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Alberto Dell’Isola € escritor, palestrante,coach ¢ membro do Laboratério de
Avaliacdo das Diferengas Individuais (LADI), onde participa de diversas pesquisas ¢
projetos na area de Psicologia.

Dell’Isola foi o primeiro brasileiro a participar do Campeonato Mundial d¢
Memoria, ocorrido de 31 de agosto de 2007 a 2 de setembro de 2007, onde divulgou e
representou o trabalho intelectual no Brasil. O campedo brasileiro quebrou dois
recordes latino-americanos: 289 cartas de baralho em uma hora, (antes, o recorde
latino-americano era de 280); 280 digitos em uma hora, (e o recorde anterior era de
260). Devido a seus feitos, nosso mentatleta (como sdo chamados os atletas da mente)
brasileiro, foi destaque em varias revistas (Veja, VIP, NOVA, Reader’s Digest
Selegoes...) e programas de TV (Caldeirdao do Huck, Fantastico, Sem censura com Led:
Nagle, Domingao do Faustdo...), sendo inclusive homenageado no Congresso Nacional.

Ao contrdrio do que se possa pensar, Alberto ndo nasceu com uma memoria
brilhante. Assim como a maioria das pessoas, ele ja se esqueceu de discursos, chaves
ou até mesmo onde estacionou o carro. No entanto, em 2004, decidiu dar um basta nisso
tudo e passou a criar diversas técnicas que lhe possibilitariam, em apenas 2 anos,
tornar um dos maiores mentatletas do mundo.

Atualmente, além de sua brilhante vida académica, Alberto Dell’Isola tem sc¢
destacado como consultor e palestrante, oferecendo treinamentos de memorizagao,
ensinando todos os segredos que o tornaram uma das mentes mais brilhantes do mundo.

Para obter mais dicas gratuitas de memorizacdo e técnicas de estudo, ndo se
esqueca de visitar o site :

Para contratar palestras, treinamentos ou cursos com o autor, envie um e-mail para


http://www.supermemoria.com.br

ou entre em contato pelo telefone (31) 3226-3967.


mailto:albertodellisola@gmail.com
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“O metodo ¢ a mae da memoria.”
Thomas Fuller

Eu sei o que ¢ esquecer o nome de alguma pessoa. Ja me esqueci de reunioes,
numeros de telefones, senhas do banco, piadas que o J6 Soares fez na noite anterior, €
até mesmo da chave de casa. Atualmente, vivo da minha memoria excepcional, fazendo
shows e oferecendo consultoria para diversas empresas do Pais. O que fiz para mudar?
Ha alguns anos resolvi treinar a minha memoria...

Sem conhecimento algum sobre memoria, passei varios meses lendo livros sobre o
tema, testando o que funcionava e o que ndo funcionava muito bem para mim. Criava a
cada dia uma nova técnica, descartando ou alterando aquelas que ndao funcionavam.

Aliando esse método da tentativa aos muitos estudos sobre o assunto, pude
estabelecer uma série de técnicas mnemonicas, que compilei neste livro. Esta vendo,
leitor? Vocé ja comegou bem: economizando tempo e dinheiro!

Minha memoéria me ajudou a ter mais qualidade de vida. Nao preciso mais usar
uma agenda: todos os meus compromissos sdo armazenados diretamente em minha
cabeca. Sou capaz de dar palestras ou participar de debates sem usar qualquer pedaco
de papel. Provas? Em vez de martirio, tornaram-se diversao para mim.

Prerrequisitos

Algumas pessoas me perguntam se minhas técnicas de memoria funcionam para
qualquer pessoa, achando que minha performance ¢ baseada em alguma genialidade.
Apesar de me sentir lisonjeado com esses comentdrios, devo admitir que eles sdo
equivocados. Qualquer pessoa que possui um cérebro (mesmo que sem o manual de
instrucoes) € capaz de realizar as mesmas incriveis demonstracoes de dominio da
memoria que fago.

