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CRIATIVIDADE E INVENCAO
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Resumo: O presente artigo concerne aspectos referentes aos conceitos de
criatividade e invencdo. A criatividade vista enquanto a capacidade de solucionar
problemas, ja a invencédo € vista para além da resolucédo, mas a producédo e criacao
de problemas. Desse modo, o texto visa contribuir na discussdo de metodologias e
praticas inventivas, de forma a contribuir com os processos de Inovacédo na Educacéo.
A metodologia € de cunho exploratério, cartografico e curatorial. Como resultados da
pesquisa, sugerem-se avancos no desenvolvimento de praticas inventivas no campo
educativo.

Palavras-Chave: Criagao. Criatividade. Invencgao. Inventividade.

1. INTRODUCAO

O mundo contemporaneo vive a quarta revolucao industrial, marcada pela
emergéncia acelerada de diferentes Tecnologias Digitais - TD, interligadas por redes
de comunicacdo sem fios. Esta quarta revolucéo industrial tem problematizado os
processos de producdo do conhecimento e, consequentemente, a Educacéo,
provocando alteragdes significativas no ensinar e no aprender, 0 que exige novas
epistemologias e teorias de aprendizagem (SCHLEMMER, 2019; SCHLEMMER,
MORGADO, MOREIRA, 2020; SCHLEMMER, DI FELICE; SERRA, 2020;
SCHLEMMER, BACKES, PALAGI, 2021).

Desse modo, para Schlemmer (2019), Schlemmer e Moreira (2019) e
Schlemmer, Morgado e Moreira (2020), Schlemmer, Di Felice e Serra (2020) os
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desafios que se coloca para o campo da educacédo sao diversos e estao relacionados
ao processo formativo dos cidaddos, para que estes sejam capazes de viver,
conviver, aprender e se desenvolver numa sociedade que é hiperconectada, de forma
responsavel, critica e comprometida com vistas a transformé-la.

Por isso,

[...] os conhecimentos, as habilidades e competéncias para atuar
profissionalmente precisam ser desenvolvidos numa ambiéncia formativa e
de pesquisa, marcada pela [transdisciplinaridade], mobilizadas num
imbricamento de tecnologias digitais, fisicas e biologicas, numa perspectiva
reticular, conectiva e atépica, que instigue o pensamento divergente, criativo
e inventivo, nos permitindo ser e estar num mundo totalmente integrado e no
gual temos o desafio de estabelecer as bases para as inova¢cfes do amanha,
onde o pensar 0 agir ndo se limitam apenas ao local. (SCHLEMMER, 2019,
p. 11).

Desse modo, o Grupo Internacional de Pesquisa Educacéo Digital — GPe-dU
UNISINOS/CNPq tem como perspectiva a producao de conhecimentos, tecnologias,
metodologias e praticas educacionais de forma a conectar as tecnologias e o
desenvolvimento cognitivo, cultural e social, buscando também, inovar na éarea
educativa a partir da constituicdo de Ecossistemas Conectivos Inventivos como forma
de promover a cidadania digital e a transformacéo social (CNPq, 2021).

Entre as pesquisas em desenvolvimento pelo GPe-dU, destaca-se
“TRANSFORMACAO DIGITAL NA EDUCACAO: Ecossistemas de Inovacdo em
contexto hibrido e multimodal”, cujo objetivo, segundo Schlemmer (2019) consiste em
desenvolver, na perspectiva da co-criacdo em rede, entre entidades humanas e néo
humanas, a concepcdo e o protétipo de uma plataforma que suporte o
desenvolvimento de metodologias e préaticas pedagodgicas inventivas, enguanto
elemento para a constituicdo de ecossistemas de inovacdo na Educacdao no ambito
da internacionalizacéo, privilegiando a lusofonia.

Dessa forma, a pesquisa se propde a contribuir com a promocdo de
metodologias e praticas pedagogicas inventivas, problematizando o conceito de
criatividade e discutindo processos de inovagao na Educacgéo, o que veio ao encontro
dos anseios e desejos de um dos pesquisadores, que trabalha como docente na
Universidade Federal da Fronteira Sul (UFFS) — Campus Erechim, nas areas de TD

e Ensino de Artes.

