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EXERCICIO PARA MELHORAR A CRIATIVIDADE

INTRODUCAO

Os exercicios propostos tém por objetivo melhorar a competéncia de Criatividade, que de acordo
com a definicdo do Projeto ULISSE significa: Apresentar ideias incomuns e Uteis sobre um
determinado tépico ou situacdo; Criar novas solugdes ou ideias; Demonstrar a originalidade;
Sugerir propostas inovadoras; Desenvolver formas criativas de fazer as coisas.

Os exercicios propostos sdo o Brainstorming e a Associacao de Palavras Aleatorias.

Exerciciol: Associacao de Palavras Aleatorias

A técnica de Associacdo de Palavras Aleatérias é uma ferramenta que consiste em gerar algumas
palavras aleatérias e criar associacbes com o problema original ou assunto que precisamos para
obter novos insights.

Usando esta técnica, os alunos aprenderdo a estimular o pensamento aberto e divergente e a buscar
novas ideias criativas. A técnica é util para reacender o pensamento criativo quando se estd a ficar
sem ideias. Esta técnica também pode ser usada para tirar as pessoas de uma rotina quando seu
pensamento ainda é bastante convencional.

O tempo necessdrio para se dedicar ao exercicio é de pelo menos 30 minutos.

1.1. Etapas do Exercicio

1. Atribuic@o dos participantes as equipas.

2. Escolher exatamente o tdpico/problema em que deseja que sejam geradas novas ideias. (2
minutos). Escrever de forma telegrdfica (com o menor nimero de palavras possivel) o tdpico a ser
explorado.

3. Gerar palavras aleatérias. (3 minutos). Aceder (através do telemével) ao site
https.//www.palavrasque.com/palavra-aleatoria.php?Submit=Nova+palavra. Cada elemento do
grupo seleciona a primeira palavra gerada e escreve-a num post-it/na folha (mesmo que parecam
ndo ter nada a ver com o tépico, é importante usar essas palavras).

4. Crie associacoes entre essas palavras aleatdrias e o tépico que estdo a explorar. (5 minutos) Se hd
uma palavra cujo significado ndo sabem, procurar no diciondrio (ex: https.//www.infopedia.pt/). O
objetivo é conectar de alguma forma o significado de cada palavra com o tdpico escolhido. Quanto
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mais ligacbes se conseguirem fazer, melhor serd o resultado final. Pode parecer que muitas
associacoes e ideias néo fazem sentido, entdo, em vez de descartd-las, é necessdrio perguntar a si
mesmo, como isso poderia fazer sentido? Néo fazer julgamentos, mesmo que pare¢a que as
associagbes ndo fazem sentido agora, quanto mais associacoes melhor.

5. Aumentar as associacoes. (10 minutos) Aplicar as trés leis de associagdo que Aristételes formulou:

a. proximidade: Associacéo por contacto ou proximidade. Ex. Uma sela pode ser associada a um
cavalo, uma drvore com uma floresta, e assim por diante.

B. Semelhanca: Associacdo de coisas semelhantes. Ex. Um gato pode ser associado com um tigre,
um olho com uma cdmara, e assim por diante.

C. Contraste: Associacdo por diferenca ou antagonismo. Ex. Um ando pode ser associado com um
gigante, noite a dia, sol a lua, e assim por diante.

6. Encontrar mais ligag¢ées. Ao expandir as percecdes além dos padrdes habituais de pensamento,
descobrem-se ideias que ndo teriam sido consideradas. Com este exercicio, consegue-se reestruturar
a rede neural e adaptar-se a uma nova maneira de pensar.