Olhe para a bola



Ténis esta entre meus esportes favoritos. Se voc€ joga ténis, provavelmente set
técnico ja lhe disse milhares de vezes que vocé deveria “olhar bem para a bola”, antes
de rebaté-la. No entanto, isso € fisicamente impossivel! Durante uma partida de ténis, a
velocidade da bola sempre ultrapassa a velocidade de nosso pensamento consciente
em, ao menos, meio segundo. Esse atraso em nosso pensamento acontece porque a
imagem capturada pela retina leva um décimo de segundo para chegar ao nosso cérebro
e outros 400 milissegundos para que consigamos formar uma percepcao consciente da
bola. Se os jogadores de ténis realmente “olhassem para a bola”, a mesma atingiria a
quadra antes mesmo que eles pudessem mover suas raquetes.

Outra situagdo em que nosso cérebro mostra seu poder ¢ durante uma de nossas
mais triviais atividades: atravessar a rua. Voc€ ja parou para pensar sobre como
atravessar a rua ¢ algo complexo? Antes de atravessar a rua, vocé€ calcula em fracdo de
segundos:

* a velocidade instantanea de cada carro;

* a identificacdo do tipo de movimento de cada carro (uniforme, acelerado ou
retardado);

* a distancia até o outro lado da rua;

* 0 tempo disponivel para atravessar a rua;

» a velocidade que vocé deve utilizar para conseguir atravessar a rua sem ser
atingido.

Ap0s realizar todos esses calculos, somos capazes de atravessar com seguranga.

Ainda que atingir uma bola de ténis ou atravessar a rua sejam feitos realmente
incriveis, eles sdo apenas exemplos das tarefas fantasticas que nosso cérebro ¢ capaz
de realizar.

Na Grécia antiga, as pessoas ficavam tdo impressionadas com os poderes da
mente humana, que atribuiam esse poder a uma entidade separada do ser humano: os



daemons. Os daemons eram espiritos enviados por Zeus para auxiliarem as pessoas,
seja dando conselhos ou agindo em beneficio dos homens. Os romanos costumavam
chamar esses espiritos sabios de genii (g€nio). Assim, os povos da antiguidade
atribuiam toda sua sabedoria e inspiragdo a existéncia desses espiritos.

No entanto, essa visao nao ¢ tio distante da realidade. O matematico John vor
Neumann uma vez calculou que o cérebro humano poderia armazenar um niimero acima
de 280 quintilhdoes — 280.000.000.000.000.000.000 — de bits de memoria. Estima-se
que nosso cérebro tenha 10! neurdénios e que o nimero das possiveis combina¢des
entre eles (sinapses) seja maior que o nimero de particulas do universo.

Em contrapartida, ainda que tenhamos um verdadeiro computador em nossas
cabecas, muitos de nos t€m dificuldade em realizar multiplica¢des envolvendo niimeros
de apenas dois digitos sem utilizar a calculadora ou at¢ mesmo se lembrar do nimero
do proprio celular. Dado o desleixo intelectual de nossa geracdo, acabamos
contemplando génios como Albert Einstein ou Leonardo da Vinci da mesma maneira
que os povos antigos: como se fossem seres dotados de poderes sobrenaturais.

Performance e potencial

Conforme visto até agora, o cérebro tem um potencial incrivel. No entanto, grande
parte das pessoas ¢ muito cética em relagdao a todo esse potencial, alegando que se o
cérebro fosse tdo poderoso, por que tdo poucas pessoas realmente mostram esse
potencial?

Tony Buzan, criador dos mapas mentais ¢ dos campeonatos de memoria, fez uma
pesquisa na qual os sujeitos deveriam responder cada uma das perguntas a seguir.
Abaixo de cada pergunta estad a resposta encontrada em mais de 95% de todos os
relatos de participantes da experiéncia.

» Na escola, j& lhe ensinaram alguma coisa sobre o cérebro, suas fungdes € a
maneira como ele compreende novas informag¢des, memoriza, pensa etc.?

Nao.