2. TRABALHOS CORRELATOS
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Guedes (2017) tem desenvolvido iniciativas envolvendo o pensamento

criativo/inventivo, principalmente na &rea artistica, o que resultou na producao do livro
“Linguagens Artisticas: Ensaios Poéticos na Educacédo” (GUEDES; SCHROEDER,

2021), que esta relacionado ao componente curricular de Ensino de Artes (Curso de

Pedagogia na UFFS), bem como aos componentes curriculares de Processos de

Criacdo e Semidtica nas Diversas Linguagens (Curso de Pés-Graduacgéo Lato Sensu

em Processos e Produtos Criativos e Suas Interfaces também da UFFS).

A pesquisa se justifica ainda pela necessidade de aprofundar o estudo de

referenciais relacionados aos processos de criacdo/invencdo, em areas como:

Marketing, Administracao, Publicidade e Propaganda, Design, Artes, Psicologia e as

Humanidades. Dessa forma, traremos como intercessores tedricos:

Capra (1996), onde na obra intitulada “A Teia da Vida: uma nova compreensao
cientifica dos sistemas vivos”, aborda o potencial criador de cada ser humano,
indicando que o maior desafio é mudar nossa forma de pensar, bem como das
instituicbes sociais, que ainda tém uma visdo obsoleta do mundo, além da
percepcdo da realidade, como forma de criar comunidades sustentaveis.
Capra, ja em 1996 trabalha numa perspectiva sistémica;

Kastrup (1997) e Kastrup (2007) que, fundamentada em Maturana e Varela
(1995), Deleuze e Guattari (1980, 1991), investiga 0s processos inventivos na
perspectiva cognitiva sistémica na qual sujeito e mundo emergem juntos. A
autora estabelece diferenciagfes significativas entre processos inventivos e a
criatividade. Enquanto o primeiro opera no nivel da invencéo de problemas, o
gue pressupde um nivel de atencdo suplementar, a duracdo, ao percurso, o
segundo opera no nivel da solugéo/resolucao de problemas, portanto, com um
nivel de atencédo a vida pragmatica;

OCDE (2015) apresenta novas visdes para a Educacao. No relatorio entre as
principais competéncias do século XXI esta a criatividade. A criatividade é vista
enquanto uma forma de imaginar novas formas de pensar os problemas,
responder a questionamentos por meio da aplicacdo, da sintese ou do
reaproveitamento dos conhecimentos;

Moreira (2018) destaca a dificuldade de se criar ambientes férteis, dinamicos e

Vivos nos quais atividades de aprendizagem que envolvam o conhecimento e
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a criacao de ideias possam evoluir em uma abordagem que favoreca uma visédo
hibrida de aprendizagem;

Schlemmer (2018) em seu artigo "Projetos de Aprendizagem Gamificados:
Uma metodologia inventiva para a educacao na cultura hibrida e multimodal”,
no qual propde uma metodologia inventiva, a partir da metodologia de Projetos
de Aprendizagem (FAGUNDES, SATO; MACADA, 1999); 2) na metodologia
ativa problematizadora Projetos de Aprendizagem Baseado em Problemas,
adaptada para o ensino superior (SCHLEMMER, 2001, 2002; TREIN;
SCHLEMMER, 2009); 3) no método cartografico de pesquisa-intervencao,
adaptado enquanto pratica pedagdgica por Schlemmer e Lopes (2016),
Schlemmer (2014), Schlemmer, Chagas, Schuster (2015) e; 4) na Gamificacédo
propostos por Schlemmer (2014b, 2015, 2016a, 2016b, 2017, 2018);
Schlemmer, Chagas, Lima (2017); Schlemmer, Chagas, Schuster (2015) e; 5)
na Cognicao Inventiva (KASTRUP, 1999, 2001, 2015). A metodologia inventiva
Projetos de Aprendizagem Gamificados - PAG € desenvolvida entdo no
contexto de uma educacéao hibrida e multimodal, sendo fundamentada numa
epistemologia reticular e conectiva (DI FELICE, 2012, 2013);

