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Programas de estimulo
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Programas de estimulo de la creatividad en escuelas: una revision
sistematica

Programs to stimulate creativity in schools: a systematic review

Marina Silva Bicalho Rodrigues™ Jane Farias Chagas-Ferreira

| Destaques

Este estudo investigou métodos e resultados de programas de estimulo a
criatividade desenvolvidos com estudantes.

A maioria dos programas foi composto por cinco a seis sessoes.

Todos os estudos analisados identificaram em seus resultados efeitos positivos.

| Resumo

O objetivo desta pesquisa foi analisar métodos e resultados de programas de estimulo a
criatividade desenvolvidos com estudantes do Ensino Fundamental por meio de uma
revisdo sistematica de publicagfes entre os anos de 2018 e 2022. A busca foi realizada nas
bases de dados Google Académico, Portal de Periédicos da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e Education Resources
Information Center (ERIC). Foram selecionados e analisados 26 artigos cujos resultados
revelaram que os programas tiveram efeitos positivos associados principalmente as
caracteristicas do pensamento criativo como fluéncia, flexibilidade e originalidade.
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A criatividade, desde os primérdios, tem sido considerada uma das dimensfes
centrais tanto para a evolucdo, existéncia e realizacdo humana quanto para o
desenvolvimento social e econdmico das sociedades (Maldonato & Dell’'Orco,
2016; Neves-Pereira & Alencar, 2018). Desta forma, sua promocao tem sido um
tema que vem despertando cada vez mais 0 interesse de pesquisadores,
educadores e instancias governamentais e ndo governamentais ao redor do mundo
(Patston et al., 2021).

s

Uma vez que a criatividade é considerada uma habilidade que pode ser
desenvolvida, estudos tém apontado que a capacidade de criar pode ser
expandida por meio de programas e treinamentos direcionados e aliados a
utilizacdo de métodos, técnicas, exercicios e estratégias especificas (Nakano,
2011; Lucchiari et al., 2019). O objetivo dessas intervencdes € desenvolver
aptidées no individuo que favorecam a criatividade, por meio da estimulacédo de
atitudes e comportamentos criativos, realizados tanto em grupo como
individualmente.

Embora as salas de aula tenham sido por vezes, caracterizadas como espacos que
suprimem ou inibem a criatividade dos estudantes, as escolas podem ser também
ambientes promissores para o seu desenvolvimento (Beghetto, 2021). O estimulo a
aprendizagem no ambiente escolar contribui para que o estudante desenvolva e
expresse concomitantemente sua criatividade por meio da busca por solugbes
inovadoras, da problematizacdo das informacdes recebidas, da curiosidade e da
elaboragéo do seu conhecimento (Martinez, 2002).

Programas especificos de estimulo da criatividade em ambientes escolares
também tém sido recorrentes, tornando-se uma ferramenta adicional & promocao
da criatividade dos estudantes. Wechsler e Nakano (2011) apontam que 0S
beneficios desses tipos de programas podem ser perceptiveis em todos os
estudantes, considerando seus diferentes niveis de habilidades. Revisdes
sistematicas realizadas ao longo das Ultimas décadas com o intuito de avaliar o
impacto dos programas em criatividade, também apontam para sua eficacia no
desenvolvimento do pensamento criativo, tanto em criangas, como em
adolescentes e adultos (Scott et al.,, 2004; Nakano, 2011; Valgeirsdottir &
Onarheim, 2017; Alves-Oliveira et al., 2021).

O método a ser empregado durante os programas — técnicas utilizadas, conteudo
abarcado, tempo de duracdo e formas de avaliagdo — possibilita o fortalecimento
de valores, atitudes, crencas e comportamentos que possivelmente contribuirdo
para que o individuo pense de maneira flexivel, imaginativa e independente. Neste
contexto, programas de treinamento e estimulo a criatividade, além de serem
considerados cada vez mais populares, também tém apontado para resultados
positivos no que se refere ao desenvolvimento das habilidades criativas dos
individuos (Lucchiari et al., 2019; Ozkan & Topsakal, 2019). Neste sentido, esta
revisdo sistematica pretendeu investigar os métodos e resultados de programas de
estimulo a criatividade, desenvolvidos com estudantes do Ensino Fundamental por
meio de uma revisao sistematica de publicacbes entre os anos de 2018 e 2022.
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| Método

Esta revisdo sistematica foi conduzida com o intuito de investigar os efeitos de
programas de estimulo a criatividade realizados com estudantes do Ensino
Fundamental em ambientes educativos. A etapa 1 envolveu os procedimentos de
busca dos artigos e consistiu no rastreio de estudos publicados entre os anos de
2018 e 2022 nas bases de dados Google Académico, Portal de periddicos da
CAPES e portal ERIC. Utilizou-se como descritores a combinacdo dos seguintes
termos (“creativity intervention" OR 'creativity program" OR "creativity training")
AND "elementary school” AND "student". No total, foram encontrados 743 artigos.

A etapa 2 abrangeu os procedimentos de sele¢do de artigos e consistiu na leitura
dos titulos das 743 publicacdes localizadas, a fim de verificar se havia
sobreposicéo de estudos. Dos 743 artigos encontrados, a maioria foi proveniente
da base de dados do Google Académico (n=732; 98,52%), seguido pelo Portal de
Periédicos CAPES (n=6; 0,8%) e Portal de Periddicos ERIC (n=5; 0,68%). Em uma
primeira andlise, foram excluidas trés publicagbes (0,4%) por estarem duplicadas
e, ainda, 714 artigos (96,1%) envolvendo estudos tedricos, revisdes de literatura,
revisbes sistematicas, metandlises, dissertacdes, teses, publicacbes em outros
idiomas que ndo o inglés e estudos realizados com professores, estudantes do
ensino médio, estudantes universitarios e estudantes da educacao infantil.