* Vocé ja aprendeu alguma coisa sobre como a memoria funciona?

Nao.

» Vocé aprendeu alguma coisa sobre mnemotécnica?

Nao.

» Vocé aprendeu alguma coisa sobre como os olhos funcionam e como utilizar esse
conhecimento em seu beneficio?

Nao.

» Vocé aprendeu alguma coisa sobre a natureza da concentragdo e maneiras para
exercita-la?

Nao.



* Vocé aprendeu a importancia de utilizar palavras-chave em suas anotagdes?

Nao.

* Vocé aprendeu algo sobre criatividade?

Nao.

De acordo com as respostas listadas anteriormente, creio que ndo deva existir
mais qualquer duvida sobre o motivo pelo qual o potencial de nossos cérebros nao
corresponde a performance alcangada pela maioria das pessoas.

Os génios

De acordo com a psicologia, génios sdao pessoas que produzem uma obra de valor
inestimavel e capaz de mudar os paradigmas da humanidade. Mas o que tornaria um
génio tdo diferente de nds? Seriam eles mais inteligentes? A psicologia entende a
inteligéncia como uma capacidade muito geral que permite raciocinar, planejar,
resolver problemas, pensar de maneira abstrata, compreender ideias complexas e
aprender. E Obvio que existem pessoas mais inteligentes que outras — pessoas
agraciadas pela loteria que a genética promove a cada nascimento. Também ¢ inegavel
que uma inteligéncia alta € preditora de um grande sucesso pessoal e académico. No
entanto, seria a inteligéncia a unica explicacdo para certas pessoas serem tao
fantasticas em seus campos de atuagao? Vocé certamente discordaria disso se desse
uma olhada no boletim escolar ou no historico profissional de alguns dos grandes
cientistas de nosso passado.

Raramente um grande cientista se destacava na infincia. Muitos deles eran
rotulados como lentos, incapazes ou até mesmo estupidos. O renomado matematico
Henri Poincaré foi julgado como imbecil apds se submeter ao teste de QI de Binet
Thomas Edison, inventor da lampada e de outras 1.903 invengdes, foi considerado lento
na escola.

Albert Einstein, disléxico, também mostrava problemas de aprendizagem na
infancia, sendo considerado muito lento ao ser comparado com seus irmaos. Ele tinha
tanta dificuldade com o uso da linguagem que sua familia temeu que ele nunca
aprendesse a falar. Assim, devido a essa dificuldade, seu professor de grego uma vez
lhe disse que Einstein nunca seria capaz de ser alguém na vida. No entanto, aos 26 anos
de idade, ele surpreendeu a comunidade cientifica ao publicar, no verdo de 1905, a
teoria da relatividade. Dezesseis anos mais tarde, ganhou o prémio Nobel pela
descoberta do efeito foto-elétrico, tornando-se ndo apenas uma celebridade
internacional, mas também sindnimo de inteligéncia e dedicagao.

Génios em laboratorio



A maioria das pessoas entende que os gé€nios sdo frutos da genética, e ndao do
esforco. No entanto, na década de 1980, Marian Diamond, uma neuroanatomista de
Universidade da Califérnia, em Berkeley, anunciou uma descoberta fantastica e capaz
de revolucionar todos os paradigmas da €poca acerca da aprendizagem e dos génios.

Em um de seus famosos experimentos, Diamond colocou ratos em um ambiente
superestimulante, cheio de escadas, esteiras e outros brinquedos de todos os tipos. Um
outro grupo de ratos ficou confinado em jaulas comuns. Aqueles ratos que viveram em
um ambiente mais estimulante, além de viverem por trés anos (o equivalente a 90 anos
para os seres humanos), também tiveram seus cérebros aumentados. Esse aumento
ocorreu em virtude das novas conexdes criadas entre os diversos neurdnios dos
cérebros desses animais. Em contrapartida, os ratos que viveram nas jaulas comuns
morreram mais jovens € tiverem menos conexoes celulares em seus cérebros.