Diamandis e Kotler (2019) destacam o0 uso de recursos que antes raros,
tornaram-se abundantes a partir de processos inovativos atrelados ao
pensamento criativo e inventivo. Para isso, vislumbram o papel da tecnologia
como forma de elevar os padrdes de vida de todos os sujeitos do planeta;
Base Nacional Comum para a formacao Inicial de Professores da Educacao
Basica, BNC-Formacdo, que estabelece diretrizes de aprendizagens
essenciais para a formacdo inicial em nivel superior de professores da
Educacdo Bésica, destaca a importancia de vivéncias e aprendizagens de
metodologias e estratégias por parte dos professores de modo que propiciem
o desenvolvimento do potencial criativo e inovador em estudantes da Educacao
Basica (BRASIL, 2019);

Schlemmer e Moreira (2022) em seu artigo "Do ensino remoto emergencial ao
HyFlex: um possivel caminho para a Educagdo OnLIFE?", discutem as
principais abordagens educacionais a partir do contexto pandémico no qual
estamos vivendo, situando-as em nivel da solucdo de problemas, cuja
resolucdo emerge de um nivel de atencdo a vida pragmatica, implicando em
criatividade. No artigo, os autores propéem a Educacdo OnLIFE, a qual emerge

IV RIEONLIFE, e VIIl WLC Minas Gerais - 16 a 19 de outubro - Chamada de Trabalhos



numa perspectiva de criacdo, de producdo de problemas, portanto, trabalha

num nivel de atencao suplementar, implicando em inventividade.

Tendo como base os estudos sobre criatividade/inventividade, evidenciamos
que estamos vivenciando uma era de Industria 4.0, que € caracterizada enquanto um
ambiente que demanda outros tipos de integracdo para além de departamentos e
relacBes hierarquicas, a partir da adicdo de novos elementos como as maquinas,
sistemas, big data, o armazenamento de dados em nuvem e a internet das coisas
(MOEUF, et al., 2017; NEIROTTI, RAGUSEU, PAOLUCCI, 2018).

Assim, Berg (2014), Moeuf et al. (2017) e Neirotti, Raguseu e Paolucci (2018)
destacam o potencial da criatividade e da inovacédo dentro do contexto empresarial.
Do mesmo modo que Thomas, Faccin e Terje (2021) defendem que as universidades
em economias emergentes, devem ir além de suas missdes de ensino, pesquisa e
colaboracdo com a industria para a inovacao. Pensando nisso, os autores Mirshawka
Jr. e Mirshawka (2003a, 2003b), Alencar e Fleith (2009), Berg (2014) e Neves-Pereira
e Fleith (2020) afirmam ser importante incentivar os sujeitos a terem um pensamento
divergente, como forma de solucionar os problemas que vao sendo estabelecidos no
dia a dia.

Se fizermos uma analogia ao desenvolvimento tecnoldgico, até o final dos anos
de 1960, o que se valorizava era o hardware, com a criacdo de maqguinas miraculosas
por conta do avanco da revolucao industrial e pela guerra fria. J& nos anos 1970 até
1990, o que passou a ser valorizado foi o software, devido a preocupagdo com a
agilidade de processamento e a disponibilizacdo de informagdes confidveis e seguras.
A proxima fase, a partir de 2000, passou entdo a ser denominada de criatividade
(BERG, 2014).

Na fase de criatividade percebemos, ndo se trata de algo exclusivamente
atribuido ao humano, mas algo que emerge na conectividade com ndo humanos, do
mesmo modo que o hardware e software, habitam e compde 0 nosso ecossistema (DI
FELICE, 2013, 2017, 2020; ACCOTO, 2020; SCHLEMMER, 2019; SCHLEMMER,
MORGADO, MOREIRA, 2020; SCHLEMMER, DI FELICE, SERRA, 2020;
SCHLEMMER, BACKES, PALAGI, 2021; SCHLEMMER, MOREIRA, 2022).

3. METODOLOGIA
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Durante a pesquisa, buscamos elementos que nos ajudassem a compreender
as diferenciacfes entre os conceitos de criatividade e inventividade, a fim alcancar o
Nosso objetivo e assim, contribuir para o avanco do conhecimento na area. Num
primeiro momento a compreensao foi de que o0s ecossistemas de inovagcdo na
educacao se resumiam aos humanos. No transcorrer das leituras e da apropriacao do
conceito de Educacdo OnLIFE compreendemos que o processo de digitalidade e
conectividade nos transformou em infoviduos (DI FELICE, 2017, 2020) que habitam
infomundos (DI FELICE, 2017, 2020).