7. Apresentac@o no grande grupo (4 minutos)

8. O que aprenderam com esta experiéncia (4 minutos)

1.2. Ferramentas e Recursos

Realizagao presencial:

- Flicharts, quadros, cartolinas, murais, marcadores, post-its,...
- Telemovel para aceder a Dicionarios e prontuarios de sinénimos e antéonimos online:
https://www.infopedia.pt/; https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-

portuguesa/sin%C3%B3nimo

- Telemovel para aceder ao gerador de palavras aleatérias:
https://www.palavrasque.com/palavra-aleatoria.php?Submit=Nova+palavra

Exemplo: placar com post-its


https://www.infopedia.pt/
https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/sin%C3%B3nimo
https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa/sin%C3%B3nimo
https://www.palavrasque.com/palavra-aleatoria.php?Submit=Nova+palavra
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Realizacdo online:

- Usando ferramentas colaborativas como Google docs, Mural, Google Meet, Microsoft
Teams, etc.

Podem ser encontradas explanagbes sobre as ferramentas e o seu uso em:
http://creatingminds.org/tools/random words.htm

A aplicagéo do exercicio online, normalmente requer um pouco mais de tempo.

1.3. Sugestoes para os formadores/professores

O professor deve esperar que o resultado dos alunos depende do conhecimento de uma
ferramenta nova para aumentar a criatividade. E importante que sejam dados exemplos.


http://creatingminds.org/tools/random_words.htm
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Para gerir a discussGo dos resultados do exercicio no grande grupo, recomendamos ser
humildes e evitar stressar os alunos, diminuindo as expectativas. Com a familiaridade e uso, o
dominio da ferramenta pode ser alcancado e, portanto, melhores resultados alcan¢ados.

1.4. Referéncias

De Bono, E. (2007), How to Have Creative Ideas: 62 Games to Develop the Mind.
De Bono, E. (1992), Serious Creativity: Using the Power of Lateral Thinking to Create New Ideas
De Bono, E. (1967), The Use of Lateral Thinking

https://benovative.medium.com/how-to-come-up-with-disruptive-ideas-using-random-words-
including-video-84e5fcd6d609

https://academy.nobl.io/use-random-words-to-increase-creativity-at-your-next-brainstorm/

http://creatingminds.org/

Exercicio 2: Brainstorming

O Brainstorming é uma ferramenta criativa que consiste numa técnica para definir o problema,
gerar ideias e filtrar a melhor ideia a ser implementada.

Brainstorming funciona quando as pessoas usam as ideias umas das outras para desencadear o seu
préprio pensamento.

As nossas mentes sd@o altamente associativas, e um pensamento facilmente desencadeia outro. Se
usarmos os pensamentos dos outros, entdo isso impedir-nos-d de ficar presos as nossas préprias
estruturas de pensamento.

Dar ideias meio pensadas ou sugestdes estranhas normalmente é socialmente desaprovado e leva
as pessoas a se conterem em situacdes normais. Brainstorming deliberadamente da permisséo para
ser ‘estupido’ e ‘crianca’.

O tempo necessdrio para se dedicar ao exercicio é de pelo menos 30 minutos, porém depende da
complexidade do problema e da motivacdo do grupo.
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2.1. Etapas do Exercicio

1. Atribuicéo dos participantes as equipas: Os professores criam equipas de 4/5 pessoas.

2. Escolher um facilitador de entre os membros do grupo para tomar nota de todas as contribuicoes,
para incentivar e moderar a intervencdo dos membros e para ser o representante.

ENCONTRAR O PROBLEMA CORRETO:

3. Gerar ideias sobre possiveis necessidades ou problemas a serem resolvidos usando «Como.....»
que ajudam a redefinir o problema. (5 minutos) Por exemplo:

a. Como fazer.. Criar uma paragem de autocarro que facilite a mudanca de transporte
(bicicleta/carro/comboio/tdxi/a pé/autocarro/metro...)?

b. Como fazer... Projetar uma paragem de autocarro a que pode ser dado diferentes usos quando
tem menos uso?

¢. Como fazer... Dar um uso diferente aos ecrds de informagéo?

d. Etc.
4. Selecione a partir do «Como...» aquele que consideram vai gerar mais impacto. (1 minuto)
ENCONTRAR A SOLUCAO CORRETA:

5. Gerar solugbes. (5 minutos) Por exemplo, se a opgdo escolhida for a ultima (Como... dar uma
utilizagdo diferente aos ecrds de informacao):

a. Oferecendo informagées meteoroldgicas.
b. Fornecer informacées sobre hordrios de outros meios de transporte.
¢. Promover o desporto.
d. Fazer uma exposicdo fotogrdfica.
e. Etc.
6. Escolher uma das solucées, rastreando as geradas através dos seguintes critérios: (5 minutos)
a. E tecnicamente vidvel?
b. E economicamente vidvel (por exemplo: Custa menos de 1000 EUR por paragem)?