Desde a descoberta do neuronio, a genialidade sempre foi associada ao niimero de
neurdnios que cada individuo possuia. No entanto, no ano de 1911, Santiago Ramon ¢
Cajal, pai da neuroanatomia, descobriu que, ao contrario do que se imaginava, o
numero de conexdes entre neurOnios (sinapses) era o verdadeiro preditore da
genialidade. O experimento de Diamond, supracitado, mostrava que, ao menos en
ratos, era possivel criar génios em laboratoérios, por meio de exercicios mentais.

Serd que esses principios se aplicariam as pessoas? Era o que Diamond querie
descobrir. Ela obteve diversos cortes do cérebro de Albert Einstein e os examinou.
Conforme suas expectativas, Diamond encontrou um niimero maior de células gliais no
lobo parietal esquerdo de seu cérebro deste. As células da glia, geralmente chamadas
neurdglia ou simplesmente glia (do grego, cola), sdao células ndo neuronais do sistema
nervoso central que proporcionam suporte e nutricdo aos neurdnios. Geralmente
arredondadas, no cérebro humano as células da glia sdo cerca de dez vezes mais
numerosas que os neurénios. Além disso, essas células também ajudam na transferéncia
de sinais eletroquimicos entre neur6nios. Diamond ja esperava encontrar uma alta
concentracao dessas células no cérebro de Einstein, visto que ela também encontrou
uma alta concentracao dessas células nos cérebros de seus “ratos génios”. A presenca
dessas células no cérebro do famoso fisico sugeriria que um processo de
enriquecimento similar ocorreu durante sua vida.

Ao contrario dos neur6nios, que se reproduzem pouquissimo ao longo de nossa
vida, células gliais, axonios e dendritos podem aumentar em nimero com o passar dos
anos, de acordo com a maneira que nds usamos nosso cérebro. O trabalho de Diamond
sugere que, quanto mais aprendemos mais conexdes sao criadas.

Para que pensar?
Para vocé ter uma ideia, antes da invencao do primeiro alfabeto linear (por volta



de 1700 a.C., pelos fenicios) todo o processo de transferéncia de informacao era
basicamente oral e, para tanto, esses povos precisaram desenvolver técnicas eficazes
de memorizagao, de forma a assegurar sua unidade politica, social e religiosa.

Assim, os povos antigos foram as mentes mais brilhantes que ja surgiram no
planeta. Atualmente existem diversas facilidades que coibem nosso desenvolvimento
intelectual. H4 uns dias, perguntei a um amigo qual era o seu novo nimero de telefone
celular. Em vez de me responder, ele disse: “s6 um minuto”. Em seguida, consultou a
agenda de seu aparelho, na qual havia cadastrado um telefone com o nome de “meu
nimero”. E claro que, por eu ser um campedo de memoéria, o fato rendeu umas boas
risadas na nossa roda de amigos. No entanto, esse fato exemplifica claramente como
nossa sociedade estd pensando cada vez menos.

Uma vez, em uma palestra, ao mostrar minha indignacdo perante essa preguica
mental que parece contaminar nossa sociedade, um senhor me fez a seguinte pergunta:
“Mas, se eu posso anotar tudo no meu celular, para que iria me dar ao trabalho de
guardar na cabeca meus compromissos ou niumeros de telefone?” Ao contrario do que
se pode imaginar, ndo pretendo voltar para a antiguidade. Eu realmente gosto das
invencoes da atualidade, como o computador e o celular. Desse modo, o que proponho
ndo ¢ o fim dos modernos equipamentos eletronicos. Pelo contrario, se ndo fossem os
avangos tecnologicos, eu dificilmente poderia me comunicar com Dominic O’Brien ot
Ben Pridmore, campedes mundiais de memoria, para discutirmos sobre a criacao de
novas técnicas de memoria para vencer os campeonatos de memoéria ou para quebrar a
banca nos cassinos! O grande problema esta no uso da tecnologia como muleta € ndo
como ferramenta para o desenvolvimento humano. Quando comecamos a utilizar essas
muletas tecnologicas de maneira cada vez mais sistematica, tornamo-nos cada vez
menos capazes de pensar e presas fa!ceis para as diversas doengas degenerativas, como
Alzheimer e Parkinson.