Num segundo momento, 0s conceitos de criatividade, invencgéo e inventividade
que, inicialmente, faziam parte de um todo indiferenciado, evidenciando uma visao
ingénua e pouco aprofundada dos conceitos, foram adquirindo formas, a partir de
elementos que evidenciaram diferenciagbes significativas entre eles. Essas
diferenciacbes podem ser assim expressas: enquanto nha criatividade as
abordagens/metodologias estdo centradas na solucdo/resolucdo de problemas
prontos ou postos, muitas vezes associadas a uma visdo estritamente sujeitocéntrica,
portanto, psicométrica e comportamental, a invencéo se desenvolve a partir da criagéo
de problemas, da imprevisibilidade, da coemergéncia sujeito-mundo, 0s quais estao
em constante construgdo, sendo que o humano em conexdo com n&o humanos, se
co-produzem em atos conectivos transorganicos (DI FELICE, 2017), superando assim

uma concepcao antropocéntrica e antropomarfica do mundo.

4. CRIATIVIDADE E INVENCAO

Por criatividade, verificamos diferentes correntes tedricas indo de Guilford, Elis
Torrance, Teresa Amabile, Mihaly Csikszentmihalyi, Lev Vigotski, Elizabeth Hallam e

Tim Ingold, Eunice Alencar e Denise Fleith e Faya Ostrower.

A perspectiva tedrica proposta por Guilford (1950) e Torrance (1976) pensam a
criatividade em nivel psicométrico e comportamental, assim como, identifica-se em

Amabile (2012, 2018) ao propor o modelo componencial.

A abordagem de Csikszentmihalyi (2014, 2020), desenvolve a teoria de flow,
como forma de atingir o estagio mais criativo, mas ainda se limita a pensar a

criatividade dentro de um paradigma positivista.

Vigotski (2014) e Hallam e Ingold (2020), por sua vez, avangam em Seus
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estudos ao pensar o contexto da criatividade como proveniente das relacbes
socioculturais que irdo promover o seu desenvolvimento. Vigotski (2014) sinaliza a
ideia de que a imaginacéo criativa se inicia no processo infantil e que isso vai sendo
moldado a partir das relacdes que este sujeito vai mantendo no transcorrer de sua
vida. Hallam e Ingold (2020) enfatizam em seu contexto tedrico a questdo de que o
processo de criacdo € na verdade um ato de improvisacgao. Tal discusséo se aproxima

dos trabalhos de Kastrup (1997, 2007), ao discutir a invengao.

Do mesmo modo, o contexto de criagdo proposto por Ostrower (2001, 2013),
gue considera o ato criador como formador e proveniente de um ser consciente-
sensivel-cultural. Ja, Alencar e Fleith (2009) enfatizam a ideia de um ciclo sobre o qual
0 contexto criador se desenvolve, partindo de um momento de preparagao, passando
a incubacéo, seguindo para a iluminacdo ou inspiragdo, fechando com a fase de

verificacdo?.

Os autores, de uma forma geral, consideram que a criatividade dentro de um
paradigma psicométrico, com a apresentagao de “inumeras” técnicas que servem para
“‘estimular” e “treinar” os sujeitos em diferentes espacos. Isso também foi uma
constatacdo de Kastrup (1997, 2007), exceto pelos autores Ostrower (2001, 2013),
Vigotski (2014), Hallam e Ingold (2020). Porém, as diferencas, de certo modo, param
por aqui, pois a criatividade ainda € vista a partir da perspectiva de solucéo/resolucéo

de problemas.

Compreende-se, portanto, que os estudos de criatividade diferem da proposta
trazida por Kastrup (1997, 2007) e Kastrup e Gurgel (2019), a partir dos estudos da
cognicdo, uma vez que 0s primeiros entendem a criagdo enquanto solucao/resolucao

de problemas.

Ao passo que ao ser compreendida como invencao,

[...] a cognicdo deve ser definida por sua abertura para o novo, para o
inesperado, para o inantecipavel. Em termos bergsonianos, reiteramos que
ela deve ser tratada como capacidade de colocar problemas, e nédo s6 de
solucionar problemas ja dados. (KASTRUP, 2007, p. 42).

O processo de invencdo ndo contéem uma meta a ser atingida, pois a

3 Esta fase é subentendida como o estado de flow, conforme a teoria de Csikszentmihalyi (2014, 2020).
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imprevisibilidade* se faz presente, fazendo com que a invengéo ndo seja tida como
solucéo de problemas, mas, sim, enquanto a colocacédo e a criacdo de problemas
(KASTRUP, 2007; KASTRUP, GURGEL, 2019).