A etapa 3 consistiu na leitura e analise dos resumos dos 26 artigos que
contemplaram os seguintes critérios de inclusdo pré-estabelecidos: (a) estudo
empirico; (b) investigagéo dos efeitos de treinamentos, intervencdes ou programas
de estimulo a criatividade e (c) estudo realizado com estudantes do Ensino
Fundamental ou equivalente. Dos 26 artigos incluidos, 23 (88,5%) foram
procedentes da base de dados Google Académico, dois (7,7%) do portal CAPES e
apenas um (3,8%) da base de dados ERIC. Na etapa 4, que consistiu na leitura
aprofundada dos artigos selecionados, realizou-se a caracterizacédo e anélise dos
26 estudos, considerando as seguintes categorias: (a) ano de publicagéo, (b)
publico-alvo (ano escolar dos estudantes), (c) duracdo das intervencdes (d)
técnicas utilizadas, (e) realizacdo de pré e pos testes, (f) instrumentos para
avaliacdo da criatividade e (g) resultados das pesquisas analisadas.

| Resultados

Na categoria ano de publicagdo os achados indicaram os seguintes resultado:
2018 (n=2), 2019 (n=9), 2020 (n=6), 2021 (n=7), 2022 (n=2). Na categoria publico-
alvo (ano escolar do Ensino Fundamental em que a intervencgao foi desenvolvida) o
resultado encontrado foi: 1° ano (n=3), 2° ano (n=3), 3° ano (n=6), 4° ano (n=9), 5°
ano (n=6), 6° ano (n=5), 7° ano (n=3) e cinco estudos ndo indicaram o publico-alvo.
Os resultados da categoria publico-alvo ultrapassam o numero de artigos (n=26)
visto que alguns dos estudos foram realizados com grupos de participantes
pertencentes a mais de um ano escolar.
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A categoria duragdo das intervengfes levou em consideragdo a quantidade de
sessOes realizadas durante as intervencdes. Os resultados encontrados foram: 1
sessdo (n=1), 2 sessbes (n=2), 3 sessodes (n=1), 4 sessbes (n=1), 5 sessdes (n=4),
6 sessbes (n=4), 8 sessdes (n=1), 10 sessdes (n=3), 11 sessdes (n=1), 12 sessdes
(n=1), 14 sessdes (n=1), 16 sessdes (n=1), 24 sessdes (n=1), 28 sessbes (n=1) e
trés estudos nado especificaram o nimero de sessbes. Com relacdo as técnicas
utilizadas, os resultados encontrados foram: atividades que envolviam algum tipo
de leitura/escrita criativa (n=5), atividades com a metodologia STEAM (n=3),
atividades com a utilizagdo de tecnologias virtuais (n=3), atividades mateméticas
(n=3), atividades com a utilizacdo de jogos (n=2) e outras atividades diversificadas
ao longo das intervengdes (n=10). A categoria realizacdo de pré e p0Os testes
apontou que 23 estudos indicaram que realizaram pré e poOs testes e trés
realizaram apenas pos testes.

Em relacdo aos instrumentos utilizados para a avaliagdo da criatividade, os
resultados encontrados foram: Seis estudos utilizaram o instrumento Torrance Test
of Creative Thinking (TTCT) e trés estudos utilizaram o Creative Imagination Test
for Children. Os demais instrumentos listados a seguir foram utilizados em apenas
um estudo: (1) Divergent Thinking Test, (2) Creative Tendency Scale, (3) Creative
Imagination Test for Children — PIC-N, (4) Creative Assessment Battery — rCAB, (5)
Teste de avaliagdo da criatividade motora das criancas elaborado por Bertsch, (6)
The Assessment of Children’s Emotion Skills, (7) Children Completed an Alternate
Uses Task, (8) Construction Tasks, (9) Figural Exercises — NTCT-Figural, (10) The
Williams Assessment of Creative Tendency, (11) Elementary School Student Self-
Concept Scale, (12) Evaluation of Potential for Creativity, (13) Creative Potential
Questionnaire, (14) Scientific Creativity Test, (15) California Critical Thinking Skills
Test, (16) Falsafi Media Literacy Questionnaires, (17) Consensus Assessment
Technique, (18) How creative are you?, (19) Creative problem-solving abilities, (20)
Alternate Uses task, (21) versdo adaptada do instrumento Cued Drawings, (22)
Test di Creativita Infantile, (23) Teste D2, (24) Difference Perception Test — FACE-
R, (25) Immediate auditory memory test, (26) Grade Point Average, (27)
Biographical Inventory of Creative Behaviors, (28) Inventory of Selfdetermination in
Digital Games, (29) Inventory of Flow Experience in Digital Games, (30) Inventory
of Mastery Experience in Creativity Digital Games, (31) Academic achievement
tests. Nove estudos indicaram que utilizaram outros instrumentos autorais, nao
nomeados e, portanto, ndo citados acima, como questionarios, roteiros de
entrevistas, testes e protocolos. O numero de instrumentos ultrapassa o nimero de
artigos (n=26) visto que muitos estudos utilizaram mais de um instrumento para
realizar suas avaliagoes.