Portanto, espero que nosso curso ndo o torne apenas capaz de passar nas provas ou
nos concursos que vocé deseja, mas também faga sua vida mental cada vez mais
saudavel.

O que ¢ a memoria?

A memoria € uma fungao “inteligente” que permite que seres humanos e animais se
beneficiem da experiéncia passada para resolver problemas apresentados pelo meio.
Proporciona aos seres vivos diversas aptiddes, desde o simples reflexo condicionado
até¢ a lembranga de episddios pessoais e a utilizagdo de regras para a antecipagdo de
eventos.

A memoria é normalmente entendida como uma fita de video, como se todas as
nossas experiéncias estivessem gravadas para sempre. No entanto, lembrar implica um



processo ativo de reconstru¢ao e nao se assemelha a assistir a uma fita de video do
passado. De acordo com nosso interesse € envolvimento emocional, nossas memorias
sao continuamente modificadas, selecionadas, torcidas, construidas, reconstruidas e
destruidas.

Alguns pesquisadores costumam falar em “codigos de memoria” em vez de
“memorias®, porque dessa forma nos lembramos que a memoria ndo € uma reprodugao
da realidade, e sim uma criagao humana. Os “codigos de memoria” ndo se diferenciam
apenas em seu conteudo. Apesar de concordarmos sobre o que seria um cachorro, a
palavra “cachorro” evocara memorias diferentes em cada um de nds. Essas memorias
diferenciam-se pelo conteido (conhecemos cachorros diferentes em toda nossa vida) e
pela nossa relagdo pregressa com o animal (pessoas que ja sofreram ataques caninos
certamente evocardo memorias negativas ao ouvir a palavra “cachorro”).

Suponha que vocé precise devolver um livro para um amigo chamado Rodrigo na
UFMG, no dia 26 de setembro de 2007, uma quartafeira. A seguir, vemos um exempla
dos codigos de memoria envolvidos nessa intengao.

O que fara vocé se lembrar de devolver o livro? Acordar pela manha e verificar
no calendario o dia do més (26 de setembro) pode lhe lembrar de devolver o livro.
Vocé pode se lembrar de devolver o livro ao avistar a entrada da UFMG. Encontrat
alguém com o mesmo nome de seu amigo (Rodrigo), também pode lhe remeter ao
empréstimo. Avistar seu amigo ¢ uma outra forma de se lembrar do livro emprestado,
apesar de provavelmente ndo ser de muita valia, caso voc€ nao tenha se lembrado de
trazé-lo consigo. Perceba que alguns co6digos de memoria sao mais fortes do que outros.
Dessa forma, o treino de sua memoria € basicamente a criagdo de cddigos de memoria
poderosos.

Estratégias externas e internas

Costumamos dividir as técnicas de memoria em dois tipos: estratégias internas e
externas de memoria.

As estratégias externas dizem respeito a inser¢do de cddigos de memoria no
proprio ambiente. Um exemplo desse tipo de estratégia ¢, na véspera de levar alguns
documentos importantes para alguém, deixar os mesmos sobre a mesa. No dia seguinte,
a0 avista-los, eles serao capazes de evocar a importancia de leva-los consigo.

Em contrapartida, as estratégias internas dizem respeito a criacdo de uma
codificacdo mais adequada da informagdo, como os processos mnemonicos, por
exemplo.

Estratégias externas



Existem diversas maneiras de se otimizar o espag¢o fisico para melhorar a
memoria:

» Estruturar o ambiente de forma a proporcionar maior concentragcdo (isto €,
algumas pessoas precisam de um certo nivel de barulho no ambiente para poder se
concentrar. No entanto, outras precisam de siléncio absoluto. Extremos de temperatura
também atrapalham a memoria. No entanto, entre esses extremos, certamente existe uma
temperatura que € a ideal para voc€. Assim, o importante ¢: ter um ambiente adequado e
utiliza-lo constantemente nessas condi¢des ideais de memorizacgao.