Corroborando com Kastrup (1997, 2007), numa forma de movimentacao de
problematizacdo das formas cognitivas constituidas, compreendemos invencao ao

invés de criatividade.

Em vista disso, a criatividade pode ser compreendida enquanto uma
capacidade ou uma funcéo da criacdo, comum a todos os sujeitos, de forma distribuida
(KASTRUP, 2007).

Percebemos, portanto, que a criacdo pode ser compreendida em termos de
sinbnimo de “invengao”, enquanto a criatividade é vista como uma “solugao inovadora”
para a resolucéo de problemas que foram previamente estabelecidos (KASTRUP,
1997, 2007).

Agora que compreendemos que a invencao representa nosso foco central de
estudo, podemos pensar nos processos de ideag&o ou criagao ou invencgado. De onde
surgem? Como se constituem? Como se organizam? O item na sequéncia, nos ajuda
a responder tais questionamentos.

Os processos de invencédo surgem de nossas vivéncias e experiéncias que sao
vividas em nosso cotidiano, neste mundo que emerge de forma conjunta com o sujeito
em acao — sujeito e mundo estdo em coemergéncia, citando aqui Maturana e Varela
(1995) e Varela (2005) e Kastrup (1997, 2007).

Kleon (2013, 2015, 2017) afirma que nenhum processo de ideacdo parte do
nada, mas de um mashup ou remix de ideias anteriores. Para “inventar”, Kleon faz
uso da metafora “roube como um artista”.

Ostrower (2013) em seu livro discute os processos de criagao dentro do campo
artistico e do mesmo modo que Kleon (2013, 2015, 2017), afirma que o mais
importante num percurso artistico ndo é o produto em si, mas 0s processos do fazer.

Nisso, Dias (2012) explica que “[...] a arte funciona como um intercessor que,
por resistir, cria espaco e tempo para a invencdo de maneiras outras de estar no
campo [...]" (DIAS, 2012, p. 30). “A arte nos ajuda a entender e navegar a experiéncia
humana.” (LONGONI; LONGONI, 2021).

4 Que do mesmo modo Hallam e Ingold (2020) entendem como acontece o processo criativo.
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‘O aprendiz-artista pratica uma politica de inveng¢do. Sua aprendizagem
sempre em curso, aprendizagem permanente, é estar inventando a si e o mundo num
mesmo movimento — sdo duas obras, dois inventos indissociaveis.” (KASTRUP;
TEDESCO; PASSOS, 2008, p. 111).

O momento de breakdown, citado por Kastrup (1997, 2007), Kastrup, Tedesco
e Passos (2008) e Kastrup e Gurgel (2019) é explicado por Ostrower (2001, 2013)
como um “acaso significativo” ou” inspiragao” ou “inquietagdo” ou “tensao” Trata-se de
um evento, imprevisto, “...] dentro de um padrdo de ordenagbes, em que as
expectativas latentes da pessoa e 0s termos de seu engajamento interior representam
um elo vital na cadeia de causa-efeito.” (OSTROWER, 2013, p. 25).

Estes acasos significativos propiciam o desenvolvimento de processos
inventivos que partem de vivéncias que sao adquiridas conforme se conquista a
maturidade. Para tanto, fazemos uso da percepcao, enquanto processo dinamico que
se organiza a partir de processos seletivos que representam instancias que filtram os
estimulos e as informacdes que nos chegam. Obviamente que a percepgcao é
delineada pelo contexto, que sao resultados de estados de relacionamento
(OSTROWER, 2013).

O processo perceptivo se encerra por intermédio de formas e imagens. As
formas e as imagens nos servem enquanto processos de formacao, conscientizagao
e comunicacao. Incluimos também os processos de reflexdo e analise.

Nos processos de invengdo, “[..] um artista ou cientista jamais ira
simplesmente abolir os limites de um fenbmeno. Em vez disso, ele ira amplia-los e
reformula-los, recolocando-os em outro lugar e com novos significados.”
(OSTROWER, 2013, p. 101).