¢. Beneficia uma elevada percentagem da populagéo?
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d. E sustentdvel (baixa ou nenhuma manutencéo)?
7. Apresentac@o no grande grupo (4 minutos)
8. O que aprenderam com esta experiéncia (4 minutos)
Regras para o Brainstorming

Brainstorming é a técnica mais utilizada em todas as dreas quando se trata de alcan¢ar uma
geracdo macica e desordenada de ideias. A partir do qual uma ideia vdlida para o nosso problema
pode surgir mais tarde. Algumas regras melhoram o funcionamento desta técnica:

1. Definir claramente o problema
2. O objetivo é gerar o maior nimero possivel de ideias com a participagdo de todos.
3. Alguém ir escrevendo as ideias.

4. Aceitar todas as ideias sem critica ou avaliac¢do. Adiar o julgamento. A chave é fazer com que
todos sintam que podem expressar sua ideia e permitir que outros tirem proveito dela.

5. Oucam e melhorem as ideias. Ser positivo e construir as ideias de outros requer alguma
habilidade. Durante uma conversa, isso traduz-se em usar o «e» em vez do «mas».

6. Quanto mais louco fores melhor.
7. Demorar um mdximo de 5 a 10 minutos.
8. Divertir-se, mas sem perder de vista o assunto. Manterem-se concentrados no assunto.

9. Uma conversa de cada vez. E muito mais provdvel que a equipa se baseie em uma ideia e dé um
salto criativo se todos prestarem toda a atencdo aqueles que compartilham uma nova ideia.

10. Ser visual. Numa “chuva” de ideias ao vivo, escrever em Post-its e depois colocd-los numa parede.
Nada cria uma ideia mais rdpido do que desenhd-la. Néo importa se ndo somos o Rembrandt!

O processo de Brainstorming divergente e convergente para encontrar o problema certo e a solugdo
adequada:
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ALTERNATIVAS

Enconbmr o
PROBLEMA certo

Encontviar A
SOLUCAD cert

2.2. Ferramentas e Recursos

Realizacéo presencial:

- Flicharts, quadros, cartolinas, murais, marcadores, post-its,...

Exemplo: placar com post-its
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Realizacdo online:

- Usando ferramentas colaborativas como Google docs, Mural, Google Meet, Microsoft
Teams, etc.

Podem ser encontradas explanacbes sobre as ferramentas e o seu uso em:
http.//creatingminds.org/tools/brainstorming.htm

A aplicagéo do exercicio online, normalmente requer um pouco mais de tempo.

2.3. Sugestoes para os formadores/professores

O professor deve esperar que o resultado dos alunos depende do conhecimento da ferramenta
para aumentar a criatividade que comeca com a reformulacdo do problema, a geracdo de
novas ideias e a selecdo da ideia a ser implementada. E importante que os alunos conhecam
as regras do brainstorming e a importdncia do julgamento divergente.

Para gerir a discussGo dos resultados do exercicio no grande grupo, recomendamos ser
humildes e evitar stressar os alunos, diminuindo as expectativas. Com a familiaridade e uso, o
dominio da ferramenta pode ser alcancado e, portanto, melhores resultados alcancados.


http://creatingminds.org/tools/brainstorming.htm
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2.4. Referéncias
De Bono, E. (2007), How to Have Creative Ideas: 62 Games to Develop the Mind.
De Bono, E. (1992), Serious Creativity: Using the Power of Lateral Thinking to Create New Ideas
De Bono, E. (1967), The Use of Lateral Thinking
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https://esferacreativa.com/tecnica-brainstorming/

http://creatingminds.org/tools/brainstorming.htm

http://creatingminds.org/
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