« Utilizar algum auxilio ambiental para facilitar a recordacao, como por exemplo:

a. Anotar compromissos em uma agenda ou calendario e criar o habito de utiliza-
los de maneira sistematica;

b. Escrever nas costas da mao;

c. Utilizar diversos alarmes para lembra-lo de suas atividades;

d. Colocar objetos em algum lugar conspicuo;

e. Colocar um pequeno n6 no dedo indicador;

f. Organizadores graficos — sistemas de anotagdo eficientes, que cont€ém diversos
codigos visuais de memoria, tornando a aprendizagem até cinco vezes mais rapida.

Auxilios mnemonicos no ambiente: dicas para o uso

No inicio deste livro, alertei sobre os problemas que a falta de trabalho intelectual
pode causar. No entanto, isso ndo significa que nunca devemos usar de estratégias
mnemonicas relacionadas anteriormente. Por exemplo, se vocé€ precisa tomar algum
medicamento a cada quatro horas, ndo faz sentido algum utilizar recursos mnemonicos
em vez de utilizar o despertador para lembra-lo. O mesmo vale para a agenda. Se vocé
possui uma vida muito atribulada, nada mais adequado do que utilizar uma agenda para
se lembrar de seus compromissos. O grande problema ¢ quando se confia nessas
estratégias de maneira excessiva, tornando-se incapaz de memorizar qualquer coisa,
por mais simples que seja. Assim, para lhe auxiliar em sua jornada em busca de sua
supermemoria, seguem os momentos ideais para o uso desses recursos visuais:

 Na ocorréncia de um grande nimero de atividades distrativas entre a codificacao
mnemonica (momento em que se deseja memorizar) € o momento de evocacao
(momento em que se deseja evocar). Por exemplo, quando vocé, no inicio do
expediente, decide ligar para alguém no final de sua jornada de trabalho.

* Quando existe um longo periodo entre a codificagdo mnemonica € a evocagao.
Por exemplo, na ocasido em que vocé€ precisa lembrar de inscrever-se para uma prova
de algum concurso publico que s6 ocorrera daqui a trés meses.

* Quando existe um momento preciso em que a lembranga deve ocorrer. Por
exemplo, quando vocé precisa tirar o bolo do forno ou tomar um remédio.



« No momento em que as estratégias internas ndo sao seguras o bastante. Por
exemplo, quando alguém deixa um recado urgente que ndo pode ser esquecido.

» Quando precisar se lembrar de detalhes minuciosos. Por exemplo, quando vocé
anota uma receita ou maneiras de como se resolver uma equagao matematica.

* Quando houver sobrecarga da memoria operacional. Por exemplo, no momento
em que vocé esta fazendo mais de uma coisa a0 mesmo tempo € precisa memorizar
alguma informagao.

Estratégias internas

As estratégias internas dizem respeito as técnicas de aprimoramento de memoria
que favorecem o caminho da informacao pelas redes neurais. Sdo técnicas que ajudam a
codificacdo do assunto a ser memorizado, facilitando o registro de informagdes. Grande
parte deste livro tem por base estratégias internas, em que criamos cddigos poderosos
de memoria, facilitando a evocacao superior. Grande parte das técnicas aqui abordadas
s€ encaixam nessa categoria.

Os riscos da multitarefa

Nos acreditamos sermos capazes de dirigir e falar ao celular ao mesmo tempo;
estudarmos enquanto vemos teve€; navegar pela Internet enquanto conversamos com
nossos filhos, esposa(o), colega de trabalho ou até mesmo escrever um e-mail enquanto
falamos ao telefone, sem que qualquer uma dessas tarefas seja prejudicada. No entanto,
1sso nao acontece! Ao contrario de nossos sistemas operacionais, capazes de executar
diversas tarefas ao mesmo tempo, somos péssimos quando executamos mais de uma
coisa simultaneamente.