Todos o0s estudos indicaram resultados positivos com relagdo aos programas
implementados com o0s estudantes. Os resultados apontaram scores
significativamente maiores no que se refere a (0): criatividade — sem especificagdo
de uma dimensao/dominio/categoria/caracteristica (n=10), pensamento criativo —
sem especificacdo de uma dimensao/dominio/categoria/caracteristica (n=5),
flexibilidade (n=5), originalidade (n=4), fluéncia (n=3), pensamento divergente —
sem especificacdo de uma dimensdo/dominio/categoria/caracteristica (n=2),
desempenho académico (n=2), habilidade para resolucdo de problemas
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matematicos (n=2) e motivacdo (n=2). Os demais resultados apontados pelos
estudos e relatados a seguir tiveram apenas uma ocorréncia cada: dominio (da
atividade), criatividade cognitiva, criatividade motora, motivagéo, tendéncia criativa,
autoconceito, pensamento critico, habilidades criativas, geracdo de ideias,
concentracdo, memoria, percep¢do, confianca, autoeficicia, e aprendizagem
consciente.

| Descri¢do dos estudos analisados

O estudo realizado por Chen et al. (2020) buscou desenvolver e avaliar os efeitos
de um programa de gestdo de sala de aula gamificada na criatividade dos
estudantes. O programa teve duragédo de 11 sessdes e contou com a participacao
de 86 estudantes do 4° ano do Ensino Fundamental, divididos em dois grupos:
experimental (n=44) e controle (n=42). Para avaliar a criatividade foram utilizados
os instrumentos Divergent Thinking Test (Wu et al., 1998, como citado em Chen et
al., 2020) e Creative Tendency Scale (Lin & Wang, 1994, como citado em Chen et
al., 2020). Os resultados apontaram que, apds 0 programa, 0 grupo experimental
teve um desempenho melhor em relacdo ao grupo controle na fluéncia,
flexibilidade e originalidade no pensamento divergente verbal.

A pesquisa desenvolvida por Marcos et al. (2020) buscou investigar se o
pensamento criativo dos estudantes pode ser aprimorado por meio de um
programa de atividades de leitura e escrita e, ainda, testar uma possivel correlacao
entre pensamento criativo e desempenho académico. Participaram do estudo 60
estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental: Metade dos estudantes fez parte do
grupo experimental e a outra metade do grupo controle. O pensamento criativo foi
avaliado por meio do instrumento Creative Imagination Test for Children (Corbalan
et al., 2003, como citado em Marcos et al., 2020) e a avaliagdo académica por
meio do Grade Point Average. Os resultados revelaram um aumento significativo
dos escores de criatividade no grupo experimental em comparagdo ao controle, e
uma correlacdo positiva moderada entre o pensamento criativo e o desempenho
académico.

O estudo realizado por Zhao (2019) pretendeu construir e avaliar um modelo de
treinamento em criatividade para estudantes do Ensino Fundamental (ano nao
especificado) em um ambiente de aprendizagem inteligente. O treinamento teve
duragdo de trés sessbes. Foram realizados pré e poOs testes. Participaram do
estudo 30 estudantes e ndo houve grupo controle. Para avaliar a criatividade foi
utilizado o instrumento Torrance Test of Creative Thinking (Torrance, 1974, como
citado em Zhao, 2019). Os resultados indicaram diferencas significativas nos trés
indicadores avaliados (fluéncia, flexibilidade e originalidade) quando comparados o
pré-teste com os pds-testes realizados com o grupo experimental.

O objetivo do estudo desenvolvido por Moghadam e Ardakanian (2019) foi
investigar os efeitos de um programa na criatividade dos estudantes. O programa
contou com seis sessfes e a amostra da pesquisa foi composta por 60 estudantes
do Ensino Fundamental, divididos em quatro grupos de 15 participantes cada. Dos
quatro grupos, trés fizeram parte do grupo experimental e um do grupo controle.
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Para avaliacao da criatividade, foi realizado apenas pos-teste com todos 0s grupos
com o instrumento Torrance Test of Creative Thinking (Torrance, 1974, como citado
em Moghadam & Ardakanian, 2019). Os resultados mostraram diferencas
significativas na criatividade quando comparados estudantes dos grupos
experimentais e do grupo controle.

A pesquisa conduzida por Betancourt et al. (2022) teve como obijetivo investigar
diferencas na criatividade entre meninos e meninas e avaliar os efeitos de um
programa em criatividade com estudantes superdotados. A amostra foi composta
por 105 estudantes do 1° ao 6° ano do Ensino Fundamental, todos componentes
do grupo experimental. Foram realizados pré e pds testes. Os instrumentos
utilizados para medir a criatividade foram o Creative Imagination Test for Children
(Corbalan et al., 2003, como citado em Moghadam & Ardakanian, 2019) e o
Creative Imagination Test for Children — PIC-N. Os estudantes participaram do
programa durante um ano letivo. Os resultados indicaram nao haver diferengas
significativas na criatividade, quando comparados meninos e meninas, €
apontaram que o programa contribuiu para melhorias nos componentes fluéncia,
flexibilidade e originalidade na area narrativa, elaboracdo, sombras e cores, e
detalhes especiais gréficos.

Yeh et al. (2019) realizaram um estudo que pretendeu desenvolver e avaliar um
programa em criatividade para a promocgdo da aprendizagem consciente, da
autoeficacia e do dominio da criatividade. O programa, intitulado Digital Game-
based Learning of Creativity, foi composto por nove jogos virtuais educativos e
durou seis sessdes. Participaram do estudo 83 estudantes do 5° e 6° anos. N&o
houve grupo controle. Para coleta de dados os pesquisadores desenvolveram
quatro tipos de protocolos. Os resultados apontaram que a utilizacao de jogos pode
facilitar a experiéncia da aprendizagem consciente, da autoeficacia e do dominio
durante a criatividade.