Desse modo, Dias (2012) embasada em Coimbra e Rocha Aguiar afirma que

[...] a formagdo inventiva se alia a pesquisa-intervencdo e a cartografia,
intensificando a ruptura com modos tradicionais de pesquisa e ampliando as
bases tedrico-metodoldgicas das pesquisas participativas, surgindo como
proposta de atuacéo transformadora nas politicas. Um método que forja uma
atitude de pesquisar que afirma a ideia de intervencdo na relacdo
sujeito/objeto pesquisado, pois ambos se constroem em trajetéria [...] [A]
pesquisa-intervencdo afirma seu carater desarticulador dos discursos
instituidos, inclusive os produzidos como cientificos, substituindo a forma de
“conhecer para transformar” por “transformar para conhecer”. (DIAS, 2012, p.
30).
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A pesquisa e intervencdo cartografica nos da pistas do desenvolvimento do
processo inventivo, pois abrange o plano da coemergéncia da experiéncia, como bem
diz Varela (2005), Dias (2011, 2012) e Guedes (2017).

Cartografar, entao, é

[...] significa acompanhar a processualidade presente em cada momento da
pesquisa. [...] Ela requer aprendizado e atencdo permanente, pois sempre
podemos ser assaltados pela politica cognitiva do pesquisador cognitivista:
aquele que se isola do objeto de estudo na busca de solugdes, regras,
invariantes (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2009, p. 73).

Assim, a atencéo do cartdégrafo a principio € sem foco e aberta, fazendo com o
ato inventivo parta de uma necessidade deste. A atencao do cartégrafo varia segundo
quatro movimentos, de acordo com Passos, Kastrup e Escéssia (2009), Passos,
Kastrup e Tedesco (2014), Kastrup (1997, 2007), Guedes (2017): O rastreio se refere
a varredura do campo, o acompanhamento de mudancgas que ocorrem e que nao tém
um foco definido; O toque indica a primeira significacdo feita. A primeira analise feita
sobre o processo de selecdo; O pouso indica que o elemento selecionado, seja ele
visual, auditivo ou de outro tipo, é visto mais de perto. “O gesto do pouso indica que a
percepcao, seja, ela visual, auditiva ou outra, realiza uma parada e o campo se fecha,
numa espécie de zoom. Um novo territério se forma, o campo de observacédo se
reconfigura.” (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2009, p. 43, grifo nosso). O
reconhecimento atento representa a fase de analise e a reconfiguracdo do territorio
da observacgao. “O reconhecimento atento ocorre na forma de circuitos. [...] De modo
geral o fenbmeno do reconhecimento é entendido como uma espécie de ponto de
interseccao entre a percepgao e a memoaria.” (KASTRUP, 2007, p. 20).

Dentro da area artistica, podemos pensar o papel do cartografo no processo
de curadoria. O curador e escritor britanico Michael Bhaskar define curadoria como o
“[...] emprego de praticas de selegado e arranjo (além do refino, redugao, exposicao,
simplificagdo, apresentacéo e explicagdo) para somar valor.” (BHASKAR, 2020).
Podemos adicionar a este conceito a ideia de que ela é uma pratica de pesquisa e
construcdo de conhecimentos, cujos gestos centrais sdo: a selecédo, a relagao, a
interlocucédo, o acompanhamento, a provocacgao, a contextualizacdo, a reflexdo e a
articulacao.

De acordo com o autor o conceito ndo exclusivo da area artistica, mas de uma

variedade de contextos para além de exposi¢cdes em uma galeria. O objetivo central
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dela ndo € apenas a resolucdo de problemas, mas, sim, a producdo do processo

criativo/inventivo. Ela

E uma maneira de transformar posturas arraigadas na producdo e na
[inventividade] para chegar a um futuro mais sustentavel. [...] Uma resposta
ao “excesso” que nos diz ndo apenas para parar, Ndo apenas para esperar
uma solucdo magica, mas para tornar a triagem valiosa em si mesma.
(BHASKAR, 2020, p.20).

Isto €, uma forma de organizar a massa informacional gerada pelas TD
(KLEON, 2013, 2015, 2017; CORTELLA, DIMENSTEIN, 2015; BHASKAR, 2020).