Em seu livro Quality Software Management: Systems Thinking Gerald Weinberg
fez um calculo sobre o tempo que ¢ desperdicado enquanto nos dedicamos a mais de
uma tarefa ao mesmo tempo. Os resultados foram os seguintes:
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Como se pode observar, a simples adicdo de mais um projeto diminui em mais da
metade a eficiéncia do trabalhador. Para memorizarmos eficientemen-te, ¢
importantissimo que tenhamos aten¢do. Assim, se surge algo que realmente queremos
armazenar, utilizando alguma estratégia interna, ¢ essencial que nos dediquemos de
maneira exclusiva a tarefa de memorizar.

O fenOmeno da reminiscéncia

O fenomeno da reminiscéncia foi descoberto (por acaso, eu diria) em experiéncias
que objetivavam quantificar o tempo que se leva para esquecer qualquer coisa. Como
esperado, as experiéncias mostraram que qualquer informa¢do adquirida precisa ser
revista com frequéncia para ndo ser esquecida (nenhuma novidade até aqui).

Um psicologo inglés, P. B. Ballard, no entanto, descobriu que algum tempo depois
de a pessoa adquirir um conhecimento, sua fixacdo € maior que imediatamente apos a
aquisicdo. Nao entendeu? Bem, vamos entdo ao experimento do psicologo. Ele fez ume
experiéncia envolvendo garotos de 12 anos acostumados a aprender poesia no colégio.
Estabelecendo como “unidade” o nimero de palavras que as criangas eram capazes de
lembrar imediatamente depois de haverem lido a poesia pela primeira vez, e dando a
esse numero o valor 100, eis o que o Dr. Ballard encontrou:

[J'l'll.'l.li..l.[:ll'll\'.'ll!\'.' .||H.|'\ Hi Jl.'i".ll.l. I‘.Ilb
l.lll l.‘“.'l I.II.'IHli\ A J'l'ltil.ii..l eri I I]
Diais dias depois a média era 117
.I.ll.-"u t]j.l'\ '.!'l']ll':"i." El rli'.‘"j .l.l Tl I I j‘
Chuarra dizs depois a média era 112
Cinco dias n.in.'l."lli'\ a média era 111
Seis dias L|.|.'||-.:-i\. a média era 9

Sere dias depois a média era 4

Tabela 1.1.

Vocé pode perceber que nos cinco dias que se seguiram ao aprendizado o efeito



da reminiscéncia aumentou o poder de memoria das criancas um ponto além da
memoria original.

Utilizando o fen0meno da reminiscéncia

A primeira regra da reminiscéncia para o aprendizado (ndo apenas de nimeros) é:
um momento de descanso vale mais dois momentos seguidos de repeti¢ao. Depois de
haver repetido a informagao a ser memorizada, faga uma pequena pausa e repita-a outra
vez. Depois, faga outra pausa e repita o processo. Cada pausa permite que o fendmenc
da reminiscéncia atue, aumentando a probabilidade de que vocé se lembre mais tarde.

Assim, nada de ficar repetindo formulas matematicas ou leis como um papagaio!
Mais tarde falaremos sobre osflash cards, outra aplicagdo do fendmeno da
reminiscéncia.

Memoria fotografica

O que tornaria minha memoria ¢ de outros mentatletas algo tdo excepcional? Serd
que somos dotados da chamada memoria fotografica? Achar que o cérebro ¢ capaz de
guardar impressOes instantineas e conserva-las com perfei¢do, como se fosse um
pedago de filme fotografico, ¢ uma ideia equivocada.

Se vocé estd convencido de que uma pessoa que possui uma boa memoria ¢ dotada
de uma habilidade “fotografica”, estd acreditando em uma coisa fantastica. Peca a
qualquer pessoa que afirme possuir uma “memoria fotografica” para olhar rapidamente
para uma pagina do catidlogo telefonico e depois repetir tudo o que estd escrito. Ou
entdo, pec¢a para ela olhar uma foto rica em detalhes por apenas um ou dois segundos e
depois descrever tudo o que vé. Isso ¢ impossivel, a ndo ser que a pessoa estude
cuidadosamente a pagina, aplicando todos os principios basicos de memoria expostos
neste livro.

