a resposta pré-determinada;

ii. “A autoridade imponente ou impositiva daquele que manda e
obriga”: Pessoas que exercem papéis de autoridade como pai, professor, patrdo, entre
outros, tornam-se “mecanismos de orientagcdo exterior de busca de respostas no cérebro,
no coracao e na determinagéo das outras pessoas” segundo Diez (p. 3) . Ao ser educado
desta forma, o ser humano delega a outras pessoas a sua capacidade para o raciocinio,
tomada de decisdes e seus comportamentos, tornando este processo a base para o
desaparecimento ou redugdo da “autonomia criativa e do triunfo da dependéncia
inibitorios da propria responsabilidade de pensamento e acdo” descreve o autor. Este
obstaculo é de enorme gravidade para a responsabilidade ética e social do sujeito que
sempre se apoia na dependéncia de pessoas com conhecimento, técnica ou poder de

decisdo. O sujeito abdica a autonomia e liberdade de criar, errar e acertar,;

ii. “A pena, referendo ou aprovagdo social”: Segundo o autor, o ser
humano vive numa sociedade com padrbes, normas e regras estabelecidas de
desempenho social ou profissional, que proporciona um impacto emocional por sentir-
se aprovado e aceito ou reprovado e punido. Essa forma de socializagdo atrapalha
atitudes criativas como “experimentacdo, iniciativa, tentativa e erro e a exploragdo de
muitas outras possibilidades que ndo estdo estabelecidas no ambiente social” ressalta

Diez (p. 3). Esse processo torna-se dificil e doloroso de ser interrompido pois é
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necessario romper os padrdes e regras estabelecidos por pessoas em papel de autoridade
ou representacdo social. Torna-se transgressor todo ser auténtico que rompe o padrdo

estabelecido em busca de novas probabilidades criativas;

iv. “A ordem moral dos valores socialmente aceitos”: 0 ser humano tem
renunciado ao poder e a autodeterminacdo da sua capacidade criativa ao vivenciar a
moral dos valores socialmente aceitos, que determinam o que € belo, bom e agradavel

perante a sociedade.

1.5.7 Blogueios da supraconsciéncia criadora humana.

i. “A existéncia de um pensamento primario e primitive”: O ser
humano, segundo o autor, possui uma mente limitada e incapaz de enxergar além dos

dados emitidos pelos sentidos humanos, tornando a realidade cambiante e superficial;

ii. “A discriminacgio e segregacao social”: Diez (p. 4) descreve que o0 ser
humano possui a sensacdo de se sentir diferente e sem uma forte ligacao social com dos
demais individuos, como se ele fosse de outro “planeta” ou de outra “raca”, fazendo-0
sentir-se excluido e diferenciado por ndo querer ser confundido por outros “seres

humanos e seres da natureza”;

Ii. “Eu sou diferente e segregado”: O ser humano e tdo diferente um do
outro que ndo ha dois seres iguais no mundo. Essa distin¢do impede o individuo de se
conectar e colaborar com os demais, tornando-o independente. Segundo a sua

percepcao, ele ndo pode se “contaminar” com outros seres do mundo.

V. “A despersonalizacio por um excesso de autoafirmacio da propria
identidade”: O desejo de realizar, de se sentir singular e de deixar um legado da sua
marca pessoal sdo caracteristicas que contribuem para um excesso de individualismo do

ser humano, despersonalizando-o de suas caracteristicas humanas;
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V. “O eu sélido, firme e inamovivel”: O autor explica que um dos
bloqueios criativos do ser humano esta relacionado ao autoconceito de imutabilidade, ou
seja, um grande nimero de individuos acredita que ndo pode mudar sua personalidade
apesar das novas exigéncias e mudancgas ocorridas no meio externo, contrariando a

dindmica da renovacgéo e a metamorfose criadora.

1.5.8 Crencas Irracionais

Ellis (1976, p. 64), conceituado psicanalista que introduziu ao mundo o seu
conceito de Terapia Emotiva-Racional, explica as crengas irracionais ou filosofias que
conduzem o ser humano a um comportamento “neurético”. Segundo Ellis ( 1976, p. 15),
comportamento neurético é quando um individuo potencialmente inteligente age de
forma derrotista e “imbecil”, representados pela ansiedade, depressao, magoados e
hostis. Considerando essas caracteristicas, de trinta a cinquenta por cento das pessoas

frequentemente compaortam-se neu roticamente.

O neurdtico, segundo Ellis (1976, p. 21) geralmente aceita como verdade
aquilo em que acredita e seu sentimento esta em acreditar na sua desesperanca. Segundo
0 autor, 0 neur6tico ndo pode mudar alguma coisa que ele acredita que ser impossivel
mudar. Ele ndo conseguird se tornar criativo se acreditar que ndo pode fazé-lo. Os
neurdticos “agem de forma ndo inteligente, deixam de conseguir alguns dos seus

objetivos mais desejados, e sabotam suas qualidades potenciais”. (ELLIS, 1976, p. 31)

A neurose ndo € consequéncia de acontecimentos infelizes, perigos ou
frustragdes vivenciadas, mas sim “dos pensamentos irrealistas e irracionais ou de nossas
concepcdes das coisas e da maneira como elas supostamente precisa ou devem se
apresentar”. (ELLIS, 1976, p. 70). Resumindo, o comportamento neurotico nasce

principalmente dos pensamentos irracionais.

Ellis (1976, p. 64) lista as principais crengas irracionais que produzem o

comportamento neurdtico no ser humano. As crengas irracionais serdo descritas
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seguindo o padrdo de seu livro que exemplifica exatamente o0 pensamento irracional do

ser humano:

o Devemos receber aprovagdo e o amor de quase todas as pessoas por
quase tudo que fazemos;

o Temos que demonstrar capacidade consideravel e sucesso em aspectos
relevantes ou entéo teremos nosso valor depreciado;

o Precisamos nos condenar por nossos erros e maus procedimentos;

o Devemos acusar outras pessoas pelos seus comportamentos inadequados
e ficar perturbados pelos seus erros e “burrices”;

o Como algum fato afetou profundamente nossas vidas num determinado
momento, indefinidamente este fato deve continuar nos afetando;

o Devemos conseguir aquilo que apreciamos e, caso ndao podemos, nos
tornamos vitimas de uma catéstrofe.

o Para ndo nos frustrarmos seriamente, podemos facilmente evitar
confrontar as adversidades e responsabilidades da vida ao invés de enfrenta-las;

o N&o temos controle das emocdes visto que as rea¢Ges emocionais sdo
causadas por eventos externos;

o Devemos nos preocupar sempre com fatos potencialmente ameagadores e

a nossa ansiedade impedira que eles acontecam.

Discusséo entre teorias de Simberg (apud PEARSON, 2012), Diez e Ellis
(1976)

A conclusdo é que tanto Simberg como Diez trazem bloqueios altamente
enraizados no inconsciente do ser humano, tirando-lhe o poder da criatividade sem
muitas vezes este sequer saber o motivo. Os blogueios podem ser descritos com diversas
origens: percepcao do sujeito na concepgdo do real problema; influéncias socioculturais;
traumas emocionais ocorridos durante o percurso da vida. E importante relatar que
ambos os autores deixam claro que, o que foi alterado ndo foi a criatividade do

individuo, mas sim a forma de se pensar sobre ela.
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Enquadrando os bloqueios citados por Diez na distribuicdo feita por Simberg,

podemos definir como bloqueios perceptivos:

I Dificuldade para isolar o problema;
ii. Delimitacgo excessiva do problema;
iii. Incapacidade de definir termos relevantes;

iv. Incapacidade de usar todos os sentidos para a observacao;

V. Dificuldade de perceber relagbes remotas e sistémicas;

Vi. Incapacidade de perceber relagdes de causa e efeito;
Vii. Incapacidade de utilizar o que foi aprendido de forma randomica e eficaz;
viii. Incapacidade de trabalhar esponténea e conscientemente;

iX. Incapacidade de perceber a realidade na sua totalidade e ndo de forma

superficial e cambiante.
Podemos definir como bloqueios culturais:

I Enfase excessiva em aspectos praticos e econdmicos;
ii. Enfase excessiva na razdo e na ldgica;
iii. Desejo de adaptar-se a um padrdo aceito ou preexistente baseado nos

valores sociais estipulados pela sociedade;

Iv. Polidez excessiva;
V. Competicdo ou cooperagdo excessivas;
Vi. Atitude de tudo ou nada;
Vii. Conhecimento de mais ou de menos;
Viil. Crenca de que néo vale a pena permitir-se fantasiar;
iX. Dependéncia da autoridade que manda para tomada de decisGes e pontos
de vistas;
X. Crenca de ser diferente, segregado e ndo poder se conectar.

Podemos definir como blogueios emocionais:

I Medo de correr riscos, estar errado e de ser penalizado;

39



il. Traumas acumulados durante a existéncia;

iii. Necessidade de aprovacéo, aceitacdo e autorrealizacdo;

iv. Apego a primeira ideia
V. Desejo de triunfar rapidamente;
Vi. Amor a seguranca;
Vii. Crenca de imutabilidade e rigidez de pensamento em relacdo a mudanca.

Analisando-se os bloqueios de Simberg (2012) e Diez juntamente com 0 a
teoria de Ellis (1976), percebe-se que todos os promotores dos blogueios criativos
emocionais (traumas, medos, puni¢do, entre outros) e culturais (necessidade de
aceitacdo, ansiedade, senso de urgéncia no alcance do sucesso, entre outros) estdo
relacionados com as crencas irracionais citadas por Ellis (1976) e da percepg¢do que o

ser humano tem dos eventos ao seu redor. Veremos um exemplo a seguir;
Bloqueio: Crenca de que ndo vale a pena permitir-se fantasiar;

Crenga irracional: Devemos receber aprovacdo e o amor de quase todas as

pessoas por quase tudo que fazemos;

O ser humano tem a sua criatividade limitada, ou torna-se um neurotico como
denomina Ellis (1976), ao acreditar que a sociedade condena o 6cio e, por isso, cria a
crenca de que ndo vale a pena fantasiar e investir tempo em momentos de écio criativo.
Como ele tem a crenca de que precisa ser aprovado e ter o amor de quase todas as
pessoas pelo que ele faz, ele se encaixara no padrdo da sociedade para ndo ser

reprovado, sacrificando assim o seu momento de 6cio criativo.

J& os bloqueios perceptivos, como o proprio nome diz, necessitam da
percep¢do do ser humano em relagdo a forma de abordar o problema, seja identificando

a causa deste ou mesmo na forma de organizar o pensamento.
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I MODELOS MENTAIS E CRENCAS

Compreendendo o que Simberg e Diez abordaram sobre bloqueios criativos no
qual relatam que houve uma alteragdo na percepcdo do ser humano em relacdo a
criatividade, impactando na reducdo da capacidade criativa do individuo. Com o
objetivo de compreender a percepcdo do ser humano em relacdo ao meio, estudaremos
neste proximo capitulo os modelos mentais e crengas. Desta forma analisaremos como
funciona o pensamento humano em relagdo ao funcionamento do mundo e dos eventos
ao seu redor para melhor compreendermos o surgimento dos fatores blogueadores da

criatividade.

2.1 O que sdo modelos mentais

Baseando-se nos estudos de Simberg e Diez, nota-se que o ser humano teve a
sua forma de pensar criativa alterada, ou por raz6es perceptivas, emocionais ou
culturais. O cérebro do ser humano, apesar de nascer criativo, foi reprogramado tanto
pela sociedade quanto pela sua estrutura fisiologica, para ndo trabalhar de forma
criativa. Para um melhor entendimento sobre esse assunto, faz-se necessario o estudo
aprofundado do conceito de “modelos mentais”, compreendendo assim a forma de
pensar do ser humano e 0os motivos que o levam a néo utilizar o potencial criativo que

lhe é natural.

Segundo Wind, Crook e Gunther (2005, p. 37-39), definem como “modelos
mentais” a estrutura complexa de sinapses, neurénios, neuroquimica e atividades
elétricas que da representacdo do mundo do individuo, ou seja, fornece significado do

préprio mundo e de si mesmo.

Wind, Crook e Gunther (2005, p. 37, 39, 57) relatam que o ser humano se
relaciona com o mundo externo por meio dos sentidos, porém o cérebro frequentemente

utiliza-se de poucas informaces sensoriais, a maioria é descartada. Segundo os autores,
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estimulos sensoriais como olhos e ouvidos de uma pessoas recolhem informag6es
constantemente do meio externo, porém, o cérebro, além de ndo processar todas essas
informacdes, utiliza-se de um “padrdo interno” para representar a situa¢do externa. “O
que o fluxo de entrada de imagens na verdade faz € evocar outras experiéncias de nosso
mundo interno. Isso ndo quer dizer que o mundo externo ndo existe (...) mas
simplesmente que ignoramos a maior parte dele”. (WIND, CROOK e GUNTHER 2005,
p. 39)

Os autores explicam que a “percepgdo nao € um processo linear de recepgao de
informacdes, arquivamento e busca. Antes, € um processo muito complexo, interativo,
subjetivo e evocativo”. (WIND, CROOK e GUNTHER 2005, p. 58)

“E como seu um visitante viesse a porta da frente e tocasse a campainha, e a
pessoa que esta dentro, com um rapido exame pelo olho mégico, formasse
um perfil completo da pessoa que esta ali, sem abrir a porta, por experiéncia,
sabemos que temos a capacidade de fazer julgamentos rapidos das pessoas
imediatamente - e que esses julgamentos as vezes estdo errados. Entretanto,
esse processo € extraordinariamente eficiente e eficaz, e é por isso que
existem olhos magicos nas portas. Diferentemente de um bebg, que esta
aprendendo a respeito do mundo, nés ndo precisamos tentar qualificar cada
novo pedaco de informacdo. Dadas poucas linhas podemos preencher toda a
imagem. Essa capacidade de reagir intuitivamente ao que vemos é crucial

para rapidamente compreender e agir”. (WIND, CROOK e GUNTHER
2005, p. 58)

Wind, Crook e Gunther (2005, p. 58) relatam que, durante a vida, o cérebro
humano muda e se desenvolve, pois ele escolhe certas conexdes sinapticas, reforca ou
enfraquece-as, com o objetivo de criar as complexos neurais que definem o pensamento

do individuo.

Esses modelos sdo remodelados por meio da educacdo, treinamento e

experiéncia.
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Por confiar na sua viséo e em outros sentidos, 0 ser humano possui a crenga,
considerada uma das mais persistentes e limitadoras, de que o mundo percebido é o
mundo real, ou seja, aquilo que o individuo V€ ndo é o que ele realmente V€, mas sim o
que ele pensa, algo que ele criou mentalmente. A realidade de um individuo é
determinada pela sua mente e, em menor proporcao, pelo mundo externo. Raramente

este modelo de mundo é questionado, exceto quando o individuo é forcado a fazé-lo.

Wind, Crook e Gunther (2005, p. 54) explicam que “os modelos mentais nao
apenas moldam o que vemos e como entendemos 0 mundo, mas também como agimos
nele. Num sentido real, 0 que pensamos € 0 que vemos, e 0 que vemos é 0 que
pensamos”. Conforme os autores, isso afeta os pensamentos e as agdes do ser humano,

define seus limites e suas oportunidades.

“Apesar de seu poder e de sua onipresenca, esses modelos sdo virtualmente
invisiveis para nés. Nem sequer percebemos que existem”, complementam Wind, Crook

e Gunther (2005, p. 54).

Os modelos mentais surgem, como elemento principal de nosso pensamento e
percepcao, com elevada frequéncia em discussdes de processos decisorios, aprendizado

organizacional e pensamento criativo.

Os autores exemplificam o poder da mente para criar realidades ao citar o
exemplo de “membros fantasmas”. Sao casos de pessoas que perderam um membro em

acidente ou cirurgia porém, mesmo sem 0 membro estar la, a pessoa continua a senti-lo.

Apesar desta experiéncia acontecer com poucas pessoas, 0s autores relatam que
todo individuo ja passou pela experiéncia de acreditar em algo e depois descobri que

estava enganado sobre tal fato.

“Essa ¢ a base sobre a qual os truques de magica frequentemente sdo feitos,
enquanto somos conduzidos a ver determinada coisa, na verdade algo bem

diferente esta acontecendo. Somos surpreendidos e ficamos perplexos pelas

mudangas nas maneiras pelas quais percebemos o mundo.” (WIND,

CROOK e GUNTHER 2005, p.39)
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Wind, Crook e Gunther (2005, p. 58) concluem que o ser humano torna-se
inconsciente de que seus modelos mentais representam suas ilusdes criadas
internamente. Muito pelo contrario, o ser humano aceita esses modelos como uma
realidade externa e age congruente a essa crenca. Sendo modelos bons, a mente humana
frequentemente trabalhara com a real percep¢do da realidade externa. Porém, os autores
alertam para mudancas relevantes ocorridas no mundo, tornando-o modelo utilizado
inadequado para a atual situagdo “Descobrimos estar usando nossas roupas de
caminhada quando somos jogados para fora do convés de um navio. O que precisamos
nessa situacao é de um traje de mergulho e um colete salva-vidas”. (WIND, CROOK ¢
GUNTHER 2005, p.59)

Wind, Crook e Gunther (2005, p. 59) explicam que os modelos mentais sdo
refinados e modelados pela personalidade (genética), educacdo, constancia de

treinamento, influéncias pessoais e por outras experiéncias.

“No momento, parece cada vez mais provavel que a natureza, na forma da
genética, tenha um papel significativo na determinago de quem somos
(...)Também parece haver uma consideravel flexibilidade na mente humana

para vencer as limitagbes da natureza”. (WIND, CROOK e GUNTHER
2005, p.59 e 60)

Os mesmaos autores (2005, p. 54) ressaltam que 0s modelos mentais, por serem
influenciados pela forma que o individuo percebe o mundo, influenciam também seus
pensamentos e suas ac¢oes, impactando diretamente quase todos 0s aspectos de sua vida,
desde sua carreira, relacionamentos, sucesso profissional e qualidade de vida em

sociedade.

Os modelos mentais ajudam o ser humano a lidar com o0 mundo mas também
limitam suas a¢Oes. Os autores fazem uma analogia citando o exemplo dos modelos
mentais que transmitiam aos marinheiros a ideia de que a terra era plana, os modelos
mentais do ser humano limitam o seu mundo também. Quando sdo modificados, abrem-

se novas possibilidades de conhecer novos mundos.
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“Até 1954, correr uma milha em quatro minutos era algo além da
compreensdo humana e assim, além do que o homem podia realizar. As
pessoas acreditavam que esse era o limite fisico rela, um ser humano correr
uma milha em quatro minutos. “A milha em quatro minutos...foi a meta e o
sonho maior dos atletas e esportistas durante tantos anos” escreveu o corredor
britanico Roger Bannister... Em maio de 1954, numa pista em Oxford,
Bannister rompeu essa barreira, correndo uma milha em 3minutos e 59,4
segundos. Dois meses depois, na Finlandia, a “milha milagrosa” de Bannister
foi superada pelo se rival australiano John Landy, que conseguiu um tempo

de 3 minutos e 58 segundos. Dentro de trés anos, 16 corredores quebraram
esse recorde”. (WIND, CROOK e GUNTHER, 2005, p. 67 e 68).