Em nivel pessoal, a curadoria funciona em dois niveis de acordo com Bhaskar
(2020): O primeiro nivel envolve a curadoria que fazemos de n6s mesmos para o
mundo externo. “Cada pessoa possui uma visao de mundo. [...] Entdo nosso olhar é
moldado por quem somos. Ele depende da época e do local onde nascemos, da
familia que temos e quais sdo nossas influéncias.” (LONGONI; LONGONI, 2021, p.
122); O segundo nivel envolve a curadoria de nossas experiéncias. Este nivel é o que
nos permite criar ou inventar, pois lidamos com a imprevisibilidade e a ndo linearidade.

Percebe-se, portanto, que ela é essencial para sairmos de nossa zona de
conforto, estando fundamentada em confianga e conhecimento. Ela envolve um
trabalho duro e continuo, que exige paciéncia, ja que esta além do curare, do cuidar,
pois seus efeitos envolvem pensar nos percursos para refinar, simplificar e
categorizar.

Concordamos com o filésofo e escritor Cortella e com o jornalista e escritor
Dimenstein, que a curadoria € um momento no qual repensaremos 0s espacos de
convivéncia, incluindo nestes, a vida humana e a propria escola, a partir de sua
relagdo com o mundo digital. Visto que, “O que conseguimos hoje com as plataformas
digitais foi multiplicar as pracas, as agoras e, a0 mesmo tempo, dar presenca a quem
nao teria como nelas estar.” (CORTELLA; DIMENSTEIN; 2015, p. 32).

Dito isso, a relevancia informacional de nosso mundo contemporaneo
dependera de uma informacéo contextualizada de forma a se produzir o que Cortella
e Dimenstein (2015) denominam fertilidade e que nos preferimos denominar de
potencial criador que preferimos o termo inventivo.

Essa sensibilidade depende de processos reflexivos, criticos, seletivos de
forma a se “desenvolver algo para alguém”. Esse processo que Cortella e Dimenstein

(2015) denominam de cidadania, prevé o protagonismo que o sujeito tem em sua vida
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e em sua comunidade, ele se traduz no que os autores embasados em Freire
denominam de empoderamento do sujeito. E um processo que se inicia de forma
ingénua e vai se modificando conforme o sujeito toma uma consciéncia critica com o
viés de sua libertacao e liberdade, como bem preconiza Guedes (2017) em sua tese

de doutorado, embasando-se também em Freire.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Compreendemos que o papel do curador, para além de uma visdo
antropocéntrica, vendo-o enquanto infoviduo capaz de selecionar e organizar a
“grande massa de dados”, num “mundo datificado”. Além disso, o processo curatorial
engloba os movimentos do cartégrafo dentro de seu repertério, visto que para que a
curadoria aconteca precisamos rastrear o que nos interessa, de forma a selecionar o
gue é relevante. Num primeiro toque, podemos organizar de forma simples e singular
o conjunto informacional. Com isso, podemos relacionar aquilo que nos interessa
(pouso), inferindo no final o conhecimento que € obtido na fase de reconhecimento
atento.

No transcorrer do texto, a criatividade é trabalhada a partir de uma perspectiva
representacionista do conhecimento, enquanto a invencdo € compreendida como
processo de interpretacéao de si e do mundo.

Compreendemos ainda que, diferente do que se vé dentro do quadro tedrico,
ndao ha uma férmula pronta para se desenvolver o pensamento inventivo, mas no
transcorrer do texto trouxemos pistas que partem das vivéncias e experiéncias de
processos inventivos.

Durante o estudo compreendemos as limitagdes da invencao, restritas a uma
perspectiva antropocéntrica. Do mesmo modo vimos o dualismo entre Sujeito/Objeto,
Individuo/Meio Ambiente, Interno/Externo, Humanos/Ndo Humanos.

A pesquisa avanga em promover um repensar das formas de habitar o mundo
contemporaneo, instigando um repensar de metodologias e praticas pedagdgicas, a
partir da elucidagdo e compreensédo conceitual de criatividade e invencéo. Além disso,
a pesquisa avanca em promover um repensar das formas de habitar o mundo
contemporaneo, instigando um repensar de metodologias e praticas pedagdgicas, a
partir da elucidacdo e compreensao conceitual de criatividade e invencéo.
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Portanto, concluimos essa apresentacdo com a frase de Accotto (2020, p. 74),
“Somos, em ultima analise, criaturas e criagcbes do movimento, do nosso mover-se e

das coisas que movemos no mundo.”
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