Richard et al. (2018) conduziram um estudo cujo objetivo foi testar a eficacia de um
programa de exercicios criativos de educacao fisica sobre a criatividade motora e
cognitiva das criancas. O programa foi composto por 10 sessdes. Um total de 140
estudantes do 4° ano do Ensino Fundamental participaram do estudo. O grupo
experimental foi formado por 64 estudantes e o grupo controle por 76. Os
instrumentos utilizados na pesquisa foram: Creative Assessment Battery — rCAB
(Runco, 2011, como citado em Richard et al., 2018) e um teste que avalia a
criatividade motora das criancas (Bertsch, 1983, como citado em Richard et al.,
2018). ApGs o programa, os estudantes do grupo experimental apresentaram maior
originalidade no pensamento e maior fluéncia e flexibilidade de movimento do que
as criancas no programa convencional.

Hoffmann et al. (2020) buscaram avaliar os efeitos de um programa cujo objetivo
era aumentar as habilidades criativas e as habilidades emocionais nas artes
visuais dos estudantes. O programa teve duracao de seis sessfes. Participaram do
estudo 64 estudantes do 4° ao 6° ano do Ensino Fundamental divididos em dois
grupos: experimental (n=29) e controle (n=35). Os instrumentos utilizados durante
a pesquisa foram: The Assessment of Children’s Emotion Skills (Schultz et al.,
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2004, como citado em Hoffmann et al., 2020), Children Completed an Alternate
Uses Task (Wallach & Kogan, 1965, como citado em Hoffmann et al., 2020),
Construction Tasks (Baer, 1988, como citado em Hoffmann et al., 2020) e
Biographical Inventory of Creative Behaviors (Batey, 2007, como citado em
Hoffmann et al., 2020). Os resultados apontaram efeitos positivos no grupo
experimental, quando relacionado ao grupo controle, em relacdo as habilidades
emaocionais, geracéo de ideias (fluéncia e originalidade) e descoberta de problemas
(apenas na fluéncia).

O estudo conduzido por Liao et al. (2018) investigou o impacto da pedagogia da
criatividade no desempenho de aprendizagem, criatividade e motivagdo para
aprender na sala de aula de lingua estrangeira. A amostra foi composta por 256
estudantes do Ensino Fundamental: grupo experimental (n=119) e grupo controle
(n=137). Foi realizada uma intervencéo de 14 sessbes. Para avaliar os efeitos da
intervencao foram utilizados trés instrumentos: Teste de Vocabulario Receptivo de
Inglés, Torrance Test of Creative Thinking (Torrance, 1974, como citado em Liao et
al., 2018) e Questionario de Motivacdo de Aprendizagem em inglés. Os resultados
da analise unidirecional da covariancia indicaram que a intervencao contribuiu
significativamente com o desempenho na aprendizagem da lingua inglesa,
criatividade e motivacao de aprendizagem dos estudantes.

A pesquisa realizada por Awan et al. (2021) teve como objetivo principal avaliar o
efeito de uma intervengdo em criatividade sobre a fluéncia e a originalidade das
ideias dos estudantes. A amostra foi composta por 60 participantes, todos
estudantes do Ensino Fundamental (ano ndo especificado). Metade da amostra
compds 0 grupo controle e outra metade o grupo experimental. A intervencao teve
duragcdo de 24 sessbes. Foram realizados pré e pés teste com um instrumento
autoral que buscou avaliar o conhecimento, a fluéncia e a originalidade das ideias
dos estudantes. Os resultados apontaram que 0 grupo experimental teve um
aumento significativo no pensamento criativo no que diz respeito a fluéncia e a
originalidade.

Huang et al. (2021) conduziram um estudo cujo objetivo foi desenvolver e avaliar
um programa de estimulo ao pensamento criativo. Os pesquisadores verificaram
como o programa influenciou na criatividade, na tendéncia criativa e no
autoconceito dos participantes. O programa teve duragdo de oito sessbes. A
amostra foi composta por 133 estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental, sendo
67 participantes do grupo experimental e 66 do grupo controle. Para coleta de
dados foram realizados pré e pdés testes. Os instrumentos utilizados foram: NTCT —
Figural Exercises, The Williams Assessment of Creative Tendency e Elementary
School Student Self-Concept Scale. Os resultados mostraram que 0 grupo
experimental teve pontuacdes significativamente maiores quando comparado ao
grupo controle na criatividade, tendéncia criativa e autoconceito.

Astini et al. (2020) realizaram um estudo que pretendeu analisar um programa que
utilizou ferramentas de aprendizagem matematica baseada na resolucdo de
problemas para o estimulo da criatividade dos estudantes. Participaram do estudo
30 estudantes do Ensino Fundamental (ano n&o especificado), todos participantes
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do grupo experimental. Os estudantes foram avaliados antes e ap6s o programa. O
programa teve duracdo de duas sessdes. Os instrumentos utilizados para coletada
de dados foram: protocolo de validacdo do dispositivo de aprendizagem, roteiro de
observacao da atividade docente e estudantil, teste de criatividade do aluno e teste
de avaliacdo do resultado da aprendizagem. Os resultados apontaram que a
criatividade dos estudantes aumentou significativamente apds a realizacdo do
programa.