O modelo mental comum na maioria dos corredores era de que uma milha em
quatro minutos era impossivel. Roger Bannister tinha total convic¢ao de que este limite

poderia ser superado.

Outro autor que estuda os modelos mentais e seus impactos no comportamento
humano, Senge (1990, p. 201) relata que é conhecimento de todo gerente que uma
grande fatia das melhores ideias nunca sdo colocadas em pratica, “estratégias brilhantes
ndo conseguem ser traduzidas em acao. Insights sistémicos nunca se transformam em
politicas operacionais”. O autor ressalta que novas ideias, muitas vezes comprovadas
por experiéncias pilotos, podem gerar melhores resultados, porém a sua efetivacdo em

larga escala nunca realmente ocorre.

O mesmo autor (Senge 1990, p. 201) relaciona a origem desses insucessos aos
modelos mentais porque “conflitam com imagens internas profundamente arraigadas
sobre o funcionamento do mundo, imagem que nos limitam a formas bem conhecidas de

pensar a agir”.

Para o autor, os modelos mentais de um individuo definem o seu entendimento

sobre 0 mundo e as suas agoes.

O especialista ha mais de trinta anos em modelos mentais e aprendizagem

organizacional Chris Argyris, (apud SENGE 1990, p. 202) explica: “Embora ndo se
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comportem [sempre] de forma coerente com suas teorias esposadas [aquilo que dizem],
as pessoas comportam-se de forma coerente com suas teorias-em-uso [seus modelos

mentais]”.

Segundo Senge (1990, p. 202), os modelos mentais podem ser caracterizados
por generalizacGes simples ou podem ser teorias complexas, porém, o que € mais
relevante para o autor é que eles sdo ativos, ou seja, moldam os comportamentos do
individuo. Se uma pessoa possui a crenca de que néo se deve confiar nas pessoas agira

diferente de outra pessoa que acredita que as pessoas sdo dignas de confianca.

Esse impacto nos comportamentos acontece pois 0s modelos mentais afetam o
que o individuo vé. O mesmo evento pode ser descrito de forma diferente por duas

pessoas com diferentes modelos mentais, pois vém diferentes detalhes.

O autor exemplifica relatando que, quando pessoas entram numa mesma festa,
eles ficam expostos aos mesmos dados sensoriais, porém reparam em rostos diferentes,

observando de forma seletiva dados diferentes.

“Os problemas dos modelos mentais ndo estdo no fato de eles estarem certos
ou errados — por definicéo, todos 0s modelos sdo simplificagbes. Os

problemas com os modelos mentais surgem quando os modelos sdo tacitos —

quando eles existem abaixo de nosso nivel de consciéncia”. (SENGE

1990, p. 203)

Senge (1990, p. 204) explica que a inércia dos modelos mentais enraizados
pode “sobrepujar até os melhores insights sistémicos”. O autor quer dizer que mesmo
uma ideia de grande potencial pode ser destruida ou ndo vir a ser implementada por um

modelo mental pobre e com muitas limitagdes.

Senge (1999, p. 218 e 219) explica que pessoas que praticam o estudo de
comportamentos possuem habilidades de aprendizagem e que podem ser qualificadas
como habilidades de reflexdo. S&o as habilidades de um individuo de reduzir a
velocidade dos proprios processos de pensamento, permitindo desta forma uma maior

consciéncia de como os proprios modelos mentais séo criados e de que forma eles

46



influenciam as proprias agdes. Esse tipo de habilidade comega com o reconhecimento
dos “saltos de abstragdo”, ou seja, a mente do ser humanos se movimenta tao
rapidamente que “salta” para as generaliza¢Ges ¢ nunca se pensa em testa-las,

retardando desta forma a aprendizagem.

“A mente consciente ndo estd bem equipada para lidar com um grande
namero de detalhes concretos. Quando vemos uma fotografia de centenas de
pessoas, a maioria de nos tera dificuldade para lembrar de cada rosto, mas se

lembrara de categorias — por exemplo, os homens altos, as mulheres de

vermelho, os orientais ou os mais idosos”. (SENGE 1990, p. 219)

Segundo o autor, a mente racional do ser humano é predisposta a generalizar,
ou seja, "abstrair" a partir de informagdes concretas, trocando muitos detalhes por

conceitos simples e, a partir disso, racionalizar sobre esses conceitos.

Pelo fato do individuo ndo possuir a consciéncia destes mudanca de conceitos
particulares para conceitos gerais, sua aprendizagem torna-se limitada pois os saltos de
abstracdo tornam-se paradigmas. O que era anteriormente uma hipétese passa a ser

tratado como um fato.

O ser humanos possui dificuldades em distinguir fatos reais e observaveis de
generalizac@es distorcidas nascidas de suas observacdes. As generalizacdes e a
realidade geralmente sdo baseadas em fatos, porém as generalizac¢Ges sao inferéncias.
Essa incapacidade do ser humano em distinguir leva-o a jamais pensar na possiblidade

de testar a generalizacéo.

Procedendo agora a discussao entre teorias de Wind, Crook e Gunther (2005) e
Senge (1990):

Segundo os autores, o ser humano utiliza um padréo interno para representar
uma situacdo externa, ignorando grande parte de informacgdes do meio externo. Além
disso, os autores concordam que 0s modelos mentais de um individuo sdo onipresentes,
invisiveis e, em grande parte, inconscientes e sdo eles que definem a realidade que esse

individuo enxerga. Os modelos mentais s&o influenciados pelas experiéncias do ser
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humano (familia, religido, escola entre outros) e impactam também na sua forma de se
comportar. Os modelos mentais de um individuo definem seus limites e também as suas

oportunidades.

Os modelos mentais séo representagdes, significados e entendimentos que o ser
humano tem do mundo, determinados na maior parte pela mente e em menor pelas

informacdes externas recebidas pelos cinco sentidos.

Wind, Crook e Gunther (2005) relatam gque os modelos mentais surgem durante
discussdes de processos decisorios, aprendizados organizacionais e pensamentos

criativos.

Senge (1990) traz o conceito de que os modelos mentais séo caracterizados por
simples generalizacGes até teorias complexas e que trazem problemas quando séo

inconscientes.

Pela dificuldade de questionar as generalizacGes distorcidas da realidade, o ser
humano convive com paradigmas que o ajudam na sua convivéncia com o mundo mas

também é limitado pelas proprias inferéncias que cria.

2.2 O que séo crencgas

Os modelos mentais podem ser descritos como “crengas”, ou seja, tudo aquilo
que o ser humano acredita. S&o consideradas os seus paradigmas, suas “verdades
incontestaveis”. Pesquisaremos também o conceito de crencas para uma
complementariedade do conceito de modelos mentais e ampliacdo do entendimento de

seus impactos na criatividade.

Queiroz e Leite (2011, p. 32) reforcam que as crengas sao, em sua maioria,
“processos inconscientes” e de dificil reconhecimento; Sao as crengas que definem a
realidade de uma pessoa e as suas verdades como sendo absolutas e inquestionaveis. Os

autores declaram que as crencas sdo como lentes que influenciam no olhar para a
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realidade, podendo elas ser limitantes ou negativas, ou seja, que “que restringem,
afastam e aprisionam”, mas também podem ser positivas, “que estimulam ou

potencializam”.

“Apesar dos beneficios da crenga positiva, ela ¢ uma generalizagdo, ¢ também

pode ser questionada.” (QUEIROZ e LEITE, 2011, p. 32)

A origem das crencas sdo as experiéncias vivenciadas e aprendidas pelo
individuo ou da aceitacdo das crencas de instituicbes ou pessoas com 0S quais O
individuo teve relacdes durante a sua vida: “familia, professores, colegas, grupo

religioso, empresa sociedade, midia, etc”. (QUEIROZ e LEITE, 2011, p. 33).

O’Connor e Seymour (1996) referem-se as crencas como “generalizagdes que
fazemos ao nosso respeito, acerca de outras pessoas e do mundo ao nosso redor. Elas
s8o 0s principios que orientam nossas a¢des. Geralmente, pensamos nas crengas como

‘tudo ou nada’ e achamos que as coisas nas quais acreditamos sdo sempre verdadeiras.”.

Dilts, Hallbom e Smith (1993, p.16), consideram que:

Os sistemas de crenca sdo a grande moldura de qualquer trabalho de
mudancas. No momento em que as pessoas estdo vivas e podem assimilar
informagdes, é possivel ensina-la a soletrar. No entanto se elas acreditarem
gue ndo podem fazer uma coisa, vao descobrir uma maneira inconsciente de
evitar que a mudanca ocorra.

Segundo Dilts, Hallbom e Smith (1993, p. 16), “as crengas em relacdo ao
comportamento sdo uma estrutura muito importante, pois eles citam que, quando uma
pessoa acredita realmente em algo, ela se comporta de maneira congruente a essa

crenga.”.

Nos tipos de crengas citados pelos autores encontram-se duas crengas

relevantes para o tema abordado.

Dilts, Hallboom e Smith (1993, p. 16) ressaltam a crenca denominada

“expectativa do objetivo desejavel”, que significa que o individuo acredita ou ndo que
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um determinado objetivo pode ser atingido e a partir dai ele passa a ter ou ndo

esperanca.

Outra crenga citada pelo autor ¢ a “expectativa de auto-eficacia”, que significa
que, além da pessoa acreditar que o objetivo é possivel, ela acredita que tém o que é
preciso para conseguir atingir esse objetivo. Do contrario que, quando uma pessoa
acredita que ndo possui 0 necessario para alcancar seus objetivos, o sentimento que ela

enfrenta é o de desamparo.

Da discussdo entre as teorias de Dilts, Hallbom e Smith (1993), O’Connor e
Seymour (1996), Queiroz e Leite (2011), conclui-se que o conceito de crengas é
idéntico ao de modelos mentais e que elas geram influéncia direta no comportamento do
ser humano. Dilts, Hallbom e Smith nos trazem dois conceitos de crencas que podem
ser motivadoras ou limitadoras para o ser humano: a crenca de que algo pode ser
atingido ou ndo e a crenca de que o individuo tem o que € necessario para atingir este

objetivo ou nao.

2.3 Como alterar os modelos mentais

Continuando a reflexdo sobre estes autores, verifica-se que Wind, Crook e
Gunther (2005, p. 41) explicam que, para um individuo se dedicar a pensar o
impossivel, é necessario perceber a relevancia dos modelos mentais e a forma que eles
definem limites e oportunidades, ou seja, reconhecer os fatores que o mantém presos
aos antigos modelos e encontrar formas e 0 momento exato de atualizar constantemente

0s seus modelos mentais, redefinindo o seu ponto de vista por meio de outros enfoques.

Cinco fatores, conforme relato de Wind, Crook e Gunther (2005, p. 60),

moldam e remoldam os modelos mentais do ser humano:

Esses fatores, citados pelos referidos autores, no meu ponto de vista, sdo
fundamentais para o processo criativo do ser humano visto que, utilizando as proprias

palavras do texto em analise, “moldam e remoldam” os modelos mentais de uma
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pessoa. Conforme foi citado anteriormente, os modelos mentais sdo criados durante a
vida do ser humano em seu relacionamento com o mundo. Esses fatores que serdo
citados, sdo os fatores que influenciaram positiva ou negativamente na vida de um
sujeito, estipulando os seus modelos mentais de como as coisas funcionam. Se eles
influenciaram uma vez, segundo os autores, eles podem influenciar novamente,
remodelando os modelos mentais negativos que paralisam a capacidade criativa do ser

humanao.
Esses fatores sdo:

i. “Educacio”: A educagdo de um individuo modela, invisivelmente, seus
modelos mentais a criar e a consolidar a sua percepcao sobre 0 mundo. O autor explica
gue um cientista tera um relacionamento com o mundo diferente de um mausico de jazz.
O individuo busca se relacionar com pessoas que possuem experiéncias semelhantes,

facilitando a sua entrada e convivéncia no ambiente.

Wind, Crook e Gunther (2005, p. 62) explicam que ha uma diferenca entre se
aprofundar no conhecimento de uma area especifica e o aprendizado de modelos
mentais, mudando de um modelo para outro. Esse tipo de aprendizado gera um novo
ponto de vista fora do modelo original, proporcionando novos modelos que ajudaréo a
compreender a amplitude desse mundo. “As vezes nio precisamos simplesmente “afiar”
a serra, precisamos joga-la fora para pegar uma ferramenta mais potente” (WIND,
CROOK e GUNTHER, 2005, p. 60).

ii. “Treinamento”: treinamentos especificos, realizados com o intuito de
capacitar o ser humano para lidar com novas tarefas e transi¢oes, estdo fortemente
relacionados com educagdo. Treinamentos especificos como capacitar um artista a fazer
uma escultura de metais € menos subjetivo do que a educacao e mais facilmente
modificavel. Os autores alertam para o perigo do individuo cair, mesmo no treinamento,
numa rotina dificil de sair, ainda que muitas mudancas relevantes acontecam a sua

volta.
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iii. “A influéncia de outros”: todo ser humano é influenciado por pessoas
de fora: familiares, amigos, conselheiros, professores, colegas de trabalho, entre outros.
Essas influéncias externas, com suas filosofias de vida e pontos de vistas, afetam
profundamente a maneira que o individuo encara seus desafios. Outros fatores que
influenciam o ser humano séo os livros lidos, as tendéncias que a sociedade apresenta e

a cultura de massa.

iv. “Recompensas e incentivos”: O ser humanos cria 0s seus modelos
mentais baseados nas recompensas recebidas por manté-los. Segundo o autor, essas
recompensas podem ser tangiveis, como uma recompensa financeira, ou menos

tangiveis, como aprovacao social.

v. “Experiéncia pessoal”: Segundo (Wind, Crook e Gunther 2005, p. 61),
0s modelos mentais sdo formados e alterados por meio de experiéncias pessoais.
Pessoas autodidatas, por criarem seu proprio estilo de aprendizado por meio de suas
experiéncias pessoais, facilita a mudanga de modelos mentais. Segundo os autores, 0
aprendizado pode ser feito por um processo de combinacdo de aprendizados,

experiéncias e de um conselheiro especialista.

O ser humano desenvolve também a capacidade de “aprender a aprender” que
0 ajuda a potencializar o aprendizado de suas experiéncias. A forma como o ser humano
lida e aprende com os erros, fracassos e sucessos podem influenciar profundamente na
sua forma de lidar com novos desafios, afetando a sua percepc¢édo sobre 0 mundo pela
vida inteira. “Alguns sentem seu mundo esmagado e limitado por esses insucessos,
outros reagem desenvolvendo uma determinagdo em um impulso que os levam néo
apenas a vencer seus obstaculos atuais, mas também para novos niveis de sucesso”

(WIND, CROOK e GUNTHER, 2005, p. 61).

Wind, Crook e Gunther (2005, p. 71) explicam que os modelos mentais do ser
humano sao tao “poderosos, invisiveis e persistentes” que, por mais que eles nao
expliquem os fatos atuais, 0 sujeito persiste em encaixar suas experiéncias neles.

Segundo os autores, a transformacdo do mundo de um sujeito comegara com a mudanga
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na sua forma de pensar sobre ele. Quanto mais o individuo compreender as influéncias
dos seus modelos mentais sobre determinado assunto, melhor ele podera avaliar seus
pontos fortes e suas limitagGes. O ideal, segundo o texto que temos vindo comentar
(Idem, p. 76) € manter os modelos que permitem o individuo se comportar de forma

eficaz e se livrar dagueles que o limitam desnecessariamente.

Wind, Crook e Gunther (2005, p. 88) explicam entdo o que é necessario fazer

para alterar os modelos mentais de um sujeito:

i “Evitar bloqueios de conhecimento (ou bloqueio cognitivo)”. Muitos
individuos fixam-se num Unico ponto de vista em relagdo ao mundo que acabam
“filtrando” todas as informagdes que possam confrontar com esse modelo e se tornam
incapazes de enxergar outros pontos de vistas. Os autores explicam que um sujeito com
formacéo em financas tendera e enxergar sempre os problemas relacionados com

enfoque neste tema.

ii. “Criar um sistema proativo de adverténcia”: 0 ser humano precisa
criar um sistema que identifica mudancas ocorridas em seu ambiente. 1sso
proporcionara uma forma eficaz de se evitar o bloqueio de conhecimento e o ajudara a

reconhecer pequenas diferencgas ocorridas em seu ambiente.

iii. “Conheca a si mesmo”: Explicitam Wind, Crook e Gunther (2005, p.
90) que o ser humano enfrentara uma vasta gama de dificuldades de acordo com a sua
experiéncia e com seus modelos mentais. Pessoas com pouca experiéncia em geral tem
a tendéncia de adotar rapidamente novos modelos mentais. Pessoas com maior
experiéncia tenderdo a permanecer com seus modelos mentais por periodos maiores. O
autoconhecimento facilita o individuo na fuga de modelos mentais limitantes, seja pela

inexperiéncia ou pela maturidade.

Individuos jovens e iniciantes possuem maior flexibilidade e abertura para
novos pontos de vistas afinal estdo formando seus processos e modelos mentais. Esse
fato pode leva-los a propensao de oscilar entre modismos, levando-os a buscarem novos

modelos simplesmente pelo fato de que s&o novos.
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J& individuos e organizacOes mais experientes e maduras tem a tendéncia de se
prenderem no status quo, levando-os a uma “predisposi¢ao a descartar novas
oportunidade e tendéncias”. Pessoas mais maduras, por possuir uma vasta experiéncias
em assuntos variados, possuem também um amplo repertdrio de modelos mentais que
lhe foram tteis porém podem ser considerados como “bengdo ou uma maldi¢ao”
explicam Wind, Crook e Gunther (2005, p. 91). Citam os autores que o fracasso de um
sujeito aumenta na medida em que aumenta a sua dificuldade de lidar com novidades e

quando diminui a sua capacidade de realizar atividades. (Figura 1)

| 34 o |
E $ Alta Jovem Perfeito
| 17|
L | =
: - Baixa Fracasso Maduro
Sa I R
g 8 Baixa Alta
‘: Capacidades - é capaz de fazer coisas novas - de
forma integrada - de forma coerente

Fig 1. “Conhecendo a si mesmo”(WIND, CROOK e GUNTHER, 2005, p. 91)

Senge traz uma importante colocagdo sobre o conceito de modelos mentais e
como questiona-los, de forma a ressignifica-los. A relacdo entre o questionamento
proposto por Senge e os bloqueios criativos propostos no capitulo primeiro deste

trabalho é de grande relevancia para a alteracdo da percepcao do individuo sobre a sua

capacidade criativa.

Senge (1999 p. 221 e 222) explica que para se reconhecer e questionar uma
generalizacdo é necessario que o individuo explicitamente isole os dados que levaram a

ela. Desta forma, ele deve responder a trés perguntas:
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I Qual é o mecanismo de funcionamento do mundo, de funcionamento da

natureza da empresa, das pessoas de modo geral e de individuos especificos?
ii. Essa generalizacdo se baseia em quais dados?

iii. Vocé esté disposto a considerar que essa generaliza¢do pode ser
incorreta? Essa Ultima pergunta é extremamente importante pois se a sua resposta for

negativa, ndo ha motivos continuidade no processo de mudanca de modelo mental.