O estudo desenvolvido por Cheng et al. (2021) teve como objetivo examinar a
eficacia de um programa de treinamento em criatividade com foco na leitura
dialégica baseada em livros com ilustra¢des. O treinamento teve duracdo de cinco
sessbes de 20 minutos cada. Participou do estudo uma estudante de oito anos do
3° ano do Ensino Fundamental. Foram realizados pré e pdés testes. A coleta de
dados foi realizada por meio de duas medidas: Evaluation of Potential for Creativity
e Creative Potential Questionnaire. Os resultados indicaram que a divergéncia
linguistica, a divergéncia grafica e os escores de convergéncia linguistica
aumentaram significativamente apos as intervencoes.

Tran et al. (2021) conduziram um estudo cujo objetivo foi avaliar um programa
baseado na metodologia Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics
(STEAM) sobre a criatividade cientifica dos estudantes. Participaram do estudo 66
estudantes do Ensino Fundamental, divididos igualmente entre 0s grupos
experimental (n=33) e controle (n=33). O programa foi dividido em duas fases:
Fase 1 (Lock Science Courses) e Fase 2 (STEAM-based courses). Cada fase
durou duas semanas e 0s grupos tiveram que participar das duas. O grupo controle
fez primeiro a Fase 1 e depois a Fase 2, enquanto o grupo experimental fez a
ordem inversa. Foram realizados pré e pés testes com os dois grupos com 0O
instrumento Scientific Creativity Test. Os achados do estudo indicaram que tanto o
grupo controle quanto o grupo experimental apresentaram melhora significativa na
criatividade cientifica no que se refere a fluéncia e a flexibilidade. No quesito
originalidade ndo houve alteracéo.

O objetivo do estudo de Senel (2019) foi avaliar os efeitos de um programa em
criatividade nas habilidades de pensamento criativo dos estudantes. O programa
teve duragdo de cinco sessOes e consistiu no desenvolvimento de atividades de
escrita criativa em revistas. Participaram da pesquisa 67 estudantes do 3° ano do
Ensino Fundamental divididos em trés grupos (Grupo Experimental, Grupo
Controle, Grupo Controle B). Para coleta de dados foram realizados o pré e o pos
teste do Torrance Test of Creative Thinking (Torrance, 1974, como citado em Senel,
2019). De acordo com os achados, as atividades contribuiram positivamente no
desenvolvimento das habilidades de pensamento criativo dos estudantes do grupo
experimental.

A pesquisa conduzida por Khoorchani et al. (2019) teve o objetivo de investigar a
eficacia de um treinamento de estimulo ao pensamento criativo na formacdo do
pensamento critico e na alfabetizacdo mididtica dos estudantes. Durante o
treinamento utilizou-se o Creative Thinking Training Package of Karami (2016). O
estudo foi realizado com 40 estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental, 20
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componentes do grupo controle e 20 do grupo experimental. Foram realizados pré
e pos testes por meio dos instrumentos: California Critical Thinking Skills Test e
Falsafi Media Literacy Questionnaires. Os resultados indicaram uma diferenca
significativa entre os dois grupos no pensamento critico e na alfabetizacdo
midiatica.

O objetivo da pesquisa realizada pelos pesquisadores Leasa et al. (2021) foi
analisar os efeitos da implementacdao de um programa em criatividade baseado no
Problem-based learning (PBL) na correlagdo entre as habilidades de resolucdo de
problemas e 0 pensamento criativo dos estudantes. O programa teve duracdo de
cinco sessdes de 35 minutos cada. A amostra dos participantes foi composta por
33 estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental, todos fizeram parte do grupo
experimental. A coleta de dados foi realizada por meio de testes de resolucdo de
problemas e habilidades criativas de pensamento no conceito do sistema
circulatério humano. Os resultados mostraram uma correlacdo de 37,8% entre o
pensamento criativo e as habilidades de resolucdo de problemas apés a realizacao
do programa.

Cheng, et al. (2022) buscou verificar a eficAcia de um programa de
desenvolvimento da criatividade baseado na metodologia STEAM. O programa
teve duracdo de seis sessoes. Participaram do estudo 66 estudantes do 4° ano do
Ensino Fundamental. Os estudantes foram divididos em dois grupos: experimental
(n=33) e controle (n=33). Para avaliar a criatividade os estudantes realizaram pré e
pos testes por meio dos instrumentos: Teste de pensamento divergente,
Consensus Assessment Technique, medida de autoeficicia criativa, projeto criativo
realizado em grupo e teste de conhecimentos. Os resultados mostraram que, em
comparagdo com o grupo controle, a criatividade dos estudantes do grupo
experimental melhorou significativamente durante e apds o programa, tanto em
nivel individual quanto em grupo.

O estudo de Ertiirkler e Bagci (2019) teve o objetivo de avaliar o impacto do
Enriched Creative Activities Program com a Técnica Aytlirk sobre as habilidades de
pensamento criativo dos estudantes. O programa teve duracdo de dez sessfes de
40 minutos cada. Participaram do estudo 33 estudantes de duas turmas do 4° ano
do Ensino Fundamental. Apenas o grupo experimental, composto por 18
estudantes, participou do programa. Para avaliar a criatividade foram realizados
pré e pos testes por meio do instrumento How creative are you? (Raudsepp, 1983,
como citado em Erturkler & Bagcl, 2019). Os resultados apontaram diferencas
significativas entre os escores pré-teste e pds-teste do grupo experimental e entre
0s escores pos-teste do grupo experimental comparado aos do grupo controle,
indicando que o experimento obteve sucesso.

Ozkan e Topsakal (2019) conduziram um estudo cujo objetivo foi avaliar um
programa de estimulo a criatividade desenvolvido com base na metodologia
STEAM. O estudo teve duracdo de 11 semanas (4 horas por semana).
Participaram da pesquisa 74 estudantes do 7° ano do Ensino Fundamental
divididos em dois grupos, experimental e controle, cada um composto por 37

participantes. Com o grupo experimental foram desenvolvidas nove atividades por
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meio da metodologia STEAM. Para coleta de dados foi utilizado o Torrance Test of
Creative Thinking (Torrance, 1974, como citado em Ozkan & Topsakal, 2019).
Foram encontradas diferencgas significativas em favor do grupo experimental, tanto
no que se refere a criatividade verbal quanto a criatividade figural. Os
pesquisadores fazem recomendacfes para a implementacdo da metodologia
STEAM nos curriculos educacionais.

Sipayung et al. (2021) avaliaram as habilidades criativas de resolucdo de
problemas matematicos de estudantes apOs a realizacdo de um programa de
estimulo a criatividade realizado por meio de videos em histérias em quadrinhos
matematicos. Participaram do estudo todos os estudantes do 7° ano do Ensino
Fundamental (nimero total ndo especificado) de uma escola. Uma turma de
estudantes comp0s o0 grupo experimental e a outra o grupo controle. Para coleta de
dados foram realizados pré e pés testes por meio do instrumento Creative problem-
solving abilities. Os resultados apontaram diferencas significativas em favor do
grupo experimental nas habilidades criativas de resolucdo de problemas
matematicos.

Yeh et al. (2020) realizaram uma pesquisa com o intuito de avaliar um programa de
desenvolvimento da criatividade baseado na aprendizagem com a utilizacdo de
jogos. O programa consistiu na realizacdo de nove jogos. Participaram do estudo
82 estudantes do 3° e 4° ano do Ensino Fundamental. O estudo ndo teve grupo
controle. A coleta de dados foi realizada por meio de trés instrumentos: Inventory of
Selfdetermination in Digital Games, Inventory of Flow Experience in Digital Games
e Inventory of Mastery Experience in Creativity Digital Games (Yeh & Lin, 2018,
como citado em Yeh et al., 2020). Os resultados mostraram que os participantes
perceberam o treinamento de forma positiva, consideraram o0s jogos interessantes
e acreditam que houve melhora na criatividade. Além disso, os estudantes
apontaram que o feedback encorajador, as recompensas e a liberdade de escolha
da ordem de realizagdo dos jogos, contribuiram para sua motivacao, criatividade e
confianga durante o jogo.

O estudo conduzido por Fakhrou e Ghareeb (2020) buscou explorar a eficacia de
um programa em criatividade intitulado Creativity Lamp no desempenho académico
e na promocao da criatividade dos estudantes. A amostra de participantes foi
composta por 26 estudantes do grupo experimental e 25 estudantes do grupo
controle, totalizando 51 estudantes. O programa teve duracao de um semestre e foi
composto por diversas atividades extracurriculares. Foram realizados pré e pos
testes com os dois grupos por meio dos instrumentos: Academic achievement tests
e Torrance Test of Creative Thinking (Torrance, 1974, como citado em Fakhrou &
Ghareeb, 2020). Os resultados apontaram que O programa proposto teve um
impacto estatisticamente significativo tanto no desempenho académico quanto na
criatividade dos estudantes.

Fink et al. (2019) investigaram os efeitos de diferentes tipos de intervengbes em
criatividade no potencial criativo dos estudantes. O treinamento teve duragédo de
duas sessfes e teve como objetivo desenvolver a criatividade verbal e figural das
criancas por meio de seis jogos com tarefas a serem realizadas. Participaram do
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estudo 77 estudantes de quatro turmas do 4° ano do Ensino Fundamental. Duas
turmas receberam o treinamento verbal e as outras o treinamento de criatividade
figural. Para coleta de dados foram realizados pré e pd0s testes por meio de uma
adaptacdo do instrumento Alternate Uses task (Guilford, 1967, como citado em
Fink et al., 2019) e uma versdo adaptada do Cued Drawings (Krampen et al., 1996,
como citado em Fink et al., 2019). Os resultados apontaram que o treinamento
verbal aumentou a capacidade de pensamento divergente verbal e figural, mas nédo
0 potencial criativo na conclusao da histéria e na tarefa de pintura de quadros.

O objetivo da pesquisa conduzida por Lucchiari et al. (2019) foi apresentar os
efeitos de um treinamento em criatividade realizado coletivamente com criancas do
2° e 3° ano do Ensino Fundamental. O treinamento foi composto por 10 sessbes de
uma hora cada. O principal fator observado antes, durante e apés o treinamento foi
a capacidade dos estudantes de produzir novas ideias. Os participantes foram
divididos em dos grupos: grupo controle (n=44) e experimental (h=180), totalizando
224 estudantes. Para avaliar o potencial criativo dos estudantes de forma individual
foi utilizado o instrumento Test di Creativita Infantile (TCI). A partir desta avaliacéo
individual, alguns itens foram extraidos para que fosse realizada a mensuracéo da
criatividade do grupo (gTCI). A amostra foi testada antes e ap6s o treinamento. Os
resultados indicaram a eficacia do treinamento, demonstrando que apenas 0 grupo
experimental apresentou aumento significativo na habilidade de produzir novas
ideias.