O autor explica que, quando o individuo realiza esse tipo de investigacéo e
argumentacao, significa que ele esta disposto “a expor as limitagdes de seu proprio
pensamento — ter a disposi¢do de estar errado” (SENGE 1999 p. 229). Esse tipo de

atitude motiva as outras pessoas ao redor a agirem da mesma forma.

Senge (1999 p. 229) cita também a importancia da “Teoria esposada” versus
“teoria em uso”. O autor explica que o aprendizado pode gerar novos comportamentos
e ndo simplesmente no ganho de conhecimento. Baseando-se nisso, o autor reforga a

importancia de identificar a defasagem entre “teorias esposadas” e as “teorias em uso”.

Segundo Senge (1999 p. 229), “teoria esposada” é o modelo mental que o
individuo afirma ter e normalmente acredita ter. Ja o conceito de “teoria em uso”,
segundo o autor, € o modelo mental real de um individuo, que transparece na pratica. O
individuo pode acreditar que aprendeu algo novo pelo simples fato de comecar a utilizar
nova linguagem e novos conceitos, porém o seu comportamento ndo demonstra
alteracdo. O autor cita como exemplo um sujeito que declara acreditar que as pessoas
séo confiaveis (teoria esposada), porém jamais empresta dinheiro para 0s amigos e é
extremamente cuidadoso com os seus bens (teoria em uso). Neste caso, a agcao
distingue-se do modelo mental. Essa defasagem, frequentemente, é ocasionada pela

diferenca de pontos de vistas e ndo pelo cinismo do individuo.

Para que aconteca o aprendizado e a mudanca de modelos mentais €
imprescindivel o reconhecimento da defasagem entre a teoria esposada e a teoria em

uso.
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Ao se deparar com essa defasagem, Senge (1999 p. 230) propGe que 0

individuo responda a duas perguntas:
1.  Essa teoria esposada € realmente importante?
2.  Elarepresenta um detalhe importante na sua visao de futuro?

O individuo provavelmente precisara da ajuda de outra pessoa
“implacavelmente compassiva” caso encontre dificuldades em enxergar as teorias-em-
uso. Senge (1999 p. 230) comenta gque a ajuda mutua € o maior ativo na busca do

desenvolvimento de habilidades de reflexao.

Procedemos agora a discussao entre teorias de Wind, Crook e Gunther (2005) e
Senge (1990):

O relato de Wind, Crook e Gunther deixam claro que os modelos mentais de
uma pessoa podem ser reprogramados. O sucesso desta reprogramacao esta baseado na
habilidade do individuo em reconhecer modelos antigos e na experiéncia de vida
proposta a ele. Essa experiéncia pode ser por meio da educagéo, incentivos, influéncia
de outras pessoas, treinamentos ou até mesmo de uma experiéncia pessoal de sucesso ou
fracasso. Para o ser humano, € fundamental que ele ressignifique os seus modelos
mentais, deixando os modelos que o ajudam e trocando os modelos que lhe atrapalha.
Uma pessoa que acredita ndo ser criativa, ao passar por um treinamento de criatividade,

podera ter a sua percep¢do alterada e a sua capacidade criativa ampliada.

Wind, Crook e Gunther nos trazem importantes informacdes sobre fatores que
influenciam a mudanca de modelos mentais como: a importancia de vocé buscar
diferentes pontos de vista e um conhecimento generalista sobre determinado assunto
para ndo ficar preso a uma Unica opinido; a relevancia de compreender e perceber as
mudancas que ocorrem no meio ao nosso redor; o autoconhecimento como fator de
identificacdo dos modelos mentais limitantes; e por fim, a influéncia da maturidade nos
modelos limitantes. Desta forma, a conclusao percebida é de que pessoas que tem

conhecimento diversificado sobre varios assuntos, que buscam o autoconhecimento, que
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percebem as mudangas em seu meio com facilidade e que sdo mais jovens possuem
modelos mentais mais flexiveis para mudanca do que as demais que ndo se encaixam

nesta descricao.

Senge nos traz a reflexdo de que a mudanca de modelo mental de uma pessoa
inicia-se com a pré-disposicao do individuo em considerar que seus modelos mentais
possam estar incorretos e que eles lhe limitam. Caso o contrario, o processo nao tera
sucesso. A teoria de Senge ¢ identificar qual foi o fato causador da generalizacdo e

isola-lo, mostrando ao sujeito que o fato isolado ndo representa o todo.
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111 CONCEITOS DE ILUSAO

Baseando-se na necessidade humana de romper seus bloqueios mentais, a
maégica é estudada nesta dissertacdo com o objetivo de ser considerada como um fator

libertador dos bloqueios impostos pela sociedade e pela menta humana.

A maégica é a concretizagdo do impossivel. Se um papel for solto no ar, ele
caira no chdo. A magica faz com que esse papel flutue, perturbando os paradigmas
impostos e estimulando a criatividade do ser humano. A magica é a arte de iludir o ser

humano.

Pelo lado antropoldgico, o ser humano necessita da ilusdo. A ilusdo mascara a
realidade e expde apenas o que o ser humano deseja expor. A ilusdo cria um mundo

melhor de se viver, afinal € um mundo ilusério.

Neste capitulo analisaremos a méagica como uma ferramenta sistematica de
entretenimento que tem como objetivo iludir os modelos mentais do espectador

fazendo-o enxergar a concretizagdo do impossivel.

Assim compreenderemos 0s modelos mentais que instigam tdo fortemente essa
necessidade do ser humano de viver uma ilusdo e como a ilusdo se transforma em

magica na sua mente manipulavel.

3.1 A iluséo sob a 6tica da antropologia

Neste capitulo, estudaremos a necessidade do ser humano de viver a ilusdo no

seu cotidiano, vivendo e acreditando numa limitada percepgdo do mundo.

Estudaremos algumas propostas de Debord (1997) na qual ele, contemplando a

passividade do individuo e a sociedade do pds-guerra na década de 60 do século XX
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que tornaram-se atemporais ao concretizar-se também na realidade da sociedade

moderna, na qual o espetaculo sobrepde-se ao real, ou seja, a vida humana.

O critico, como ele mesmo se denomina, e filésofo Debord (1997, p. 13) relata
que a vida é feita por imagens selecionadas, por uma realidade parcial e que ndo pode
ser retornada, tornando-se objeto de mera contemplagdo. “A especializagdo das imagens
do mundo se realiza no mundo da imagem autonomizada, no qual 0 mentiroso mentiu
para si mesmo” declara o autor, referindo-se a criacao do espetaculo pelo ser humano
sem que este se aperceba desta sua producdo. Para o autor, a vida tornou-se uma
representacdo, um acimulo de espetaculos, um bem transcendental que faz parte da

realidade do homem sem que esse perceba.

Tudo se tornou espetaculo e que ndo ha mais uma separacao entre a vida real e
a ilusdo. O homem tornou-se um ser fragil que ndo discerne o espetaculo da realidade.
O autor explica que a separacdo que existia durante a ilusdo religiosa cedeu lugar a

unificacdo do tempo e espaco, do aqui e agora, explica Debord (1997, p. 20)

O autor relata que a prépria maquina do espetaculo produz o espetaculo,
tornando-o alimento de si mesmo. Atualmente, a forma de producéo e consumo é
determinado pelo espetaculo, que por sua vez define a realidade. No espetaculo,
segundo o autor, as rela¢Ges sociais sdo constituidas por imagens, tornando
insignificantes as experiéncias sociais. Desta forma, o individuo deixou de controlar o
espetaculo e também sua prdépria vida, tornando-se o Unico consumidor de seu proprio
espetaculo. Como consequéncia desta forma de agir inconsciente, o ser humano
moderno tornou-se extremamente passivo e habitante de um mundo de aspectos
indestrutivel. “E o sol que nunca se pde no império da passividade moderna. Recobre
toda a sua superficie da mundo e esta indefinidamente impregnado de sua prépria
gloria”. (DEBORD 1997, p. 17).

"O que aparece ¢ bom, o que ¢ bom aparece”, ou seja, criou-Se uma
interdependéncia entre o ser humano e o espetéaculo, no qual o individuo perde o livre

arbitrio de dizer néo.

59



Segundo o autor, 0 que é bom pode néo ser visto e 0 que é visto pode ndo ser
bom. Porém, na sociedade da ilusdo e das aparéncias, 0 ser humano pode viver no vazio
ao acreditar que nem toda aparéncia € benéfica. Por isso, escreve Debord (1997, p. 19):
"A medida que a necessidade se encontra socialmente sonhada, o sonho torna-se
necessario. O espetaculo é o sonho mau da sociedade aprisionada, que s6 expressa

afinal o seu desejo de dormir. O espetaculo é o guarda deste sonho."
Discusséo sobre a teoria de Debord (1997)

Debord considera que a sociedade moderna € uma sociedade que vive de
imagens selecionadas da verdadeira realidade. As imagens selecionadas pelo individuo
criam o espetaculo fantasioso e irreal de uma sociedade que se preocupa muito mais
com o aparente do que com o que realmente é. Aprisionado por essa necessidade
intrinseca e onipresente, a sociedade ndo consegue quebrar o circulo virtuoso, a0 mesmo
tempo em que se torna a propria espectadora desta ilusdo, tornando o homem passivo e

submisso a esta “teatraliza¢do.”

3.2 Ailusédo sob a 6tica da méagica

Tao importante como compreender a necessidade do ser humano pelas ilusdes,
é compreender a magica e seus principios com o objetivo de estudar seu efeito, seus

processos e o papel dos modelos mentais do espectador no processo magico.

A maégica somente pode ser percebida pelos olhos de quem a vé como
espectador. Ha4 um processo mental da plateia que transforma o truque em magica, a

habilidade em ilusdo.

Denominaremos como “mdgica” todo conceito de magica e/ou ilusionismo,

visto que artisticamente eles sdo sindbnimos e atendem a necessidade desta pesquisa.
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3.2.1 O que é mégica

Considerado um dos maiores estudiosos de artes magicas do Brasil, Avila
(2012, p. 7-15), conceitua a magica como um tipo de arte™ que é denominada pela
grande maioria dos magicos como “A arte magica” ou até mesmo como a “Rainha das
Artes”. A magica é percebida como habilidade técnica, um oficio, o que equivale a “um
estado intermediario de arte (que exige talento) e de ciéncia (que requer
conhecimento)”. (AVILA, 2012, p. 9)

A ciéncia e a arte complementam-se no momento de conceituar a magica. A
ciéncia define os processos escolhidos e as preceitos utilizados, muitas vezes
psicoldgicos e uteis no reforco do efeito apresentado. Ja a arte remete a emogao
experimentada pelo espectador ao experimentar uma sensacao surreal ao testemunhar
diante de seus olhos um fendmeno sobrenatural. O autor conclui que a magica unifica
simultaneamente feicOes artisticas e cientificas e que ndo pode ser analisada sobre uma

Gnica perspectiva, relata Avila (2012, p. 10).

O termo “arte magica” ¢ utilizado pelo autor para conotar a magica devido ao
carater artistico fortemente predominante na percepcao do espectador, apesar de ser

percebida também como ciéncia.

A maégica & algo subjetivo, que ndo pode ser carregado e nem comprado por
uma pessoa. O ser humano pode carregar um equipamento, um baralho, um lengco, mas
n&o pode carregar uma magica, explana Avila (2012, p. 15). Para ele, a magica é

explicada nestes termos:

“E a sensa¢do do encanto, da maravilha, causada particularmente por
presenciar um fendmeno completamente distante do mundo real. Abrem-se

portas para um mundo completamente diferente, no qual ndo existem leis

15 A Arte Mégica, tal como é concebida nos dias de hoje, ndo é muito antiga. Apesar de existirem
registros de nimeros de prestidigitagdo milénios atras, alguns inclusive em papiros, provavelmente o
primeiro o primeiro livro que consta sobre nimeros de mégica foi o De Viribus Quantitatis, escrito em
italiano entre 1496 e 1508 por Luca Bartolomeo de Pacioli, um monge franciscano e matemético, com a
ajuda de Leonardo da Vince. Apenas no século XI1X, pela influéncia do magico francés Jean Eugéne
Robert-Houdin, considera-se o inicio da “Magica Moderna”.
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nem regras, no qual as pessoas podem acreditar em qualquer coisa, sem medo
de ser criticadas. A magica aproxima a mente de possibilidades infinitas de

uma crianga, que ndo duvida do impossivel e ndo procura explicacdo para o
que ndo pode ser explicado. (AVILA, 2012, p. 16)

A maégica somente existe no momento da atuacdo, enfim, ela precisa de uma
plateia para existir, cita Avila (2012 p. 39). Tal como no teatro. N&o hé teatro sem

espectadores.

Para leigos, os termos “magica” e “truques” sdo considerados sindnimos,
porém ¢ considerado pejorativo pelos magicos, sendo a palavra “truque” uma
“subvalorizagdo” do conceito de “magica”. A utilizagdo da palavra “truque” pode ser
utilizada para toda magica sem o aspecto artistico, ou seja, todo efeito magico
desprovido de qualquer emocao e sentimento de encanto da plateia. Um truque provoca
na plateia o desejo de descobrir o seu segredo, sendo comparado pelo autor a um
quebra-cabecas, que instiga o anseio de ser solucionado. Ja a magica é “envolvida por
uma atmosfera magica, que abre portas para um mundo completamente diferente do
conhecido, um mundo em que a imaginacao torna realidade e no qual as pessoas sdo

convidadas para entrar e simplesmente curtir”. (AVILA, 2012, p. 16)
Discuss&o do conceito apresentado por Avila (2012)

A maégica, olhando pela ética do autor, € uma arte complexa e completa que
utiliza como base a ciéncia. A méagica tem como objetivo iludir a plateia. Para que isso
ocorra, € necessario uma intensa e especifica preparacdo do magico, porém, a
participacao da plateia € fundamental para que a arte magica aconteca. Nao basta o
magico apresentar um numero, a plateia precisa percebé-lo como algo marcante,
emocionante e fenomenal. A palavra “impossivel” deve ser obrigatdria na mente do

espectador imediatamente apos o efeito apresentado.
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3.2.2 Modelos mentais ha mégica

Segundo Avila (2012, p. 11) “o méagico é um mestre na arte de iludir por meio

de efeitos reais de falsas verdades”.

O autor explica como o conceito de modelos mentais influenciam na méagica,
em sua maioria de forma inconsciente, e em poucos momentos, de forma consciente.
Relata o autor que a realidade é criada pelo ser humano, que acredita

incontestavelmente nesta realidade.

O individuo é exposto a uma fracdo da realidade e, para suprir a necessidade de
ter uma realidade completa, ele cria o que falta. O individuo percebe o mundo de forma
incompleta e, por ndo conhecer a real realidade, cria modelos e conceitos para explicar o

todo, que na verdade esta distorcido e parcialmente fora do acesso humano.

Avila (2012, p. 11) explica que “as pessoas percebem uma parte e criam o
todo” utilizando-se de suas percepc¢des do mundo, oriundas de suas experiéncias de vida
e de seus relacionamentos passados. O ser humanos supde sobre “como as coisas sao ou
serdo ¢ baseada em como as coisas foram”, sendo que apenas uma pequena parcela de

individuos consegue romper esse modelo de pensamento.

O autor traz um exemplo de como 0s modelos mentais influenciam na méagica.
Ele cita que a simples acdo de colocar um baralho sobre a mesa pode gerar iniumeras

suposic¢oes, que levam o ser humano a acreditar que:
I A cor do baralho é a mesma da caixa;
ii. O baralho estd completo, com cingquenta e duas cartas;
iii. N&o hé duas cartas iguais;
iv. Os dorsos das cartas séo todos da mesma cor;

V. Todas as cartas foram produzidas com o mesmo material, geralmente de

papel.
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Porém, nenhuma dessas suposic¢des é fundamentalmente verdadeira. O ser
humano cria esses paradigmas simplesmente “porque nunca viram um baralho azul
dentro de uma caixa vermelha ou um baralho com cartas de face branca”. Desta forma,
o ser humano se “auto-ilude” e faz o trabalho “magico” sozinhas, cabendo aos magicos

apenas manté-las nessa “trilha da ilusdo”, explica Avila (2012, p. 11)

Esse é o motivo que leva magicos competentes a compreenderem que frases
como “eu vou usar aqui um baralho normal, com 52 cartas, todas vermelhas” nao
garantem a plateia que o baralho estd completo e que todas as cartas sdo vermelhas. Pelo
contrario, 0 magico ao afirmar sobre determinado assunto provoca duvidas na plateia,
levando-a a duvidar e a desejar confirmar a veracidade da informacdo, desviando-a da
“trilha da ilusdo”. “Na arte da ilusdo, omitir pode ter 0 mesmo valor de afirmar. Gestos

sdo, muitas vezes, mais poderosos do que palavras” ressalta Avila (2012, p. 11).

No ponto de vista do autor, esse processo espontaneo e intrinseco do ser

humano criar uma falsa realidade é a razédo pela qual a magica funciona.

Buscando uma abordagem vista pelas 6ticas de Macknik, Martinez-Conde e
Blakeslee com o objetivo de identificar o papel da magica no cérebro e vice-versa. Com
curriculo propenso a contribuir significativamente, Macknik e Martinez-Conde s&o
diretores do Laboratério de Neurofisiologia Comportamental do Instituto Barrow de
Neurologia, na cidade de Phoenix, Arizona e também sao membros da Academia de
Artes Méagicas, em Hollywood; do Circulo Magico, na Inglaterra; da Sociedade de
Migicos Norte-Americanos e, por final, da Confraria Internacional dos Magicos.
Blakeslee é colaboradora regular da se¢do de ciéncia do New York Times e autora de

diversos livros.

Os trés autores trouxeram abordagens cientificas e praticas sobre a magica,
mostrando-nos uma percepcao neurofisiologia do funcionamento do cérebro e que

comprova a origem dos modelos mentais e suas limitagdes.

Macknik, Martinez-Conde, Blakeslee (2011, p. 14) explicam que o cérebro

humano constroi a realidade, seja ela de qualquer natureza. O que o individuo “vé, ouve,
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sente e pensa se baseia no que espera ver, ouvir, sentir € pensar’” e que por sua vez,
essas expectativas criadas baseiam-se em seus conhecimentos anteriores. “O que vemos
no aqui e agora € aquilo que se revelou Util para nés no passado”. O ser humano tem um
historico de conhecimento a respeito das coisas: ele sabe que o rosto de uma pessoa
geralmente é visto na posicao vertical e que a gravidade exerce uma forca previsivel em
tudo o que ha na terra, ilustram os autores. Ao transgredir essas expectativas, ha a
possibilidade do cérebro demorar mais tempo para elaborar os novos dados, 0 ou o ser
humano pode colocar o seu foco na transgressao. Por outro lado, quando a expectativa é
atingida e ndo héa surpresas, o sistema visual do ser humano permite escapar uma grande
quantidade de detalhes ao seu redor. E 0 que acontece quando uma pessoa volta
dirigindo o seu carro de seu escritorio até a sua casa e ndo se lembre de detalhes

ocorridos durante o caminho ilustram os autores.