Ledn et al. (2021) analisaram os efeitos de um treinamento em criatividade que
focou nos beneficios de calculos matematicos realizados com a utilizacdo do dbaco
na concentragdo, atencdo, memoria, atitudes perceptivas e habilidades cognitivas
da criatividade. O programa teve duracdo de 16 sessbGes e foi composto por
exercicios a serem realizados pelos estudantes por meio do abaco. Participaram
do estudo 65 estudantes do 1° ao 5° ao Ensino Fundamental. As criangas foram
distribuidas aleatoriamente em um grupo controle (n=34) e um grupo experimental
(n=31). Para coleta de dados foram utilizados os instrumentos: Teste D2 (versdo
espanhola), Difference Perception Test (FACE-R), Immediate auditory memory test
(AIM) e Creative Imagination Test for Children (Corbalan et al., 2003, como citado
em Lebn et al.,, 2021). Os resultados indicaram melhorias significativas nos
parametros cognitivos do grupo experimental no que diz respeito a concentracao,
memoria, atitudes perceptivas e criatividade apos a intervencdo, em relacdo ao
grupo controle.

| Discussio

Esta revisdo sistematica analisou estudos empiricos que avaliaram os efeitos de
treinamentos, intervengdes e programas de estimulo a criatividade, realizados com
estudantes do Ensino Fundamental nos ultimos cinco anos (2018-2022). De acordo
com Scott et al. (2004), a comparacado da eficacia de distintos tipos de programas e
treinamento sdo importantes visto que apontam pontos fortes e fracos de diferentes
designs metodolégicos e, ao mesmo tempo, identifica novas metodologias
promissoras.
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Os achados dessa pesquisa indicaram que a maioria dos estudos analisados foi
publicada nos anos de 2019 (n=9; 34,6%) e 2021 (n=7; 26,9%). Dos estudos que
indicaram o ano escolar em que o programa foi implementado, o 4° ano do Ensino
Fundamental foi o que obteve o0 maior nimero (n=9; 34,6%). Este niUmero leva em
consideragdo estudos realizados apenas com estudantes do 4° ano e estudos
realizados com estudantes do 4° ano conjuntamente a estudantes de outros anos
escolares. Segundo Falconer et al. (2018), pesquisas realizadas nos ultimos 30
anos tém apontado que os niveis de criatividade, principalmente em criancas
pequenas, estdo em declinio. De acordo com os autores, um estudo longitudinal
realizado por Torrance, entre os anos de 1959 e 1964, apontou uma queda da
criatividade das criangas no 4° ano do Ensino Fundamental, também chamada de
"gueda do quarto ano”. Apesar do estudo de Torrance ndo ser atual, os autores
destacam que pesquisas recentes tém apresentado resultados semelhantes.

No que se refere as técnicas mais recorrentes, os resultados desta revisdo
indicaram que a maioria dos estudos adotou atividades de leitura e escrita criativa
(n=5), fizeram uso de algum tipo de tecnologia virtual (n=3), realizaram atividades
relacionadas ao ensino/aprendizagem da matematica (n=3) ou utilizaram a
metodologia STEAM (n=3). A educacdo baseada na metodologia STEAM integra
cinco areas do conhecimento: ciéncia, tecnologia, engenharia, arte e matematica e,
frequentemente, tem sido utilizada por educadores ao redor de todo o0 mundo visto
que propbe aos estudantes um ambiente para discutir e propor soluces para
situagdes-problema, gerando efeitos positivos sobre a criatividade dos alunos
(Ozkan e Topsakal, 2019).

A maior parte dos programas realizou entre cinco (n=4) e seis (n=4) sessfes e a
maioria trabalhou com um delineamento quase-experimental com grupo
experimental e grupo controle (n=18), com a realizacdo de pré e pos teste (n=23).
Em relacdo aos instrumentos para coleta de dados, a maior parte dos estudos fez
uso de mais de um instrumento (n=17) para medir a criatividade. Entre os mais
utilizados destaca-se o Torrance Test of Creative Thinking (n=6) e Creative
Imagination Test for Children (n=3). Os TTCT encontram-se entre 0s testes mais
utilizados no mundo para mensurar a criatividade (Valgeirsdottir & Onarheim,
2017). Alves-Oliveira et al. (2021) destacam que a utilizacdo de pré e pos-testes
tem sido utilizada pela maior parte dos estudos que objetivam mensurar os efeitos
de programas de estimulo a criatividade. No entanto, apesar dos testes
apresentarem resultados importantes de mensuracdo da criatividade, apenas a
utilizacdo deles ndo consegue avaliar todo o complexo processo criativo (Alves-
Oliveira et al., 2021). Mensurar a criatividade ainda é um grande desafio, visto que
significa tentar construir uma maneira padronizada de se capturar a criatividade
humana que, paradoxalmente, foge a padronizacao (Oliveira, 2010).

Por fim, todos os estudos analisados identificaram efeitos positivos nos programas
realizados, relacionado, em geral, ao aumento da criatividade (n=10), ao
pensamento criativo (n=5), a flexibilidade (n=5), a originalidade (n=4) e a fluéncia
(n=3). As dimensbes fluéncia, flexibilidade e originalidade tém sido utilizadas em
diversos testes como o Teste Brasileiro de Criatividade Figural Infantil (Nakano et
al., 2011; Nakano & Primi, 2012; Nakano & Wechsler, 2006) e os Torrance Tests of
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Creative Thinking, os quais, inicialmente, fizeram a distingdo de apenas quatro
dimensdes do pensamento criativo: fluéncia, flexibilidade, originalidade e
elaboragéo (Kim, 2006, 2011; Wechsler & Nakano, 2020).

| Consideragdes finais

Os resultados deste estudo encontraram efeitos positivos e significativos em
relacdo a implementacdo dos programas, treinamentos e/ou intervencfes em
criatividade realizados nas escolas. Nesse sentido, acreditamos que esta possa ser
uma ferramenta importante para o estimulo e desenvolvimento da criatividade dos
individuos durante a infancia em ambientes educativos.