Uma tese proposta pelos autores é que 0s complexos mecanismos cerebrais que
estipulam as reacdes espontaneas, as percepcdes ilusorias e, até mesmo a consciéncia,
definem a identidade do ser humano. Esses mecanismos evoluiram com o tempo ao
mesmo tempo que permitiram o ser humano passar por diversos momentos historicos de

adversidade, criagdo e invengdo de elementos essenciais e cada vez mais elaborados.

O ser humano ¢ resultado desta “jornada épica”, algo de valor inestimavel para
a humanidade. Macknik, Martinez-Conde, Blakeslee (2011, p. 15) explicam que “sem
essas aptidoes sensoriais, motoras e cognitivas inatas” o ser humano nao poderia
realizar tarefas comuns do dia a dia como dirigir automoveis, praticar esportes, estudar,
entre outras. O ser humano tem a capacidade de realizar todas as suas atividades
simplesmente porque ele ¢ uma “maquina de previsdes” e, sem esfor¢os e com precisao,
ele prevé gquase todos os fatos que acontecerdo em sua vida. 1sso significa que tudo o

que o ser humano experimenta ¢ uma simulacéo.

De forma intuitiva e profunda, os magicos compreendem que o cérebro
humano cria sozinho a sua propria experiéncia simulada da realidade e exploram esse
fato. Dentre as muitas ilusdes criadas pelo cérebro para si mesmo, a “transcri¢do sélida,

robusta e factual da realidade” se enquadra como apenas mais uma. Os autores trazem
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para a reflexdo do fato de que “o mesmo equipamento neural que interpreta os dados
sensoriais reais é também responsavel pelos sonhos, ilusées e lapsos de memoria. O real

e 0 imaginario compartilham uma fonte fisica no cérebro.”

“Ilusdes de optica sdo percepgdes visuais subjetivas que ndo correspondem a
realidade do mundo que nos cerca” definem Macknik, Martinez-Conde, Blakeslee
(2011, p. 14). Segundo os autores, quando um individuo vivencia uma ilusdo de Optica,
ele pode “ver algo que ndo existe, deixar de ver algo que existe ou ver algo diferente do
que existe”. Na ilusdo de Optica, os olhos relatam ao cérebro apenas uma fragao daquilo
que é observado. O restante é realizado pelo cérebro. As ilusdes de Optica sdo de grande
utilidade aos magicos pois existe uma alteracdo da percepcao do ser humano quanto aos

atributos fisicos dos fatos observados.

Discusséo entre a teoria apresentada por Macknik, Martinez-Conde, Blakeslee
(2011) e Avila (2012):

A maégica, segundo os autores citados, utiliza-se dos lapsos do cérebro para
facilitar a ilus@o. O fato do cérebro criar uma “realidade” baseada numa fragao de
informag0es extraidas do meio externo facilita, mesmo que inconscientemente, o
trabalho do magico. Quanto maior conhecimento 0 magico possuir sobre o
funcionamento do cérebro e sua forma de receber informacGes externas, maior sera a
sua influéncia nos modelos mentais do espectador e sobre o efeito do nimero. A magica

ndo esta nas maos de quem a realiza mas sim nos olhos de quem a percebe.

3.2.3 O mégico

O maégico &, segundo a percepcao do publico, “uma pessoa que cria fendmenos

impossiveis” (Avila, 2012, p. 29)
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Houdin® (APUD Avila, 2012, p. 29) descreveu que 0 magico é ator
representando um magico. 1sso por que 0 magico, quando em cena, deve representar
poderes ficticios, convencendo a plateia a respeito da sua arte. O magico precisa
acreditar na sua arte, adquirindo uma mente de possibilidades equiparada a de uma

criancga, que cré no impossivel.

O magico necessita ter a habilidade de simular a inexisténcia total de qualquer
aparato secreto capaz de produzir o fenémeno apresentado. O magico deve ter a
habilidade de levar o espectador a “ndo duvidar do efeito e muito menos questionar sua
falsidade” e também a ndo acreditar que ele possua poderes paranormais, 0 que seria
tirar proveito da “ignorancia do publico leigo quanto as técnicas de ilusionismo”.

(Avila, 2012, p. 32)

Segundo o autor, o papel primordial do méagico ¢é garantir o sigilo total sobre a
execucao do fenémeno magico e ao mesmo tempo eliminar toda e qualquer

possibilidade de explicacdo para a execucdo do fendmeno.

A profissdo de magico, segundo Avila (2012, p. 35), é de extrema dificuldade
por ndo permitir erros. A explicacao para isso, segundo o autor, é que se um bom
musico cometer um erro numa apresentacao, este é considerado como natural e humano,
enguadrando-o como um bom musico ainda. O méagico, ao cometer um erro, por menor
que seja, deixa de ser um bom magico. Ao se denominar “magico”, a pessoa esta
comunicando que tem a capacidade de realizar feitos impossiveis. O erro cometido

desmascara o impossivel, destruindo a reputacdo do mégico.

Segundo estudos de Avila, (2012 p. 54), o nimero de magica é composto por

quatro elementos: 0 método, o efeito, a apresentacdo e a estrutura:

16 Robert Houdin (1805-1871): Considerado o pai da magica moderna, foi um relojoeiro que revolucionou
a mégica no século XIX, tornando-se um icone da mégica atual.

Historia de Robert Houdin. Disponivel em <http://zephmeister.blogspot.com.br/2010/06/jean-eugene-
robert-houdin-o-relojoeiro.html>. [Consultado em 04/04/2014]
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i. Método: é composto por técnicas mecanicas'’ e ndo mecanicas®
utilizadas para viabilizar o fenémeno magico e que deve estar oculto do ponto de vista
da plateia. O espectador deve acreditar que “nenhum método foi utilizado pelo magico.
A auséncia do método inviabilizaria a pratica da magica. “Seria impossivel fazer uma
moeda sumir sem algum método que tornasse possivel o fendmeno” explica Avila (2012

p. 54).

ii. Efeito: ““¢ uma parte do numero acessivel a plateia; é o que a plateia
absorve” (AVILA 2012 p. 55). E a etapa da magica que marca e permanece na mente do
espectador. O efeito € composto por quatro elementos: personagem, fendmeno,

propdsito e prova.

iii. Apresentacdo: é a maneira que 0 magico utiliza para apresentar o
numero ao publico. Esta etapa utiliza-se de diversos fatores que incrementam a
performance do magico como o personagem utilizado pelo magico, os equipamentos
utilizado durante o nimero, ambiente criado, elementos musicais, entre outros

elementos que, assim como o efeito, também sdo de acesso ao publico.

iv. Estrutura: esta etapa € considerada pelo autor como o elemento mais
delicado e de relevada importancia pois influencia a percepgéo psicolégica do publico.
E a estrutura que coordena e define: o motivo e a execucio de cada movimento
realizado pelo méagico; o porqué da utilizacdo de cada equipamento empregado durante
um numero; o objetivo e o “exato momento de cada movimento”; a localizagao de cada

componente a ser utilizado no nimero magico.

Awvila, (2012 p. 55) explica que esses fatores que compdem um ndmero mégico
estdo interligados e que sdo essenciais para que a magica aconteca, dificultando a

analise individual de cada um.

Discuss&o sobre a teoria apresentada por Avila (2012):

17 Técnicas mecanicas: conjunto de habilidades manuais desenvolvidas pelo magico para execugio da
méagica. (Avila, 2012 p. 109)

18 Técnicas ndo mecanicas: englobam o “conhecimento cénico e psicolégico sobre a méagica, sobre a
plateia e sobre si mesmo” e ndo as habilidades manuais. (Avila, 2012 p. 109)
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Posso definir o magico como o artista que produz a magica. Ele precisa criar na
plateia a ilusdo de que a magica existe, e ndo o truque. Sua simulacdo deve ser perfeita,
de tal forma que o espectador ndo perceba o método, muito menos que ha simulacéo.
Ele ndo necessita conhecer o processo de crengas e modelos mentais do ser humano
para produzir a magica, mas precisar ser habil na composi¢do dos elementos que a

compde.
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IV PESQUISA

4.1 Objetivo da Pesquisa

O objetivo desta pesquisa consiste em comprovar ou descartar as hipoteses
levantadas nesta dissertacdo e que se referem ao papel da méagica influenciando os

rompendo bloqueios criativos e estimulando a criatividade.

4.2 Metodologia

A metodologia utilizada foi a quantitativa com questionario de perguntas
fechadas, andlise das respostas do entrevistado e comparativo entre amostras

pesquisadas. A metodologia completa esta descrita a seguir.

4.2.1 Entrevista

Foram realizadas quatorze entrevistas, sendo que onze questionarios foram
respondidos via internet e trés foram respondidos por meio de entrevista telefonica.
Todas entrevistados foram contatadas para orientacdes sobre o questionario e a forma de

preenche-lo, de forma a potencializar os resultados conseguidos.

As entrevistas realizadas encontram-se nos Apéndices A (pesquisas realizadas

com magicos) e Apéndice B (pesquisas realizadas com ndo magicos).
4.2.2 Amostra

A amostra pesquisada foi de quatorze pessoas, dentre as quais sete magicos
profissionais e sete individuos ndo magicos. Os dois grupos possuem uma auto-

percepcao de considerarem-se criativos.
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4.2 .3 Perfil dos entrevistados

Os entrevistados serdo divididos em duas categorias: magicos e ndo magicos. A
idade média da amostra esté entre 30 e 45 anos, segmentando desta forma o publico
para maior efetividade da pesquisa.

Os maégicos contatados para a pesquisa sdo magicos profissionais atuantes no
mercado brasileiro. Apesar da raridade, um magico do sexo feminino foi entrevistado
potencializando os resultados da amostra pesquisada. Os individuos ndo méagicos

pesquisados possuem empregos e sexos variados.

Importante considerar que esta pesquisa foi realizada com participantes que
consideram-se criativos. O objetivo desta nuance € trazer informacgdes de um grupo que,
apesar da heterogenia das funcdes apresentadas, possuam o0 mesmo modelo mental

sobre si préprio em relacao a criatividade.

4.2.4 Procedimento de coleta de dados

A escolha dos entrevistados foi estratégica e ndo aleatdria, pois o objetivo foi

coletar dados relevantes para essa dissertacao.

Foram realizados contatos diretos com o0s entrevistados que responderam

espontaneamente a entrevista.

4.2.5 Instrumento de pesquisa

Foram utilizados, como instrumento de coleta de dados, dois questionarios. O
questionario para a amostra de méagicos possui trinta e cinco perguntas e o questionario

para a amostra de ndo magicos possui trinta e trés perguntas. A diferenca de duas
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perguntas entre um questionario e outro esta relacionado a percep¢ao que o primeiro
grupo tem sobre a maégica, experiéncia essa inexistente no segundo grupo (perguntas
nimero quatro e cinco). Ambos 0s questionarios baseiam-se na Escala de Likert®
possuem perguntas fechadas e respostas pré-montadas que indiquem a frequéncia que o
entrevistado realiza a acdo questionada. Somaremos as respostas, que variam de 0 a 6.

o 0 = Nunca — 0% das ocasides

o 1 = Entre 1% e 30% das ocasides
o 2 = Entre 30% e 50% das ocasides
o 3 = Entre 50% e 80% das ocasides
o 4 = Entre 80% e 99% das ocasides

o 5 = Sempre — 100% das ocasides

O instrumento utilizado foi elaborado com o objetivo de responder os objetivos
propostos neste trabalho. O mesmo apresenta a Fundamentagdo Teorica X Questdo X

Obijetivo da questdo, conforme apresentado no quadro seguir:

19 A sugestdo da Escala de Llkert para esta pesquisa surgiu de uma orientacdo informal do
Professor Doutor Carlos Giordano, professor da FAAP.
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Tabela 1. Objetivos X Fundamentagdo Teorica X Perguntas

TEORIA X
OBJETIVOS

CONCEITOS

PERGUNTAS

I. MODELOS MENTAIS

Senge (1999 p. 229)
Objetivos: identificar o
modelo mental sobre o

préprio individuo
pesquisado e perceber a

defasagem entre

discurso e pratica.

1. Analisar a autopercecéo do individuo sobre
sua capacidade criativa

1. Vocé se considera uma
pessoa criativa?

2. Segundo, “teoria esposada” é o modelo
mental que o individuo afirma ter e
normalmente acredita ter. Ja o conceito de
“teoria em uso”, segundo o autor, é o modelo
mental real de um individuo, que transparece
na pratica.

2. Vocé cria novos produtos
(bem ou servico), tangiveis ou
intangiveis, aceitos como (teis,
satisfatorios e/ou de valor por
um namero significativo de
pessoas?

3. Quantos (novos produtos -
bens ou servigos) vocé criou
nos dltimos 12 meses?

Wind, Crook e
Gunther (2005, p. 88)
Objetivos: identificar o

papel da magica na
criatividade do
individuo.

3. Fator necessario para alterar os modelos
mentais de um sujeito:

+ “Evitar bloqueios de conhecimento (ou
bloqueio cognitivo)”. Muitos individuos
fixam-se num Gnico ponto de vista em relagéo
ao mundo que acabam “filtrando” todas as
informacGes que possam confrontar com esse
modelo e se tornam incapazes de enxergar
outros pontos de vistas. Os autores explicam
gue um sujeito com formacdo em financas
tendera e enxergar sempre os problemas
relacionados com enfoque neste tema.

4. A magica influenciou na sua
forma de solucionar problemas
do dia a dia?

5. A mégica influenciou na sua
forma de perceber o mundo?

1. BLOQUEIOS PERCEPTIVOS

Dificuldade para compreender a causa do
problema.

6. Ao surgir um problema,
voceé o resolve de imediato?

7. Ao surgir um problema,
vocé investe tempo para
compreender a sua origem?

Delimitacéo excessiva do problema -
dificuldade de considerar tudo o que cerca o
problema, seu contexto, suas causas e suas
consequéncias.
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8. Ao surgir um problema,
vocé considera tudo o que o
cerca, seu contexto, suas
causas, suas consequéncias?




Simberg (apud
PEARSON, 2012, p.40
- 45)

Diez (p. 2-4)
Objetivos:
compreender 0s
modelos mentais
perceptivos dos
entrevistados e
identificar quais séo os

Incapacidade de definir termos relevantes - o
ser humano possui dificuldade de manifestar
um problemas através de palavras, dificultando
o trabalho em equipe no qual os participantes
devem compreender e compartilhar a
terminologia utilizada.

9. Vocé consegue expressar
para a sua equipe os termos
importantes do problema de
forma verbal e eficaz, de forma
que os integrantes da sua
equipe compreendam a
nomenclatura utilizada?

Incapacidade de usar todos os sentidos para a
observacao - utilizacdo excessiva da visdo.

10. A visédo é o sentido mais
utilizado no seu processo de
"observagdo"?

Dificuldade de perceber relagcdes remotas e
sistémicas - perceber uma relagdo sistémica
em tudo o que ha e saber “aplicar uma solugéo
valida em determinada situacdo a outras
situagdes ndo relacionadas a ela.

11. Uma solucdo aplicada
numa determinada situacdo
pode ser aplicada em outras
situacfes, mesmo que nao
sejam semelhantes?

12. Vocé consegue perceber
uma relacdo entre o problema e
outros fatores externos ao
mesmo (como a vida,
experiéncias passadas,
necessidades préprias)?

Incapacidade de perceber relagdes de causa e
efeito - dificuldade em fazer relagGes claras
entra a causa e o efeito de um problema,
debater e pesquisar sobre o assunto para
chegar a uma conclusdo sobre 0 mesmo.

13. Para resolver qualquer tipo
de problema, vocé sempre
debate e pesquisa sobre o
assunto com o objetivo de
observar as relac@es entre
causa e efeito?

Incapacidade de utilizar o que foi aprendido de
forma randdmica e eficaz - O modelo de
ensino atual é a memorizagdo estruturada e
ordenada do conhecimento transmitido nos
livros. Quando solicitado, o individuo
reproduz fielmente o contetido “estudado” de
forma l6gica e racional.
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14. Apés estudar determinado
assunto, vocé reproduz
fielmente o contedido
"estudado™ de forma l6gica e
racional?




blogueios mais
influenciados
incidentes e se ha
alguma relagéo entre a
arte magica e eles.

Incapacidade de trabalhar espontanea e
conscientemente fugindo do hébito das
respostas e das decisdes automaticas -
Provavelmente o habito seja o “mecanismo
mais consistente, enraizado e forte, que
dificulta a flexibilidade, ductilidade e
originalidade criativa” . Sem parar para pensar
no que € dito ou no que é feito, o ser humano
habituou-se a dar resposta faceis e
automaticas. Quando uma pessoa quer
estabelecer novas perspectivas sobre um
determinado assunto, ele se choca com 0s seus
pensamentos habituais, dificultando novos
pontos de vista sobre tal assunto. Tornam-se
mais dificeis os processo de mudanca de
habito quando se trata de processos de
atividades corporais como caminhar,
comunicagdo verbal, trabalho ou
relacionamentos, trabalhos estes que
fortalecem a resposta pré-determinada.

15. As suas decisfes e
respostas ndo séo habituais e
automaticas mas sim
conscientes e pensadas?

Individuos com pouco conhecimento numa
determinada area terdo maior dificuldade em
serem criativos nesta area. O conhecimento
excessivo também dificulta a criatividade.
Profissionais com grande especializagdo numa
area especifica, por julgarem conhecer o
assunto melhor do que ninguém, possuem
dificuldade em aceitar pontos de vistas
diferentes de pessoas de outras areas;

16. Quando vocé tem uma
opinido formada sobre um
determinado assunto, vocé
argumenta até tentar convencer
a outra pessoa?

17. Vocé é uma pessoa aberta a
novos pontos de vistas?

111. BLOQUEIOS CULTURAIS

Individuos com pouco conhecimento numa
determinada area terdo maior dificuldade em
serem criativos nesta area. O conhecimento
excessivo também dificulta a criatividade.
Profissionais com grande especializagdo numa
area especifica, por julgarem conhecer o
assunto melhor do que ninguém, possuem
dificuldade em aceitar pontos de vistas
diferentes de pessoas de outras areas;

16. Quando vocé tem uma
opinido formada sobre um
determinado assunto, vocé
argumenta até tentar convencer
a outra pessoa?
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Simberg (apud
PEARSON, 2012, p.40
- 45)

Diez (p. 2-4)
Objetivos:
compreender 0s
modelos mentais
culturais dos
entrevistados e
identificar quais sdo os
blogueios mais
influenciados
incidentes e se ha
alguma relacdo entre a
arte mégica e eles.

17. Vocé é uma pessoa aberta a
novos pontos de vistas?

Enfase excessiva em aspectos praticos e
econdmicos - necessidade de urgéncia e
objetividade nas solucdes. O grande desafio é
que solucdes criativas necessitam de tempos e
ndo produzem o retorno financeiro esperado de
imediato.

18. Vocé considera o senso de
urgéncia e a objetividade como
fatores fundamentais para um
processo criativo nos dias de
hoje?

Enfase excessiva na razdo e na logica - A
razdo e a logica ddo sustentacdo as ideias
criativas mas em excesso influenciam
negativamente sua geragao.

19. Vocé acredita que a logica
e a razdo devem ser a base para
um processo criativo?

Polidez excessiva - Criou se a cultura de que
ser curioso ou questionador nao é atitude de
pessoas bem-educadas.

20. Vocé acha que uma pessoa
curiosa e questionadora é
considerada educada?

Competicéo ou cooperagao excessivas -
pressdo exercida sobre os individuos que
acredita que deve trabalhar somente em equipe
e depende sempre da ajuda de outras pessoas
para finalizar seu trabalho eliminando a
autonomia. A autonomia e a cooperacao
devem estar equilibradas e ndo no extremo,
pois sdo prejudiciais.

21. Uma pessoa deve abrir mao
da sua autonomia para
trabalhar em equipe e, desta
forma, depender da ajuda de
outras pessoas para finalizar
seu trabalho?

Atitude de tudo ou nada - muitas pessoas que
tem ideias criativas ficam esperando o
momento perfeito para colocarem em pratica:
guando tiver dinheiro suficiente, quando tiver
tempo sobrando. “E preciso, contudo, achar
um equilibrio entre o ideal e o factivel,
ajustando as solucbes criativas a eventuais
limitagdes de tempo ou recursos”.

22. Uma pessoa, ao ter uma
ideia criativa, deve esperar o
momento perfeito (tempo
sobrando, dinheiro suficiente,
entre outros) para coloca-la em
pratica?

Conhecimento de mais ou de menos -
Individuos com pouco conhecimento numa
determinada area terdo maior dificuldade em
serem criativos nesta area. O conhecimento
excessivo também dificulta a criatividade.
Profissionais com grande especializagdo numa
area especifica, por julgarem conhecer o
assunto melhor do que ninguém, possuem
dificuldade em aceitar pontos de vistas
diferentes de pessoas de outras areas.
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23. Um profissional, que
possui grande especializa¢ao
numa determinada &rea, deve
defender o seu ponto de vista
quando o assunto for dentro da
area de sua especialidade?




Crenca de que ndo vale a pena permitir-se
fantasiar - a criatividade, em diversas vezes,
exige momentos de 6cio, algo que é
condenado pela sociedade. Muitos lideres
infelizmente preferem um funcionario que
trabalhe o dia inteiro, mesmo que seja de modo
automatico, a outro que utiliza grande parte do
expediente para gerar ideias.

24. Um profissional deve
trabalhar incessantemente
durante o dia inteiro, sem parar
para ficar gerando ideias?

Crenca de ser diferente, segregado e ndo poder
se conectar - 0 ser humano é tdo diferente um
do outro que ndo ha dois seres iguais no
mundo. Essa distin¢do impede o individuo de
se conectar e colaborar com os demais,
tornando-o independente. Segundo a sua
percepgao, ele ndo pode se “contaminar” com
outros seres do mundo.

25. O ser humano precisa ser 0
mais independente possivel?

IV. BLOQUEIOS EMOCIONAIS

Simberg (apud
PEARSON, 2012, p.40
- 45)

Diez (p. 2-4)
Objetivos:
compreender 0s
modelos mentais
emocionais dos
entrevistados e
identificar quais sdo os
blogueios mais
influenciados
incidentes e se ha
alguma relagéo entre a
arte magica e eles.

Medo de correr riscos, estar errado e de ser
penalizado - Medos de todos os géneros. O ser
humano, seja no trabalho ou no lazer, se
acostumou a obedecer ordens e a seguir
orientaces, desde a infancia, dos pais,
professores e chefes, que impdem penalidades
caso N30 cumpram com as suas expectativas e
ordens. “O sentido de dever limita as
alternativas de pensamento e acdo. Conduz o
sujeito por um caminho que outros tragam”

26. E melhor uma pessoa
seguir regras e padrdes ao
invés de arriscar-se a ser
punido por uma autoridade
(pais, professores, chefes)?

Necessidade de aprovacao, aceitacéo e
autorrealizagéo - o ser humano vive numa
sociedade com padrdes, normas e regras
estabelecidas de desempenho social ou
profissional, que proporciona um impacto
emocional por sentir-se aprovado e aceito ou
reprovado e punido. Essa forma de
socializag8o atrapalha atitudes criativas como
“experimenta¢ao, iniciativa, tentativa e erro e a
exploracéo de muitas outras possibilidades que
nao estdo estabelecidas no ambiente social”
ressalta Diez (p. 3).

27. E melhor uma pessoa ser
reconhecida e aceita pela
sociedade do que infringir
regras e padrdes estabelecidas
pela mesma?

Apego a primeira ideia - Como 0 processo
criativo € trabalhoso, muitas vezes o sujeito
que esta criando logo se cansa e deixa de
procurar a melhor solucdo para se contentar
com a primeira solucdo que Ihe ocorre.
Segundo o autor, o ideal é gerar uma grande
variedade de soluges para potencializar o
processo seletivo.

28. A primeira boa ideia que
surge deve ser implementada?

1




Desejo de triunfar rapidamente - reflexo de
uma sociedade atual, com senso de urgéncia na
busca pelo sucesso, que produz individuos
ansiosos e impacientes na contemplacdo de um
problema e na busca pela solugéo.

29. Vocé sempre tem urgéncia
na busca pelo seu sucesso?

30. Com o foco no seu
sucesso, voceé prefere
implementar a primeira ideia
surgida ao invés de "perder
tempo" tendo outras ideias?

Amor a seguranca - Como foi visto
anteriormente, a criatividade esté diretamente
relacionada com a disposi¢do para assumir
riscos. Baseado nisso, as pessoas extrapolam o
limite natural do apego a seguranca e
estabilidade colocando de lado projetos
criativos que proporcionam riscos e incertezas.

31. Vocé prefere seguranca a
correr riscos e incertezas?

Crenca de imutabilidade e rigidez de
pensamento em relacdo a mudancga - Um
grande nimero de individuos acredita que ndo
pode mudar sua personalidade apesar das
novas exigéncias e mudancas ocorridas no
meio externo, contrariando a dindmica da
renovacao e a metamorfose criadora.

32. Apesar da constante
mudanca e novas exigéncias do
mundo, vocé acredita que o ser
humano é imutavel?

Dependéncia da autoridade que manda para
tomada de decisGes e pontos de vistas - Este
obstaculo é de enorme gravidade para a
responsabilidade ética e social do sujeito que
sempre se apoia na dependéncia de pessoas
com conhecimento, técnica ou poder de
decisdo. O sujeito abdica a autonomia e
liberdade de criar, errar e acertar.

33. Vocé gosta de tomar
decisGes com a orientacdo de
uma autoridade sua (pai, mée,
chefe)?

Desejo de adaptar-se a um padréo aceito ou
preexistente baseado nos valores sociais
estipulados pela sociedade que determina o
que a belo, bom e agradavel - baseado no
medo de ser visto como diferente. Este medo
torna-se ainda maior quando o sujeito é um
novato no grupo e esta em busca por aceitacao.

34. As pessoas devem seguir 0s
padrdes estipulados pela
sociedade para ndo se tornarem
alienadas a ela?

A despersonalizacdo por um excesso de
autoafirmacao da propria identidade - o desejo
de realizar, de se sentir singular e de deixar um
legado da sua marca pessoal sdo caracteristicas
que contribuem para um excesso de
individualismo do ser humano,
despersonalizando-o de suas caracteristicas
humanas.

35. O ser humano precisa se
tornar individualista para
deixar uma marca e se sentir
singular neste mundo?
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A base para formulacgdo das perguntas decorre dos conceitos apresentados no
Quadro 1 deste capitulo. Captei a mensagem principal do conceito ao qual o autor se
refere e a transcrevi em formado de questdo. Os objetivos sdo identificar a percepc¢éo de

cada entrevistado e entender como eles atuam em relagdo aos conceitos apresentados.

4.2.6 Procedimento de levantamento e analise dos dados

Foi utilizada, como método das analises das informacdes, a metodologia
quantitativa, levando em consideracdo a quantidade de respostas dadas para uma mesma

questéo.

Foi levantada uma estimativa média para cada pergunta e grupo. Como cada
grupo possui sete pessoas, excluiu-se a maior e a menor nota dada em cada pergunta,
consideradas “fora da curva”, somou-se as demais notas (cinco) e dividiu-as por cinco,

resultando na média de cada pergunta.

As perguntas similares realizadas para os distintos grupos foram comparadas e

subtraidas, resultando assim na diferenca entre a resposta fornecida pelos dois grupos.

Como o grupo a ser pesquisado é o constituido por magicos, toda vez que
subtracdo resultar num valor que demonstre defasagem para 0 grupo magico, sera

utilizado o sinal de menos (-) na frente do mesmo.

4.3 Resultados

O Quadro 2 explicita os resultados conseguidos na pesquisa. Os conceitos
descritos neste quadro juntamente com 0s seus respectivos autores foram citados no

quadro 1, no capitulo 4.2.
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Tabela 2: Conceitos x Perguntas x Resultados da Entrevista

CONCEITOS PERGUNTAS Magicos | 180 | diferenca
I. MODELOS MENTAIS
1. Analisar a autopercecédo do individuo 1. Vocé se considera uma 34 34 0
sobre sua capacidade criativa pessoa criativa? ! !
2. Vocé cria novos produtos
(bem ou servico), tangiveis
2. Segundo, “teoria esposada” é o modelo | ou intangiveis, aceitos como 28 32 04
mental que o individuo afirma ter e Uteis, satisfatorios e/ou de ! ! '
normalmente acredita ter. J4 o conceito de | valor por um nimero
“teoria em uso”, segundo o autor, é o significativo de pessoas?
modelo mental real de um individuo, que
transparece na pratica. 3. Quantos (novos produtos -
bens ou servigos) vocé criou 10 22 -12
nos Gltimos 12 meses?
3. Fator necessario para alterar os
modelos mentais de um sujeito: 4. A magica influenciou na
« “Bvitar bloqueios de conhecimento (ou | sua forma de solucionar
blogueio cognitivo)”. Muitos individuos problemas do dia a dia?
fixam-se num Unico ponto de vista em
relagdo ao mundo que acabam “filtrando”
todas as informacdes que possam
confrontar com esse modelo e se tornam
incapazes de enxergar outros pontos de 5. A magica influenciou na
vistas. Os autores explicam que um sua forma de perceber o
sujeito com formacdo em finangas tenderd | mundo?
e enxergar sempre 0s problemas
relacionados com enfoque neste tema.
I1. BLOQUEIOS
PERCEPTIVOS
6. Ao surgir um problema,
vocé o resolve de imediato? 2,8 24 0.4
Dificuldade para compreender a causa do
problema. 7. Ao surgir um problema,
VOCé investe tempo para 2,4 3,2 -0,8
compreender a sua origem?
Delimitacdo excessiva do problema - 8. Ao surgir um problema,
dificuldade de considerar tudo o que cerca | vocé considera tudo o que o 28 3 02

0 problema, seu contexto, suas causas e
suas consequéncias.

cerca, seu contexto, suas
causas, suas consequéncias?
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Incapacidade de definir termos relevantes
- 0 ser humano possui dificuldade de
manifestar um problemas através de

9. Vocé consegue expressar
para a sua equipe 0s termos
importantes do problema de

palavras, dificultando o trabalho em forma verbal e eficaz, de 4,5 3,2 1,3
equipe no qual os participantes devem forma que os integrantes da
compreender e compartilhar a sua equipe compreendam a
terminologia utilizada. nomenclatura utilizada?
Incapacidade de usar todos os sentidos 10. A visdo é o sentido mais
para a observacéo - utilizacéo excessiva utilizado no seu processo de 1,8 3,8 2
da viséo. "observagdo"?
11. Uma solucdo aplicada
numa determinada situagao
pode ser aplicada em outras 2.8 2,4 0,4
Dificuldade de perceber relagdes remotas | situa¢des, mesmo que néo
e sistémicas - perceber uma relacéo sejam semelhantes?
sistémica em tudo o que ha e saber
“aplicar uma solug@o valida em 12. Vocé consegue perceber
determinada situag&o a outras situacoes uma relacédo entre o
ndo relacionadas a ela. problema e outros fatores 38 36 0.2
externos ao mesmo (como a ! ' !
vida, experiéncias passadas,
necessidades proprias)?
Incapacidade de perceber relac6es de 13. Para resolver qualquer
causa e efeito - dificuldade em fazer tipo de problema, vocé
relacOes claras entra a causa e o efeito de | sempre debate e pesquisa 238 2 08
um problema, debater e pesquisar sobre o | sobre o assunto com o ! !
assunto para chegar a uma concluséo objetivo de observar as
sobre 0 mesmo. relacdes entre causa e efeito?
Incapacidade de utilizar o que foi
aprendido de forr_na randorplca e eficaz - 14, Ap6s estudar
O modelo de ensino atual é a X R
memorizacao estruturada e ordenada do determmaQo assunto, voce
reproduz fielmente o 3,4 3,25 | -0,15

conhecimento transmitido nos livros.
Quando solicitado, o individuo reproduz
fielmente o contetido “estudado’ de forma
l6gica e racional.

conteddo "estudado™ de
forma l6gica e racional?
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Incapacidade de trabalhar esponténea e
conscientemente fungindo do habito das
respostas e das decisdes automaticas -
Provavelmente o habito seja o
“mecanismo mais consistente, enraizado e
forte, que dificulta a flexibilidade,
ductilidade e originalidade criativa” . Sem
parar para pensar no que é dito ou no que
é feito, o ser humano habituou-se a dar
resposta faceis e automaticas. Quando

15. As suas decisdes e
respostas ndo sdo habituais e

uma pessoa quer estabelecer novas . . -

persppectivasqsobre um determinado automaticas mas sim 3 34 0
conscientes e pensadas?

assunto, ele se choca com os seus

pensamentos habituais, dificultando novos

pontos de vista sobre tal assunto. Tornam-

se mais dificeis os processo de mudanca

de habito quando se trata de processos de

atividades corporais como caminhar,

comunicacdo verbal, trabalho ou

relacionamentos, trabalhos estes que

fortalecem a resposta pré-determinada.

I11. BLOQUEIOS CULTURAIS

. . 16. Quando vocé tem uma

Individuos com pouco conrjemmgnto opinido formada sobre um

(U AR R EED sy determinado assunto, vocé 3,6 3,2 -0,4

dlflculdad_e em serem criativos nt,asta area. argumenta até tentar

© (_;onhemme_ntp EXCessIvo tgmbem convencer a outra pessoa?

dificulta a criatividade. Profissionais com

grande especializacdo numa area

especifica, por julgarem conhecer o

assunto melhor do que ninguém, possuem

dificuldade em aceitar pontos de vistas

diferentes de pessoas de outras areas;
17. Vocé é uma pessoa
aberta a novos pontos de 3,8 3,4 0,4
vistas?

Enfase excessiva em aspectos préaticos e 18. Vocé se considera o

econdmicos - necessidade de urgéncia e senso de urgéncia e a

objetividade nas solugdes. O grande objetividade como fatores 32 32 0

1 1

desafio € que solucdes criativas
necessitam de tempos e ndo produzem o
retorno financeiro esperado de imediato.

fundamentais para um
processo criativo nos dias de
hoje?
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Enfase excessiva na razdo e na logica - A
razéo e a logica dao sustentacdo as ideias

19. Vocé acredita que a
l6gica e a razdo devem ser a

criativas mas em excesso influenciam base para um processo 2 24 04
negativamente sua geragéo. criativo?
. . . 20. Vocé acha que uma
Polidez excessiva - Criou se a cultura de cha g
: . . pessoa curiosa e
que ser curioso ou questionador ndo é . ) . 2,6 1,6 -1
. questionadora é considerada
atitude de pessoas bem-educadas.
educada?
Competicdo ou cooperagao excessivas -
pressao exercida sobre os individuos que | 21. Uma pessoa deve abrir
acredita que deve trabalhar somente em mao da sua autonomia para
equipe e depende sempre da ajuda de trabalhar em equipe e, desta 38 238 1
outras pessoas para finalizar seu trabalho | forma, depender da ajuda de ! '
eliminando a autonomia. A autonomia e a | outras pessoas para finalizar
cooperacdo devem estar equilibradas e seu trabalho?
ndo no extremo, pois sao prejudiciais.
Atitude de tudo ou nada - muitas pessoas
ue tem ideias criativas ficam esperando o
q . P 22. Uma pessoa, ao ter uma
momento perfeito para colocarem em oL
ratica: quando tiver dinheiro suficiente ideia criativa, deve esperar o
P o o ! momento perfeito (tempo
quando tiver tempo sobrando. “E preciso, . 2,2 14 -0,8
contudo, achar um equilibrio entre o ideal sobrando, dinheiro
o . ~ suficiente, entre outros) para
e o factivel, ajustando as solucdes -
o T coloca-la em prética?
criativas a eventuais limitacfes de tempo
ou recursos”.
Conhecimento de mais ou de menos -
Individuos com pouco conhecimento
numa determinada area terdo maior o
. o . 23. Um profissional, que
dificuldade em serem criativos nesta area. - L .
. . ) possui grande especializacao
O conhecimento excessivo também . ,
dificulta a criatividade. Profissionais com | "oa determinada area, deve 4.4 4,2 -0,2
rande especializacdo huma area defender o seu ponto de vista 1 ’ '
grande sp 1zaG quando o assunto for dentro
especifica, por julgarem conhecer o ) L
R da &rea de sua especialidade?
assunto melhor do que ninguém, possuem
dificuldade em aceitar pontos de vistas
diferentes de pessoas de outras areas.
Crenca de que ndo vale a pena permitir-se
fantasiar - a criatividade, em diversas
vezes, exige momentos de 6cio, algo que | 24. Um profissional deve
é condenado pela sociedade. Muitos trabalhar incessantemente
lideres infelizmente preferem um durante o dia inteiro, sem 1 1,2 -0,2

funciondrio que trabalhe o dia inteiro,
mesmo que seja de modo automatico, a
outro que utiliza grande parte do
expediente para gerar ideias.

parar para ficar gerando
ideias?
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Crenca de ser diferente, segregado e nao
poder se conectar - 0 ser humano € tao
diferente um do outro que nao ha dois
seres iguais no mundo. Essa distincdo
impede o individuo de se conectar e
colaborar com os demais, tornando-o
independente. Segundo a sua percepcao,
ele ndo pode se “contaminar” com outros
seres do mundo.

25. O ser humano precisa ser
0 mais independente
possivel?

3,8

2,2

1,4

IV. BLOQUEIOS
EMOCIONAIS

Medo de correr riscos, estar errado e de
ser penalizado - Medos de todos 0s
géneros. O ser humano, seja no trabalho
ou no lazer, se acostumou a obedecer
ordens e a seguir orientacdes, desde a
infancia, dos pais, professores e chefes,
que imp6em penalidades caso ndo
cumpram com as suas expectativas e
ordens. “O sentido de dever limita as
alternativas de pensamento e agdo.
Conduz o sujeito por um caminho que
outros tragam”

26. E melhor uma pessoa
seguir regras e padrdes ao
invés de arriscar-se a ser
punido por uma autoridade
(pais, professores, chefes)?

1,2

2,4

1,2

Necessidade de aprovacao, aceitacéo e
autorrealizacdo - o0 ser humano vive numa
sociedade com padrdes, normas e regras
estabelecidas de desempenho social ou
profissional, que proporciona um impacto
emocional por sentir-se aprovado e aceito
ou reprovado e punido. Essa forma de
socializagdo atrapalha atitudes criativas
como “experimenta¢do, iniciativa,
tentativa e erro e a exploragdo de muitas
outras possibilidades que ndo estdo
estabelecidas no ambiente social” ressalta
Diez (p. 3).