Ressaltamos como resultados relevantes e positivos dos programas analisados (1)
as metodologias e dindmicas diversificadas durante a realizacdo das sessoées; (2) a
comparacgao dos resultados obtidos por meio dos instrumentos utilizados entre os
grupo experimental e controle; (3) a introducéo de tecnologias e jogos interativos
que parecem despertar o interesse dos participantes durante a realizacdo das
atividades ao longo das sessdes e (4) o reduzido niumero de sessfes que, em
geral, ficou em torno de cinco e seis, parece adequado para esse tipo de pesquisa
e intervencao.

Segundo Nakano (2011), existe hoje uma divergéncia entre o0s tipos de
intervencdes com foco no estimulo a criatividade, principalmente no que se refere
aos planos de investigacdo, tamanho das amostras e metodologias empregadas.
Uma pesquisa realizada pela autora, cujo objetivo foi revisar producdes cientificas
acerca do impacto de programas de treinamento em criatividade, apontou que a
eficacia destes tem, em geral, sido mensurada ao comparar grupos de treinamento
e grupos controle, sendo mais comum a avaliacdo da criatividade dos participantes
no inicio e apoés a finalizacdo dos programas por meio de testes tradicionais.

Com relacéo a utilizacdo de tecnologias, estudos tém indicado que as tecnologias
emergentes apresentam um impacto positivo na criatividade dos estudantes,
particularmente em ambientes de aprendizagem interativos (Li et al., 2022). J4 os
programas realizados com maior quantidade de sessfes ndo apresentaram
resultados mais significativos quando comparados a programas com um numero
reduzido de sessbes, 0 que economizou, por vezes, tempo e material (fisico,
tecnologico e humano). Segundo Alves-Oliveira et al. (2021), o campo ainda carece
de estudos que abordem e comparem resultados de programas em criatividade
realizados a longo prazo, médio e curto prazo.

Outro ponto relevante que merece ser apreciado € o fato de grande parte dos
estudos analisados focarem seus programas e intervencdes nos estudantes do 4°
ano do Ensino Fundamental. Falconer et al. (2018) apontam que muitos estudiosos
tém concordado com a premissa de Torrance da “gueda do quarto ano”, o que
pode explicar, em parte, o foco das pesquisas nesse nivel de ensino. No entanto,
ainda sdo necessarios estudos que avaliem outros motivos que levem os
pesquisadores a escolherem o0 4° ano do Ensino Fundamental para a realizacdo
dos programas e intervencgoes.
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CRITICAS

Salientamos ainda que os estudos apresentaram uma grande variedade de
métodos, técnicas e instrumentos para a avaliacao da criatividade, o que dificulta a
possivel comparacdo dos resultados obtidos entre os programas. Conforme
apontou Oliveira (2010), a mensuracdo da criatividade ainda é considerada um
grande desafio e, segundo Nakano (2011), inevitavelmente polémica, dada a
diversidade de definicGes e modos de mensuracéo do fenémeno.

LINHAS Ifl

Uma lacuna identificada é que poucos estudos focaram no desenvolvimento da
criatividade para a resolucdo de problemas sociais ou ambientais. Apenas os trés
estudos que utilizaram a metodologia STEAM tangenciaram de alguma forma essa
proposta. Preparar cidaddos para identificar e solucionar problemas futuros é
fundamental e indispensavel as sociedades atuais (Valgeirsdottir & Onarheim,
2017; Neves-Pereira & Alencar, 2018). Segundo Csikszentmihalyi (1996), no futuro,
nao bastara apenas ser criativo; sera importante também saber avaliar o impacto
da criatividade no mundo. Sugerimos que a conducdo de programas e pesquisas
futuras de estimulo a criatividade estejam relacionadas as situacdes-problemas
reais dos estudantes para que, desta maneira, possam contribuir de maneira
efetiva para a geracao de ideias e resolucdo de problemas socioambientais atuais
e futuros.
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I Resumen

El objetivo de esta investigacion fue analizar métodos y resultados de programas
de estimulo de la creatividad desarrollados con los alumnos de la Ensefianza
Fundamental a través de una revision sistematica de publicaciones entre 2018 y
2022. La busqueda se realizd en las bases de datos Google Scholar, Portal de
Periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES) y Education Resources Information Center (ERIC). Se seleccionaron y
analizaron 26 articulos, cuyos resultados revelaron que los programas tuvieron un
efecto positivo, principalmente asociado a las caracteristicas del pensamiento
creativo como fluidez, flexibilidad y originalidad.

Palabras clave: Revision Sistematica. Creatividad. Programas. Estudiantes.
Ensefianza Basica.
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| Abstract

The objective of this research was to analyze methods and results of programs that
stimulate creativity developed with elementary school students through a
systematic review of publications from 2018 to 2022. The search was performed in
the databases of Google Scholar, Portal de Periédicos da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) and Education Resources
Information Center (ERIC). We selected and analyzed 26 articles. The review
resulted that the programs had a positive effect associated mainly with the
characteristics of creative thinking and creative behavior such as fluency, flexibility
and originality.

Keywords: Systematic Review. Creativity. Programs. Students. Elementary
School.
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