27. E melhor uma pessoa ser
reconhecida e aceita pela
sociedade do que infringir
regras e padrdes
estabelecidas pela mesma?

Apego a primeira ideia - Como 0 processo
criativo € trabalhoso, muitas vezes o
sujeito que esta criando logo se cansa e
deixa de procurar a melhor solucéo para
se contentar com a primeira solugdo que
Ihe ocorre. Segundo o autor, o ideal €
gerar uma grande variedade de solugdes
para potencializar o processo seletivo.

28. A primeira boa ideia que
surge deve ser
implementada?

2,6

1,4

1,2

Desejo de triunfar rapidamente - reflexo
de uma sociedade atual, com senso de
urgéncia na busca pelo sucesso, que
produz individuos ansiosos e impacientes

29. VVocé sempre tem
urgéncia na busca pelo seu
sucesso?

2,8
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na contemplagdo de um problema e na
busca pela solucéo.

30. Com o foco no seu
sucesso, voceé prefere

implementar a primeira ideia | 2,6 2,4 0,2
surgida ao invés de "perder
tempo" tendo outras ideias?
Amor a seguranca - Como foi visto
anteriormente, a criatividade esté
diretamente relacionada com a disposi¢do
para assumir riscos. Baseado nisso, as 31. Vocé prefere seguranca a 3 238 02
pessoas extrapolam o limite natural do correr riscos e incertezas? ! '
apego a seguranca e estabilidade
colocando de lado projetos criativos que
proporcionam riscos e incertezas.
Crenca de imutabilidade e rigidez de
pensamento em relagdo a mudanca - Um
grande nimero de individuos acredita que | 32. Apesar da constante
ndo pode mudar sua personalidade apesar | mudanga e novas exigéncias 2 05 15
das novas exigéncias e mudancas do mundo, vocé acredita que ! !
ocorridas no meio externo, contrariando a | o ser humano é imutével?
dindmica da renovacdo e a metamorfose
criadora.
Dependéncia da autoridade que manda
para tomada de decisdes e pontos de
vistas - Este obstaculo é de enorme A
: L . 33. Vocé gosta de tomar
gravidade para a responsabilidade ética e - . x
social do sujeito que sempre se apoia na decisoes com a orientagao de 2,6 1,8 -0,8
dependéncia de pessoas com uma autoridade sua (pai,
. . mae, chefe)?
conhecimento, técnica ou poder de
decisdo. O sujeito abdica a autonomia e
liberdade de criar, errar e acertar.
Desejo de adaptar-se a um padréo aceito
ou preexistente baseado nos valores
sociais estipulados pela sociedade que 34. As pessoas devem seguir
determina o que a belo, bom e agradavel - | os padrfes estipulados pela 26 26 0
baseado no medo de ser visto como sociedade para ndo se ! !
diferente. Este medo torna-se ainda maior | tornarem alienadas a ela?
guando o sujeito € um novato no grupo e
esta em busca por aceitagao.
A despersonalizacdo por um excesso de
autoafirmacao da propria identidade - o
desejo de realizar, de se sentir singular e 35. O ser humano precisa se
de deixar um legado da sua marca pessoal | tornar individualista para 2 05 15
1 H

sdo caracteristicas que contribuem para
um excesso de individualismo do ser
humano, despersonalizando-o de suas
caracteristicas humanas.

deixar uma marca e se sentir
singular neste mundo?
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V DISCUSSAO

5.1 DiscussOes entre: Dados Teoricos X Hipoteses X Analise da pesquisa

Para essa proxima etapa do trabalho, é relevante relembrar o problema e as
hip6teses surgidas no inicio desta pesquisa.

Problema: Como a "maégica" pode contribuir para estimular a criatividade e

ajudar a ultrapassar blogueios mentais?

Hipodteses: (1) Os modelos mentais influenciam na criatividade do ser humano;
(2) A méagica ajuda a ultrapassar os blogueios criativos do ser humano; (3) A méagica

estimula a criatividade do individuo que a pratica.
Hipdtese 1: Os modelos mentais influenciam na criatividade do ser humano

Nesta discussdo, cruzaremos as discussdes realizadas no capitulo 1 deste
trabalho sobre: Criatividade x Caracteristicas da pessoa criativa X Processo criativo X
Imaginacdo na criatividade x Bloqueios criativos X Modelos mentais, podemos analisar

que:

Segundo discussdo realizada sobre os temas citados, chegamos a conclusao que
0 processo criativo € influenciado por diversos fatores: clima psicoldgico,
automotivacdo, humor, ambiente, imaginacdo, mentalidade aberta e acolhedora,

inspiragdo e metodologia.

Chegamos também a conclusdo que o ser humano criativo necessita possuir as
seguintes caracteristicas: curiosidade, independéncia e liberdade, tolerancia,
sensibilidade ao problema, elaboracdo, flexibilidade ou variedade, originalidade,
fluéncia ou produtividade, considerando-se a teoria de Torre (2008).

Todas as caracteristicas descritas por Torre sdo influenciadas por modelos

mentais. Vamos analisd-las uma a uma, confrontando-as com a teoria de modelos
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mentais, blogqueios criativos e imaginagéo na criatividade. Para ndo tornar essa pesquisa
redundante, citaremos apenas um breve resumo de cada caracteristica citada por Torre,

descritas anteriormente no capitulo 1.2 deste trabalho.

I “Fluéncia ou produtividade”: Capacidade de produzir ideias
abundantemente. Fundamental: auséncia de julgamento e imaginacdo. O julgamento é
realizado com embasamento em crengas pessoais e na imaginacdo da pessoa em relacéo
a uma determinada situacdo. Segundo Ellis (1976, p. 64), o ser humano acredita que
precisa receber aprovacdo de quase todas as pessoas por quase tudo que faz. Diez (p. 3)
explica que o ser humano abdica-se da sua criatividade para viver os valores morais
estipulados pela sociedade e, aqueles que ndo se enquadram neles, sentem-se alienados.
Desta forma, como forma de ‘“agradar” a sociedade e se sentir inserido nela, o
individuo, ao gerar ideias, julgard as suas ideias antes de expd-las com o objetivo de
verbalizar somente as ideias que ele acredita serem socialmente aceitas. Ja a
imaginacao, por ser uma reproducéo de imagens existentes e percebidas, o ser humano
somente imaginara as imagens que o seu cérebro selecionar por meio dos seus modelos
mentais. Conclui-se entdo que esta caracteristica criativa € integralmente dependente

dos modelos mentais do individuo.

ii. “Flexibilidade ou variedade”: as ideias geradas devem recorrer a
diferentes categorias e tipos de respostas ou solugdes, de forma que o sujeito consiga
perceber, por diferentes pontos de vistas, as varias faces do problema (TORRE, 2008, p.
29). Segundo o conceito de modelos mentais de Wind, Crook e Gunther (2005, p. 37,
39, 57), o ser humano descarta a maior parte das informacdes obtidas do meio externo.
As informagdes selecionadas pelo cérebro sdo escolhidas baseando-se nos modelos
mentais do sujeito. Consequentemente, 0 ponto de vista do sujeito e a percepcdo das
variadas faces do problema também serdo influenciadas pelos modelos mentais do
sujeito, ressaltando ainda mais o impacto dos modelos mentais na criatividade do ser

humano.

li.  “Originalidade”: Implica na criacdo de solucdes e ideias pouco comuns e

engenhosas, podendo ser caracterizadas como novidade. Baseando-se nas teorias
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apresentadas nas teorias de Ellis e Diez, citadas na primeira caracteristica desta
discussédo, o ser humano busca aprovacdo em tudo o que faz e que prefere se abdicar da
sua criatividade ao invés de se sentir “excluido” da sociedade. Consequentemente, os
modelos mentais do ser humano influenciam também nesta caracteristica do sujeito

criativo.

iv. “Elaboracao”: Torre (2008, p. 30) explica que essa caracteristica
identificada pela necessidade da especificacdo de detalhes que contribuem na criacéo de
uma ideia geral e que depende intensa e diretamente do habito da observagdo. Como a
observacdo influencia intensamente esta caracteristica e esta é influenciada pelos
modelos mentais, como ja foi dito anteriormente, esta caracteristica criativa também é

influenciada pelos modelos mentais do ser humano.

Em relacdo aos fatores ligados a certa atitude, citados por Torre (2008, p. 32) —
considerando que todo fator atitudinal é dependente de uma crenca, como foi exposto
nesta dissertacdo, conclui-se que toda atitude é influenciada pelo modelo mental do

individuo.

V. “Sensibilidade aos problemas”: Essa caracteristica exemplifica o
individuo que acredita que pode melhorar tudo o que possui. Para isso, ele busca,
guestiona, desconfia da resposta, enxerga falhas e problemas, indagando a todos que
possam contribuir para a solugdo. Segundo o conceito do bloqueio criativo denominado
“polidez excessiva”, citado por Simberg (apud PEARSON, 2012, p.43), as pessoas que
sdo questionadoras e curiosas ndo sdo bem recebidas em empresas e sociedade.
Considerando a teoria de Ellis de que o ser humano busca aprovacgéo e aceitacdo, o ser
humano muitas vezes abre mdo da sua curiosidade em troca da aceitagdo no grupo.
Além disso, o individuo que possui essa caracteristica necessita “acreditar”, ou seja, ter
crencas que pode melhorar tudo o que possui. Segundo o estudo realizado no capitulo 2
deste trabalho, os conceitos de crencas sdo idénticos ao de modelos mentais.
Embasando-se nesta discussdo, conclui-se que os modelos mentais também influenciam

significantemente nesta caracteristica criativa.
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vi. “Tolerancia”: Flexibilidade na administracéo e edificacdo do pensamento
I6gico e o incentivo a uma atitude tolerante a ambiguidade e a complexidade. Segundo
Simberg (apud PEARSON, 2012, p.43), 0 ser humano busca em excesso 0 uso racional
e légico do cérebro, descartando a imaginagdo, a fantasia e a irracionalidade. J& Ellis
(1976, 0. 64) cita a crenca irracional que o ser humano tem ao acreditar que deve acusar
outras pessoas pelos seus comportamentos inadequados e ficar perturbados pelos seus
erros e “burrices”, tornando-o intolerante a erros e a ambiguidade. Pelo uso excessivo
da logica pela intolerancia fruto de uma crencga irracional, nota-se que os modelos
mentais do ser humano tem total influéncia nesta caracteristica criativa. O proprio autor,
como ja foi citado anteriormente, atreve-se a declarar que esta caracteristica possui

enorme dificuldade de se encaixar no sistema constituido e fechado no qual vivemos.

vii. “Independéncia e liberdade”: A independéncia perceptiva, fruto de uma
percepcdo ampla e de pontos de vistas variados, permitira captar a diversidade de
enfoques nas coisas. Seguindo o que foi citado anteriormente sobre o cérebro filtrar
grande parte das informac6es recebidas do meio externo, esta caracteristica criativa

também é integralmente influenciada pelos modelos mentais do ser humano.

viil. “Curiosidade”: essa caracteristica é fruto da inquietacdo e busca do ser
humano. No individuo adulto, a curiosidade foi aniquilada pelos seus paradigmas
cultivados e pela sua demonstracdo de auséncia de davidas. Ellis (1976, p, 64) traz duas
crencas irracionais que explicam a influencia dos modelos mentais nesta caracteristica
criativa: (1) o ser humano tem necessidade de receber aprovacdo e o amor de quase
todas as pessoas por quase tudo que realiza e; (2) Para o ser humano ndo se frustrar
seriamente, ele pode facilmente evitar confrontar as adversidades e responsabilidades da
vida ao invés de enfrenta-las. Simberg (apud PEARSON, 2012, p.43) traz também a
teoria de que a sociedade rejeita pessoas com comportamentos questionadores e

curiosos, confirmando o papel dos modelos mentais nesta caracteristica criativa.

A conclusdo dessa discussdo deixa claro a influéncia dos modelos mentais em

todas as caracteristicas analisadas e que caracterizam uma pessoa como criativa.
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Portanto, uma pessoa criativa dependera de modelos mentais saudaveis sobre os eventos

externos e principalmente sobre si mesmo.

Analisando o papel dos modelos mentais no processo criativo, nota-se que a
imaginacdo é um fator relevante citado por Kneller (1999) e Torre (2005).
Considerando a discusséo realizada no topico 1.4 do capitulo 1 desta dissertacdo, a
imaginacao € a capacidade mental para criar, relacionar e reproduzir imagens existentes.
Utilizando-se o conceito de modelos mentais de Wind, Crook e Gunther (2005, p. 37,
39, 57), no qual o cérebro humano seleciona as imagens externas baseando-se nos
modelos mentais do sujeito, a imaginacdo somente acontecerd sobre as imagens
captadas pelo cérebro. Conclui-se desta forma que a imaginacdo também ¢ influenciada

pelos modelos mentais do ser humano.

Discussédo da Hipotese 2 e 3: (2) A magica ajuda a ultrapassar os bloqueios
criativos do ser humano; (3) A mégica estimula a criatividade do individuo que a

pratica.

Discussdes realizadas sobre: Magicas x llusdo sobre o ponto de vista
antropoldgico x Modelos mentais x Bloqueios criativos x Papel do méagico x Entrevistas

com magicos x Entrevistas com ndo magicos.

Primeiramente faremos uma discussdo geral entre as teorias relacionadas nesta
discuss@do. Em um segundo momento, faremos uma discussdo destas teorias com a

analise das respostas do inquérito realizado pelos magicos e pelos ndo méagicos.

Discussdo entre as teorias sobre: Magicas x llusdo sobre o ponto de vista

antropologico x Modelos mentais x Modelos mentais x Papel do méagico

Debord (1997) aborda que a sociedade moderna criou, por meio de imagens
selecionadas da verdadeira realidade, um espetaculo fantasioso e irreal e preocupado
com sua aparéncia. Nesta teatralizacdo da vida fantasiosa, 0 homem tornou-se passivo e

escravo dessa necessidade intrinseca e onipresente.
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Essa percepc¢do de Debord (1997) demonstra que é nato no homem o desejo,
mesmo que inconsciente, de iludir e ser iludido, de perceber o mundo e transforma-lo

segundo os seus modelos mentais.

Analisando as teorias de Avila (2012) e Debord (1997), a vida € feita por uma
selecdo imperceptivel de imagens por parte do homem, que enxerga uma realidade
parcial e irreal. O homem vive uma representacao despercebida da realidade, um

espetaculo no qual ndo ha separacéo entre vida real e iluséo.

Analisando-se os conceitos apresentados por Macknik, Martinez-Conde,
Blakeslee (2011) e Avila (2012), chegamos a conclusio de que a magica nio existiria se
ndo houvessem modelos mentais limitadores. A méagica somente existe pelo fato do
cérebro desenvolver modelos mentais que impedem o individuo de enxergar e
questionar tudo ao seu redor. O espectador, por acreditar na magica, vivencia a magica

por completo.

J& o magico tem seu papel relevante na magica, segundo Avila (2012). Sem o
magico, a magica ndo existe. Ele tem o desafio, mesmo que inconsciente, de utilizar os
modelos mentais da plateia para transformar um truque em uma magica. A plateia, por
enxergar somente aquilo que o mégico Ihe permite e por ter modelos mentais limitados,

passa a enxergar a magica como algo impossivel e fascinante.

Analisando-se a discussdo sobre modelos mentais realizada no capitulo 2, 0s
modelos mentais influenciam intensamente na magica. O ser humano, segundo as
teorias de Wind, Crook e Gunther (2005) e Senge (1990) possuem modelos mentais
onipresentes e inconscientes que sdo manipulados, consciente ou inconscientemente,
pelo magico que transmite ao espectador apenas aquilo que lhe é necessario para

perceber a ilusdo como magica.

Na magica, o ser humano, limitado por sua “sele¢do imperceptivel de
imagens”, seleciona, sem perceber, apenas as informagdes que sao escolhidas
conscientemente pelo mégico e que lhe sdo transmitidas, tornando-se cumplice, sem

sequer imaginar, do ato magico. Segundo Debord, 0 homem tornou-se um ser fragil que
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ndo discerne a magica da realidade. Ao acreditar na magica realizada pelas maos do
magico, o espectador alimenta-se da propria ilusdo e torna-se ainda mais refém da irreal

realidade de que a magica € uma verdade e ndo uma mera ilusao.

N&o héa indicios teoricos de que a magica influencia nos bloqueios criativos do
ser humano, tanto no mégico quanto no espectador. Nesta dissertacdo, buscamos
compreender como a magica influencia na criatividade do artista e ndo do publico que o

assiste.

Seguindo a premissa de que os modelos mentais influenciam diretamente a
maégica e também a criatividade, analisaremos a pesquisa realizada com o objetivo de

compreender a relacdo direta entre magica x modelos mentais e magica X criatividade.
Pergunta 1: VVocé se considera uma pessoa criativa?
Diferenca entre respostas: 0

Discussdo: ambos 0s grupos tiveram a mesma percep¢do sobre a sua

capacidade criativa.

Pergunta 2: Vocé cria novos produtos (bem ou servigo), tangiveis ou
intangiveis, aceitos como Uteis, satisfatorios e/ou de valor por um nimero significativo

de pessoas?
Diferenca entre respostas: -0,4

Discussdo: Nao ha uma diferenca relevante para que seja percebido como um

bloqueio ou como estimulo a criatividade.

Pergunta 3: Quantos (novos produtos - bens ou servigos) vocé criou nos

Gltimos 12 meses?

Diferenca entre respostas: -12
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Discussédo: Segundo a teoria de Senge (1999 p. 229) sobre “teoria esposada” e
“teoria em uso”, os dois grupos corroboraram suas percep¢des ao confirmar que
possuem produtos (bens ou servigos) tangiveis ou intangiveis criados. Nota-se que o
grupo de magicos ficou 12 pontos abaixo do outro grupo, demonstrando uma

capacidade criativa menor.
Perguntas 4 e 5:
4. A magica influenciou na sua forma de solucionar problemas do dia a dia?
Diferenca entre respostas: 2,2.
5. A magica influenciou na sua forma de perceber o0 mundo?
Diferenca entre respostas: 3,2

Discussdo: O grupo percebeu que a magica influenciou, em algumas ocasides,
na solucdo de problemas do dia a dia e também nos seus modelos mentais sobre o
mundo. Podemos considerar que a mégica, de alguma forma, influencia na criatividade
do ser humano, visto que ela influenciou na solucdo de problemas do dia a dia do
maégico, o que confere com a teoria de Gramigna (2007, p. 226), que relata que a
criatividade implica em descobrir novas e efetivas formas de lidar com o mundo e

resolver problemas.
Perguntas 6, 7 e 8:
6. Ao surgir um problema, vocé o resolve de imediato?
Diferenca entre respostas: -0,4

7. Ao surgir um problema, vocé investe tempo para compreender a sua origem?

Diferenca entre respostas: -0,8

8. Ao surgir um problema, vocé considera tudo o que o cerca, Sseu contexto,

suas causas, suas consequéncias?
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Diferenca entre respostas: -0,2

Discussdo entre as perguntas 6, 7 e 8: apesar de pequena a discrepancia,
nota-se que o grupo de magicos pesquisado possui um maior bloqueio em relacdo a

compreender a causa do problema e considerar os fatores que o cercam.

9. Vocé consegue expressar para a sua equipe os termos importantes do
problema de forma verbal e eficaz, de forma que os integrantes da sua equipe

compreendam a nomenclatura utilizada?
Diferenca entre respostas: 1,3

Discussdo: o grupo de méagicos possui a percep¢do de que consegue transmitir

verbalmente, de forma mais eficaz, nuances do problema com as pessoas que o cercam.
10. A visdo é o sentido mais utilizado no seu processo de "observacao™?
Diferenca entre respostas: 2

Discussdo: o grupo de mégico utiliza os demais sentidos, além da visdo, no
processo de observacdo, otimizando assim a percepcdo do meio externo e ampliando a

guantidade de nuances observadas.
Perguntas 11, 12 e 13:

11. Uma solucéo aplicada numa determinada situagdo pode ser aplicada em

outras situagdes, mesmo que ndo sejam semelhantes?
Diferenca entre respostas: 0,4

12. Vocé consegue perceber uma relacdo entre o problema e outros fatores

externos ao mesmo (como a vida, experiéncias passadas, necessidades proprias)?

Diferenca entre respostas: 0,2
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13. Para resolver qualquer tipo de problema, vocé sempre debate e pesquisa

sobre 0 assunto com o objetivo de observar as relacfes entre causa e efeito?
Diferenca entre respostas: 0,8

Discussdo entre as perguntas 11, 12 e 13: Apesar da diferenca irrelevante na
diferenca entre as médias, nota-se que o grupo de méagicos tem maior facilidade em

perceber a relacdo sistémica entre o problema e os demais fatores que o cercam.

14. Apos estudar determinado assunto, vocé reproduz fielmente o contetdo

"estudado" de forma ldgica e racional?
Diferenca entre respostas: - 0,15

Discussdo: O valor da diferenca é irrelevante para que se possa identificar

algum déficit neste blogueio.

15. As suas decisdes e respostas ndo sdo habituais e automaticas mas sim

conscientes e pensadas?
Diferenca entre respostas: -0,4

Discusséo: Apesar da irrelevante diferenca, nota-se uma maior dificuldade de

fugir dos habitos por parte do grupo de magicos entrevistados em relacdo ao outro

grupo.
Perguntas 16 e 17:

16. Quando vocé tem uma opinido formada sobre um determinado assunto,

vocé argumenta até tentar convencer a outra pessoa?
Diferenca entre respostas: -0,4
17. Vocé é uma pessoa aberta a novos pontos de vistas?

Diferenca entre respostas: 0,4
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Discussdo: Considerando que a diferenca entre os resultados das questfes é
pequena e a nota média de cada grupo flutuou por volta de 3 e 4, ndo héa indicio de

inflexibilidade e nem de flexibilidade na aceitacdo de outros pontos de vistas.

18. Vocé considera o senso de urgéncia e a objetividade como fatores

fundamentais para um processo criativo nos dias de hoje?
Diferenca entre respostas: 0

Discussdo: N&o ha diferenca entre os dois grupos, o que demonstra que os dois

grupos comportam-se igualmente neste item.

19. Vocé acredita que a logica e a razdo devem ser a base para um processo

criativo?
Diferenca entre respostas: 0,4

Discussdo: A teoria de Simberg (apud PEARSON, 2012, p.43) reforca que este
blogueio ocorre pelo excesso de légica e razdo aplicadas ao processo criativo. Como a
nota média dos dois grupos flutuou préximo a nota 2, acredita-se que ndo influenciara

como um bloqueio para a criatividade, ja que € recomendado um equilibrio pelo autor.
20. Vocé acha que uma pessoa curiosa e questionadora é considerada educada?
Diferenca entre respostas: -1

Discussdo: O questionamento e a curiosidade, fatores determinantes para a
criatividade segundo Torre (2008, p. 30), € percebida pelo grupo de magicos
entrevistados, com maior énfase do que o outro grupo, como uma atitude de pessoas

pouco educadas.

21. Uma pessoa deve abrir mao da sua autonomia para trabalhar em equipe e,

desta forma, depender da ajuda de outras pessoas para finalizar seu trabalho?

Diferenca entre respostas: -1
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Discussdo: O grupo de magicos entrevistados acredita que a autonomia deve
ser substituida, na maioria das vezes, pelo trabalho em equipe, porém este ndo deve ser
considerado um bloqueio criativo, pois Simberg (apud PEARSON, 2012, p.43) explica

que é necessario haver um equilibrio entre autonomia e trabalho em equipe.

22. Uma pessoa, ao ter uma ideia criativa, deve esperar 0 momento perfeito

(tempo sobrando, dinheiro suficiente, entre outros) para coloca-la em pratica?
Diferenca entre respostas: -0,8

Discussdo: Percebe-se que o grupo de magico tem maior preferéncia para
esperar 0 momento perfeito para colocar em pratica uma ideia. Essa informacdo néo
pode ser considerada como um bloqueio visto que Simberg (apud PEARSON, 2012,
p.43) explica que € necessario encontrar um equilibrio entre o ideal e o factivel, sendo o

excesso prejudicial para a criatividade.

23. Um profissional, que possui grande especializacdo numa determinada area,
deve defender o seu ponto de vista quando o assunto for dentro da area de sua

especialidade?
Diferenca entre respostas: -0,2

Discussdo: Ndo é uma diferenca relevante para que seja percebido como um

bloqueio ou como estimulo a criatividade.

24. Um profissional deve trabalhar incessantemente durante o dia inteiro, sem

parar para ficar gerando ideias?
Diferenca entre respostas: -0,2

Discussdo: N&o é uma diferenca relevante para que seja percebido como um

bloqueio ou como estimulo a criatividade.

25. O ser humano precisa ser 0 mais independente possivel?
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Diferenca entre respostas: -1,4

Discussdo: O ser humano, ao se tornar independente excessivamente, torna-se
segregado, segundo Diez (p. 4) e tem a sua criatividade limitada ao ndo desejar
conectar-se € nem depender de outras pessoas. O grupo de magicos entrevistados
acredita que, na maioria das vezes, o ser humanos deve ter a maior independéncia ao

invés da dependéncia e interacdo de outras pessoas.

26. E melhor uma pessoa seguir regras e padrdes ao invés de arriscar-se a ser

punido por uma autoridade (pais, professores, chefes)?
Diferenca entre respostas: 1,2

Discussdo: o grupo de magicos estd mais disposto a arriscar-se a seguir
padrdes estipulados pela sociedade, bloqueios estes citados por Diez e Simberg. O medo
da punicéo neste grupo é menor no que no grupo de individuos ndo magicos, facilitando

assim a criatividade.

27. E melhor uma pessoa ser reconhecida e aceita pela sociedade do que

infringir regras e padrdes estabelecidas pela mesma?
Diferenca entre respostas: 1

Discussado: seguindo a mesma linha da resposta anterior, 0 grupo de magicos
prefere fugir dos padrdes estabelecidos pela sociedade do que ser reconhecida e aceita.
Essa crenca irracional que o homem possui, segundo Ellis (1976, p. 64), limita a

capacidade criativa do ser humano.
28. A primeira boa ideia que surge deve ser implementada?
Diferenca entre respostas: 1,2

Discussdo: Segundo Simberg, o ser humano se apega a primeira ideia e ndo
procura novas solucdes devido ao apego e ao desgaste fisico gerado pela busca da uma

grande variedade de ideias. Segundo o resultado da pesquisa, 0 grupo de magicos
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entrevistados paralisam-se com maior frequéncia na primeira ideia sem considerar

explorar novas ideias, resultando em uma maior limitagéo a criatividade.
29. Vocé sempre tem urgéncia na busca pelo seu sucesso?
Diferenca entre respostas: -0,2

Discussdo: N&o é uma diferenca relevante para que seja percebido como um

bloqueio ou como estimulo a criatividade.

30. Com o foco no seu sucesso, vocé prefere implementar a primeira ideia

surgida ao invés de "perder tempo" tendo outras ideias?
Diferenca entre respostas: 0,2

Discussdo: N&o é uma diferenca relevante para que seja percebido como um
bloqueio ou como estimulo a criatividade. A variacdo entre a pergunta 28 e esta ocorreu
devido a variacdo nas respostas do grupo de individuos ndo magicos. A média da

resposta do grupo de méagicos nao sofreu alteracao.
31. Vocé prefere seguranga a correr riscos e incertezas?
Diferenca entre respostas: -0,2

Discussdo: N&do é¢ uma diferenca relevante para que seja percebido como um

blogueio ou como estimulo a criatividade.

32. Apesar da constante mudanca e novas exigéncias do mundo, vocé acredita

que o ser humano é imutavel?
Diferenca entre respostas: -1,5

Discussdo: a imutabilidade, para o grupo de magicos entrevistados, ocorre com
maior incidéncia do que para o outro grupo, tornando-se assim um obstaculo para a

criatividade, segundo Diez (p.4).
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33. Vocé gosta de tomar decisGes com a orientacdo de uma autoridade sua (pai,

mée, chefe)?
Diferenca entre respostas: -0,8

Discussdo: o grupo de magicos prefere a dependéncia de uma autoridade na
tomada de decisdo com maior frequéncia do que o outro grupo, limitando a criatividade

€ a autonomia.

34. As pessoas devem seguir os padrdes estipulados pela sociedade para ndo se

tornarem alienadas a ela?
Diferenca entre respostas: 0

Discussdo: N&o ha diferenca relevante para que seja percebido como um

bloqueio ou como estimulo a criatividade.

35. O ser humano precisa se tornar individualista para deixar uma marca e se

sentir singular neste mundo?
Diferenca entre respostas: -1,5

Discussdo: O grupo de magicos entrevistados acreditam que é necessario o
individualismos, com maior frequéncia do que o outro grupo, para se deixar um legado
singular neste mundo. Esse fator, resultante da necessidade de autoafirmacao, segundo
Diez (p. 4), despersonaliza o individuo de suas caracteristicas naturais e o torna menos

criativo.
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CONCLUSAO

O tema criatividade € extremante intrigante, visto que a sua existéncia pode
levar a criacdo de uma infinidade de objetos e produtos em dominios que vao desde a
electrbnica mais sofisticada até as mais geniais obras de artes. Ja a sua auséncia, pode
levar o ser humano a desmotivacdo e a paralisacdo frente aos problemas do dia a dia,

tornando-o limitado e com pouca utilidade para o mercado de trabalho atual.

A magica, conhecida como a “rainha das artes”, viabiliza a criatividade em
produtos magicos e perfeitos, tornando o possivel em impossivel, utilizando-se dos

modelos mentais do espectador para enxergar e acreditar na realidade da iluséo.

A magica, juntamente com os modelos mentais limitantes, foram analisados
com o objetivo de compreender o problema pelo qual esse trabalho teve seu inicio:
Como a magica pode contribuir para estimular a criatividade e ajudar a ultrapassar

bloqueios mentais?

Como resultado desta dissertacdo, dentre as trés hipoteses levantadas no inicio
deste trabalho, apenas uma foi confirmada pela fundamentacéo teorica. Ja as outras duas
hipdteses ndo puderam ser confirmadas tanto quanto pela fundamentacdo quanto pela

pesquisa realizada. As hipdteses e suas confirmacdes estdo descritas a seguir:
(1) Os modelos mentais influenciam na criatividade do ser humano.

Neste trabalho foram estudados diversos fatores relevantes que influenciam a
criatividade, que variam desde a caracteristica do sujeito criativo, passando pelo papel
da imaginacdo na criatividade, processo criativo e finalizando nos principais bloqueios

criativos herdados da sociedade.

Também foi estudado o conceito de modelos mentais e seus impactos no
comportamento humano. Ao cruzar os dados, conclui que todos os fatores que estdo

ligados a criatividade e que influenciam nas caracteristicas criativas do ser humano e no
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processo criativo dependem inteiramente dos modelos mentais do individuo. Os
bloqueios criativos, que limitam e até paralisam a criatividade do individuo, também sdo

frutos de modelos mentais distorcidos e “neurético”.

Individuos que possuem modelos mentais saudaveis terdo maior capacidade

criativa do que individuos com modelos mentais neuroticos e distorcidos.

Autores como Alencar e Mel Rhodes reforcam que fatores externos como
clima e ambiente influenciam a criatividade do sujeito. JA o conceito de modelos
mentais explica que o ser humano enxerga 0 externo baseando-se no interno, ou seja,
em seus modelos mentais. Consequentemente, o ser humano reproduzira a sua realidade
fundamentada em seus modelos mentais, validando e legitimando a influéncia dos

modelos mentais na criatividade.
(2) A mégica ajuda a ultrapassar os bloqueios criativos do ser humano.

A maégica é a concretiza¢do do impossivel. E a transformac&o da ilusdo no real.
O ser humano, por sua vez, vive um fragmento de uma realidade sustentada por uma
ilusdo. Essa realidade fragmentada acontece devido ao seu relacionamento com o meio
externo que se da por meio dos cinco sentidos. Como o ser humano néo consegue captar
todas as informagdes que estdo ao seu redor, ele filtrard as informacfes que mais lhe

interessarem.

Na maégica, algo semelhante acontece. O ser humano, ao ver um fragmento da
realidade mostrada pelo magico, percebe a ilusdo como magica, acreditando no que 0s
seus modelos mentais querem que ele acredite. Esses modelos mentais sdo manipulados
pelo méagico que, consciente ou ndo, oferece ao espectador apenas a informagdo que

sera traduzida pelo cérebro com magica.

Ja 0 magico é o personagem que viabiliza a concretizacdo da magica. Apesar
da caracteristica que ele possui de produzir o impossivel, a entrevista realizado trouxe
informagdes que derrubam a hipotese de que a mégica ajuda a ultrapassar os bloqueios

criativos do ser humano. Um relevante fator corrobora isso. Senge, ao trazer o conceito
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de “teoria esposada” e a “teoria em uso”, nos alerta para o seguinte fato: a percepcao
que o individuo magico tem sobre ele pode ser totalmente diferente da préatica do dia a
dia. A sua auto-percepcdo € realizada com influéncia de seus modelos mentais, que
podem distorcer a sua realidade. Para fazer uma avaliacdo legitima e que traga
resultados reais, serd necessario fazer uma pesquisa com acompanhamento diario do

grupo a ser pesquisado.
(3) A mégica estimula a criatividade do individuo que a pratica.

Baseando-se no resultado da pesquisa realizada, a criatividade influencia de
fato na capacidade do individuo solucionar problemas do dia a dia. Porém, nesta
hipdtese, esbarramos com a inconsisténcia apresentada na hipotese anterior, que nao se
sustente devido a possivel discrepancia entre dados percebidos pelos entrevistados e

dados reais vivenciados pelos mesmos no dia a dia.
Desta forma, esta hipdtese ndo pode ser confirmada nesta dissertacao.

Conclui-se que, ao alargar o campo de referéncias bibliograficas e o leque de
entrevistados, sera possivel retirarmos conclusdes mais significativas sobre a relevancia
da criatividade para a transformacdo qualitativa da producdo real e imaginaria dos
sujeitos nas sociedades contemporaneas. Convocar a magica, com uma grande tradicdo
cultural nas artes do espetaculo, no mundo do circo, e hoje em dia também em
contedos audiovisuais no ambito do entretenimento, para uma reflexdo sobre suas
influéncias nos bloqueios criativos, afigura-se-nos um contributo inovador cujas

potencialidades esperamos ter evidenciado.
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APENDICES

APENDICE A - Pesquisa realizada com magicos

Mégicos profissionais pesquisados - idade
Alejandro Muniz — 39 anos;
Anselmo Henrique Carvalho — 35 anos
Marcio Parma — 41 anos;
Mauro Moreno — 41 anos;
Michel dos Santos — 30 anos
Pablo Levinsky — 42 anos;

Simone Viana — 45 anos;

Questionario apresentado aos méagicos

Responda as perguntas com numeros de 0 a 5 de acordo com a frequéncia
vivenciada em cada pergunta

0 = Nunca — 0% das ocasides

1 = Entre 1% e 29% das ocasides
2 = Entre 30% e 50% das ocasides
3 = Entre 51% e 79% das ocasides

4 = Entre 80% e 99% das ocasides
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5 = Sempre — 100% das ocasides

1. Vocé se considera uma pessoa criativa?
(H)o ()1 ()2 () ()4 ()»

2. A magica influenciou na sua forma de solucionar problemas do dia a dia?
()0 ()1 ()2 () ()4 ()

3. A magica influenciou na sua forma de perceber o0 mundo?
(H)o ()1 ()2 ()3 ()4 ()»

4. Vocé cria novos produtos (bem ou servigo), tangiveis ou intangiveis, aceitos
como Uteis, satisfatorios e/ou de valor por um nimero significativo de pessoas?

(H)o O1 ()2 ()3 ()4 ()»

5. Quantos (novos produtos - bens ou servi¢os) vocé criou nos ultimos 12
meses? 10

6. Ao surgir um problema, vocé o resolve de imediato?

()0 ()1 ()2 () ()4 ()

7. Ao surgir um problema, vocé investe tempo para compreender a sua
origem?

()o ()1 ()2 ()3 ()4 ()»

8. Ao surgir um problema, vocé considera tudo o que o cerca, Seu contexto,
suas causas, suas consequéncias?

(H)o ()1 ()2 () ()4 ()»

9.  VoCcé consegue expressar para a sua equipe os termos importantes do
problema de forma verbal e eficaz, de forma que os integrantes da sua equipe
compreendam a nomenclatura utilizada?

(H)o ()1 ()2 ()3 ()4 (x)5
10. A visdo é o sentido mais utilizado no seu processo de "observacao"?
(Hho ()1 )z () ()4 ()»
11. Uma solucdo aplicada numa determinada situacdo pode ser aplicada em

outras situacdes, mesmo que ndo sejam semelhantes?

()0 (OH1 )z ()3 ()4 ()5
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12.  Vocé consegue perceber uma relacdo entre o problema e outros fatores
externos ao mesmo (como a vida, experiéncias passadas, necessidades proprias)?
(H)o ()1 ()2 ()3 ()4 (x5
13. Para resolver qualquer tipo de problema, vocé sempre debate e pesquisa
sobre o0 assunto com o objetivo de observar as relagdes entre causa e efeito?
(H)o ()1 ()2 O3 ()4 ()»
14. Apos estudar determinado assunto, vocé reproduz fielmente o conteddo
"estudado" de forma ldgica e racional?
(H)o (1 )z () ()4 ()»
15. As suas decisdes e respostas ndo sdo habituais e automaticas mas sim
conscientes e pensadas?
(H)o ()1 ()2 ()3 ()4 ()»
16. Quando vocé tem uma opinido formada sobre um determinado assunto, vocé
argumenta até tentar convencer a outra pessoa?
()o ()1 ()2 ()3 ()4 ()»
17. Vocé é uma pessoa aberta a novos pontos de vistas?
(H)o ()1 )z ()3 ()4 ()»
18. Vocé considera o0 senso de urgéncia e a objetividade como fatores
fundamentais para um processo criativo nos dias de hoje?
(H)o ()1 ()2 () ()4 ()»
19. Vocé acredita que a l6gica e a razdo devem ser a base para um processo
criativo?
()0 ()1 ()2 () ()4 ()
20. Vocé acha que uma pessoa curiosa e questionadora é considerada educada?
(H)o ()1 )z () ()4 ()»
21. Uma pessoa deve abrir mdo da sua autonomia para trabalhar em equipe e,
desta forma, depender da ajuda de outras pessoas para finalizar seu trabalho?
()o ()1 ()2 ()8 ()4 ()5
22. Uma pessoa, ao ter uma ideia criativa, deve esperar 0 momento perfeito

(tempo sobrando, dinheiro suficiente, entre outros) para coloca-la em pratica?
()0 ()1 ()2 ()8 ()4 ()»
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23.  Um profissional, que possui grande especializacdo numa determinada area,
deve defender o seu ponto de vista quando o assunto for dentro da area de sua
especialidade?

(o ()1 )z ()3 ()4 ()5
24. Um profissional deve trabalhar incessantemente durante o dia inteiro, sem
parar para ficar gerando ideias?
(o ()1 )z ()3 ()4 ()»
25. O ser humano precisa ser 0 mais independente possivel?
(H)o ()1 ()2 ()3 ()4 ()»

26. E melhor uma pessoa seguir regras e padrdes ao invés de arriscar-se a ser

punido por uma autoridade (pais, professores, chefes)?
(Hho ()1 )z ()3 ()4 ()»
27. E melhor uma pessoa ser reconhecida e aceita pela sociedade do que
infringir regras e padrdes estabelecidas pela mesma?
(H)o ()1 ()2 () ()4 ()»
28. A primeira boa ideia que surge deve ser implementada?
(H)o ()1 )z ()3 ()4 ()»
29. Vocé tem urgéncia na busca pelo seu sucesso?
()0 ()1 ()2 () ()4 ()»

30. Com o foco no seu sucesso, vocé prefere implementar a primeira ideia

surgida ao invés de "perder tempo" tendo outras ideias?
()o ()1 ()2 ()3 ()4 ()3

31. Vocé prefere seguranca a correr riscos e incertezas?
(H)o ()1 ()2 ()3 ()4 ()»

32. Apesar da constante mudanca e novas exigéncias do mundo, vocé acredita
que o ser humano é imutavel?

()0 ()1 ()2 () ()4 ()

33.  Vocé gosta de tomar decisGes com a orientacdo de uma autoridade sua (pai,
mée, chefe)?

(H)o (O1 )z ()3 ()4 ()5
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34. As pessoas devem seguir os padrdes estipulados pela sociedade para ndo se
tornarem alienadas a ela?
(o ()1 ()2 () ()4 ()»
35. O ser humano precisa se tornar individualista para deixar uma marca e se

sentir singular neste mundo?

()0 (O1 )z ()3 ()4 ()5
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APENDICE B - Pesquisa realizada com nio magicos

Individuo ndo magicos pesquisados — idade — profissao
Alexandre Pontel — 36 anos — professor de educacao fisica;
Arlete Aparecida — 38 anos — consultora e empreséria;

Carla Maria Gagliardi — 43 anos — corretora de imoveis;
Cristina Andrade — 42 anos — consultora de vendas;
Lacio Chiarelli Leonel — 45 anos — chefe de cozinha;
Henrique Jaques Bakos — 35 anos — ator;

Sibele Levorin — 40 anos — empresaria.

Questionario apresentado aos individuos ndo-magicos

O questionario apresentado a seguir difere-se do questionario apresentado aos
magicos apenas nas questdes 2 e 3. Este questiondrio ndo utiliza as perguntas citadas
pois as mesmas sao relacionadas a profissdo do mégico.

Responda as perguntas com numeros de 0 a 5 de acordo com a frequéncia

vivenciada em cada pergunta
0 = Nunca — 0% das ocasides
1 = Entre 1% e 29% das ocasides
2 = Entre 30% e 50% das ocasides

3 = Entre 51% e 79% das ocasides
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4 = Entre 79% e 99% das ocasides
5 = Sempre — 100% das ocasides

1. Vocé se considera uma pessoa criativa?

(o (1 )z () ()4 ()»

2. Vocé cria novos produtos (bem ou servigo), tangiveis ou intangiveis, aceitos
como Uteis, satisfatorios e/ou de valor por um numero significativo de pessoas?

()o ()1 ()2 () ()4 ()»

3. Quantos (novos produtos - bens ou servigos) vocé criou nos altimos 12
meses? 12

4. Ao surgir um problema, vocé o resolve de imediato?

(H)o ()1 ()2 () ()4 ()»

5. Ao surgir um problema, vocé investe tempo para compreender a sua
origem?

()0 ()1 ()2 () ()4 ()

6. Ao surgir um problema, vocé considera tudo o que o cerca, seu contexto,
suas causas, suas consequéncias?

(H)o ()1 )z ()3 ()4 ()»

7. VOCé consegue expressar para a sua equipe os termos importantes do
problema de forma verbal e eficaz, de forma que os integrantes da sua equipe
compreendam a nomenclatura utilizada?

(Hho ()1 )z () ()4 ()»
8.  Avisdo é o sentido mais utilizado no seu processo de "observagdo"?
()0 ()1 ()2 () ()@ ()»

9. Uma solucdo aplicada numa determinada situacdo pode ser aplicada em

outras situacdes, mesmo que ndo sejam semelhantes?
(Hho ()1 )z ()3 ()4 ()»
10. Vocé consegue perceber uma relacdo entre o problema e outros fatores

externos ao mesmo (como a vida, experiéncias passadas, necessidades proprias)?

()0 (OH)1 )z ()3 ()4 ()5
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11. Para resolver qualquer tipo de problema, vocé sempre debate e pesquisa
sobre 0 assunto com o objetivo de observar as relacdes entre causa e efeito?
(H)o ()1 ()2 () ()4 ()»
12. Apoés estudar determinado assunto, vocé reproduz fielmente o contetdo
"estudado" de forma logica e racional?
()o ()1 ()2 () ()4 ()»
13. As suas decisdes e respostas ndo sao habituais e automaticas mas sim
conscientes e pensadas?
(H)o ()1 )z ()3 ()4 ()»
14. Quando vocé tem uma opinido formada sobre um determinado assunto, vocé
argumenta até tentar convencer a outra pessoa?
(Hho (1 )z () ()4 ()»
15.  Vocé é uma pessoa aberta a novos pontos de vistas?
()0 ()1 ()2 () ()4 ()
16. Vocé se considera o senso de urgéncia e a objetividade como fatores
fundamentais para um processo criativo nos dias de hoje?
(H)o ()1 )z () ()4 ()»
17. Vocé acredita que a légica e a razdo devem ser a base para um processo
criativo?
(Hho ()1 ()2 ()3 ()4 ()»
18. Vocé acha que uma pessoa curiosa e questionadora é considerada educada?
()0 ()1 ()2 () ()4 ()
19. Uma pessoa deve abrir mdo da sua autonomia para trabalhar em equipe e,
desta forma, depender da ajuda de outras pessoas para finalizar seu trabalho?
(H)o ()1 ()2 () ()4 ()»
20. Uma pessoa, ao ter uma ideia criativa, deve esperar 0 momento perfeito
(tempo sobrando, dinheiro suficiente, entre outros) para coloca-la em pratica?
()o O1 ()2 ()8 ()4 ()s
21. Um profissional, que possui grande especializagdo numa determinada area,
deve defender o seu ponto de vista quando o assunto for dentro da area de sua

especialidade?
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()0 ()1 ()2 () ()4 ()
22. Um profissional deve trabalhar incessantemente durante o dia inteiro, sem
parar para ficar gerando ideias?
()o ()1 ()2 ()3 () ()»
23. O ser humano precisa ser o mais independente possivel?
()o ()1 ()2 ()3 ()M ()
24. E melhor uma pessoa seguir regras e padrdes ao invés de arriscar-se a ser
punido por uma autoridade (pais, professores, chefes)?
()o ()1 ()2 ()3 ()M ()»
25. E melhor uma pessoa ser reconhecida e aceita pela sociedade do que
infringir regras e padrdes estabelecidas pela mesma?
()o ()1 ()2 ()3 ()@ ()
26. A primeira boa ideia que surge deve ser implementada?
(X0 ()1 ()2 ()3 () ()
27. Vocé tem urgéncia na busca pelo seu sucesso?
()o ()1 ()2 ()3 ()M ()
28. Com o foco no seu sucesso, vocé prefere implementar a primeira ideia
surgida ao invés de "perder tempo" tendo outras ideias?
()0 ()1 ()2 () ()4 ()
29. Vocé prefere seguranca a correr riscos e incertezas?
()o ()1 ()2 ()3 ()M ()»
30. Apesar da constante mudanca e novas exigéncias do mundo, vocé acredita
que o ser humano é imutavel?
()o ()1 ()2 ()3 ()M ()
31. Vocé gosta de tomar decisGes com a orientagdo de uma autoridade sua (pai,
mée, chefe)?
()0 ()1 ()2 () ()4 ()
32. As pessoas devem seguir os padrdes estipulados pela sociedade para ndo se

tornarem alienadas a ela?

()0 (O)1 )z ()3 ()4 ()5
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33. O ser humano precisa se tornar individualista para deixar uma marca e se

sentir singular neste mundo?

()0 (O)1 )z ()3 ()4 ()5
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APENDICE C — Tabela 3: perguntas e resultados dos magicos entrevistados

Magicos entrevistados

PERGUNTAS Simone | Mauro | Marcio | Alejandro | Pablo | Henrique | Michel | Média

I. MODELOS MENTAIS

1. Vocé se considera uma
pessoa criativa? 3 4 4 3 1 3 4 3,4

2. A magica influenciou na
sua forma de solucionar 1 4 4 1 1 4 1 2,2
problemas do dia a dia?

3. A mégica influenciou na
sua forma de perceber o 3 3 5 4 2 4 2 3,2
mundo?

4. Vocé cria novos produtos
(bem ou servico), tangiveis
ou intangiveis, aceitos como

Uteis, satisfatorios e/ou de 3 4 4 1 0 3 3 2,8
valor por um nimero
significativo de pessoas?

5. Quantos (novos produtos -
bens ou servigos) voceé criou 10 12 3 13 7 12 13 10
nos Gltimos 12 meses?

Il. BLOQUEIOS PERCEPTIVOS

6. Ao surgir um problema,
vocé o resolve de imadiato? 3 3 3 3 1 2 3 2,8

7. Ao surgir um problema,
vocé investe tempo para 2 4 3 1 2 4 1 2,4
compreender a sua origem?

8. Ao surgir um problema,
voceé considera tudo o que o

cerca, seu contexto, suas 2 3 3 1 2 4 4 2,8
causas, suas consequéncias?
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9. Vocé consegue expressar
para a sua equipe 0s termos
importantes do problema de
forma verbal e eficaz, de

forma que os integrantes da
sua equipe compreendam a
nomenclatura utilizada?

4,5

10. A visédo é o sentido mais
utilizado no seu processo de
"observagdo"?

1,8

11. Uma solucéo aplicada
numa determinada situagéo
pode ser aplicada em outras
situacdes, mesmo que nao
sejam semelhantes?

2,8

12. Vocé consegue perceber
uma relacéo entre o
problema e outros fatores
externos ao mesmo (como a
vida, experiéncias passadas,
necessidades proprias)?

3,8

13. Para resolver qualquer
tipo de problema, vocé
sempre debate e pesquisa
sobre 0 assunto com o
objetivo de observar as
relacOes entre causa e efeito?

2,8

14. Apbs estudar
determinado assunto, vocé
reproduz fielmente o
contetdo "estudado" de
forma I6gica e racional?

3,4

15. As suas decisGes e
respostas ndo sao habituais e
automaticas mas sim
conscientes e pensadas?

I1l. BLOQUEIOS CULTURAIS

16. Quando vocé tem uma
opinido formada sobre um
determinado assunto, vocé
argumenta até tentar
convecer a outra pessoa?

3,6
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17. Vocé é uma pessoa
aberta a novos pontos de
vistas?

3,8

18. VVocé se considera o
senso de urgéncia e a
objetividade como fatores
fundamentais para um
processo criativo nos dias de
hoje?

3,2

19. Vocé acredita que a
I6gica e a razdo devem ser a
base para um processo
criativo?

20. Vocé acha que uma
pessoa curiosa e
questionadora €é considerada
educada?

2,6

21. Uma pessoa deve abrir
mao da sua autonomia para
trabalhar em equipe e, desta
forma, depender da ajuda de
outras pessoas para finalizar
seu trabalho?

3,8

22. Uma pessoa, ao ter uma
ideia criativa, deve esperar 0
momento perfeito (tempo
sobrando, dinheiro
suficiente, entre outros) para
coloca-la em prética?

2,2

23. Um profissional, que
possui grande especializacao
numa determinada érea, deve
defender o seu ponto de vista
quando o assunto for dentro
da area de sua especialidade?

44

24. Um profissional deve
trabalhar incessantemente
durante o dia inteiro, sem
parar para ficar gerando
ideias?

25. O ser humano precisa ser
0 mais independente
possivel?
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IV. BLOQUEIOS EMOCIONAIS

26. E melhor uma pessoa
seguir regras e padrdes ao
invés de arriscar-se a ser
punido por uma autoridade
(pais, professores, chefes)?

1,2

27. E melhor uma pessoa ser
reconhecida e aceita pela
sociedade do que infrigir
regras e padrdes
estabelecidas pela mesma?

28. A primeira boa ideia que
surge deve ser
implementada?

2,6

29. Vocé sempre tem
urgéncia na busca pelo seu
sucesso?

30. Com o foco no seu
sucesso, voceé prefere
implementar a primeira ideia
surgida ao invés de "perder
tempo" tendo outras ideias?

2,6

31. Vocé prefere seguranca a
correr riscos e incertezas?

32. Apesar da constante
mudanca e novas exigéncias
do mundo, vocé acredita que
0 ser humano é imutavel?

33. Vocé gosta de tomar
decisfes com a orientacdo de
uma autoridade sua (pai,
mae, chefe)?

2,6

34. As pessoas devem seguir
o0s padrdes estipulados pela
sociedade para néo se
tornarem alienadas a ela?

2,6

35. O ser humano precisa se
tornar individualista para
deixar uma marca e se sentir
singular neste mundo?
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APENDICE D - Tabela 4: perguntas e resultados dos individuos ndo magicos

entrevistados

Individuos ndo magicos entrevistados

PERGUNTAS Sibele | Henrique | Alexandre | Cristina | Arlete | Lacio | Carla | Média

I. MODELOS MENTAIS

1. Voce se considera uma pessoa
criativa? 3 3 5 2 3 5 3 | 34

4. Vocé cria novos produtos

(bem ou servico), tangiveis ou
intangiveis, aceitos como Uteis, 4 2 4 3 2 5 3 3,2
satisfatdrios e/ou de valor por um
nimero significativo de pessoas?

5. Quantos vocé criou nos 10 60 30 40 10 12 40 22

Gltimos seis meses?

Il. BLOQUEIOS PERCEPTIVOS

6. Ao surgir um problema, vocé
o resolve de imadiato? 3 2 4 2 3 4 3 2,4

7. Ao surgir um problema, vocé
investe tempo para compreender 3 1 2 3 4 4 4 3,2
a sua origem?

8. Ao surgir um problema, vocé
considera tudo o que o cerca, seu

contexto, suas causas, suas 3 1 3 2 4 3 4 3
consequéncias?

9. Vocé consegue expressar para
a sua equipe os termos
importantes do problema de
forma verbal e eficaz, de forma 3 4 5 2 2 3 4 3,2
que os integrantes da sua equipe
compreendam a nomenclatura
utilizada?

10. A visdo é o sentido mais
utilizado no seu processo de 2 4 4 3 4 4 4 3,8
"observagdo"?

122



11. Uma solucéo aplicada numa
determinada situacdo pode ser
aplicada em outras situacoes,
mesmo que ndo sejam
semelhantes?

2,4

12. Vocé consegue perceber uma
relacdo entre o problema e outros
fatores externos ao mesmo
(como a vida, experiéncias
passadas, necessidades proprias)?

3,6

13. Para resolver qualquer tipo
de problema, vocé sempre debate
e pesquisa sobre 0 assunto com o
objetivo de observar as relacbes
entre causa e efeito?

14. Apos estudar determinado
assunto, vocé reproduz fielmente
0 conteddo "estudado" de forma
I6gica e racional?

3,25

15. As suas decisBes e respostas
ndo séo habituais e automaticas
mas sim conscientes e pensadas?

3,4

16. Quando vocé tem uma
opinido formada sobre um
determinado assunto, vocé
argumenta até tentar convecer a
outra pessoa?

3,2

17. Vocé é uma pessoa aberta a
novos pontos de vistas?

3,4

1. BLOQUEIOS CULTURAIS

18. VVocé se considera 0 senso de
urgéncia e a objetividade como
fatores fundamentais para um
processo criativo nos dias de
hoje?

3,2

19. Vocé acredita que a légica e
a razdo devem ser a base para um
processo criativo?

2,4

20. Vocé acha que uma pessoa
curiosa e questionadora é
considerada educada?

1,6
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21. Uma pessoa deve abrir mao
da sua autonomia para trabalhar
em equipe e, desta forma,
depender da ajuda de outras
pessoas para finalizar seu
trabalho?

2,8

22. Uma pessoa, ao ter uma ideia
Criativa, deve esperar o momento
perfeito (tempo sobrando,
dinheiro suficiente, entre outros)
para coloca-la em pratica?

1,4

23. Um profissional, que possui
grande especializagcdo huma
determinada area, deve defender
0 seu ponto de vista quando o
assunto for dentro da &rea de sua
especialidade?

4,2

24. Um profissional deve
trabalhar incessantemente
durante o dia inteiro, sem parar
para ficar gerando ideias?

1,2

25. O ser humano precisa ser 0
mais independente possivel?

2,2

IV. BLOQUEIOS EMOCIONAIS

26. E melhor uma pessoa seguir
regras e padrdes ao invés de
arriscar-se a ser punido por uma
autoridade (pais, professores,
chefes)?

2,4

27. E melhor uma pessoa ser
reconhecida e aceita pela
sociedade do que infrigir regras e
padrdes estabelecidas pela
mesma?

28. A primeira boa ideia que
surge deve ser implementada?

1,4

29. Vocé sempre tem urgéncia na
busca pelo seu sucesso?

2,8

30. Com o foco no seu sucesso,
vocé prefere implementar a
primeira ideia surgida ao invés
de "perder tempo" tendo outras

2,4
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ideias?

31. Vocé prefere seguranca a
correr riscos e incertezas?

2,8

32. Apesar da constante mudanca
e novas exigéncias do mundo,
vocé acredita que o ser humano é
imutavel?

0,5

33. Vocé gosta de tomar decisdes
com a orientecdo de uma
autoridade sua (pai, mée, chefe)?

1,8

34. As pessoas devem seguir 0s
padrdes estipulados pela
sociedade para ndo se tornarem
alienadas a ela?

2,6

35. O ser humano precisa se
tornar individualista para deixar
uma marca e se sentir singular
neste mundo?

0,5
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