A ideia de “memoria fotografica” nasceu da falta de compreensao dos principios
da memoria e do significado da palavra “fotografica”. Para uma pessoa comum que
assiste a uma das minhas demonstracdes de memoria na TV, a tinica explicacdo parece
ser a de que o individuo possui uma “memoria fotografica”. No entanto, todos os meus
feitos de memoria sdo conseguidos gracas a truques de memoria, que t€m por base
algum método que envolva associacao de ideias — algo que vocé mesmo serd capaz de
aprender.

Imagens mentais
Ao longo de nosso curso, vocé aprendera a criar imagens mentais que tornardo sua



memoria muito poderosa. Feche seus olhos e imagine um sorvete de morango ou um
elefante cor-de-rosa. Se somos capazes de criar mentalmente imagens tdo vividas, o
que as diferenciariam de uma memoria fotografica? Porque essa imagem visual ndo €
tdo nitida quanto uma fotografia.

Imagine que vocé examine todos os detalhes de um quadro, com exce¢ao de um e
que eu lhe faca uma pergunta justamente a respeito desse pormenor. Voc€ nao poderia
responder, por se tratar de um detalhe que ndo notou, e, portanto, ndo gravou. Se voce
dispusesse de uma fotografia do quadro, poderia examina-la e responder facilmente a
pergunta.

Assim seria a “memoria fotografica” — se ela existisse. Voc€ poderia examinar
com os “olhos da mente” a “fotografia” do que viu e observar algo em que niao havia
reparado antes.

A menos que vocé€ haja estudado aquele pormenor € o haja incluido na imagem
visual, ndo poderd responder a minha pergunta. As imagens visuais nao sdo tao
completas quanto uma fotografia — e nunca serdo, a menos que se faga um esforgo
especial para estudar cada detalhe do quadro.

As pessoas que dizem possuir uma “memoria fotografica”, ou que tém a fama de
possuir este dom, tém sido estudadas em laboratorios, sob condigdes controladas. Os
resultados mostram que essas pessoas nao dispdoem de memoria fotografica. Nao podem
responder a perguntas a respeito de coisas em que nao repararam.

Essas experiéncias tém mostrado que as pessoas sO conseguem utilizar seus
poderes de memoria nos aspectos do assunto que decidiram memorizar. Por exemplo,
um individuo era capaz de repetir corretamente diversos pares de palavras. No entanto,
se no meio da experiéncia se pedia a ele que dissesse apenas a segunda palavra de cada
par, atrapalhava-se todo.

Outra experiéncia que prova que a memoria eficiente ndo € um processo
fotografico consiste em mostrar ao individuo palavras escritas em diferentes cartdes
coloridos. Ele ¢ capaz de se lembrar das palavras, mas, se ndo houver nenhum aviso
prévio de que as cores fazem parte do teste, encontrara grande dificuldade em associar
cada palavra a cor do cartdo correspondente.

Conforme dito anteriormente, ha uma exce¢do para a afirmacao de que a memoria
fotografica nao existe. Algumas criangas t€m uma imagem muito nitida pouco depois do
momento em que viram alguma coisa. Trata-se de um fendmeno semelhante ao eco de
memoria, que discutimos anteriormente.

Essas criangas, geralmente com idade inferior a 13 anos, podem olhar para uma
cena e realmente vé-la quase como uma fotografia alguns instantes apds a visdo
original. Embora se trate de uma imagem nitida, ndo corresponde exatamente a
realidade. Descobriu-se que essa imagem ¢ moldada e distorcida pelos interesses da



crianga. Se uma coisa na cena as interessa particularmente, a imagem sera maior que o
tamanho real. Esta também pode ser interpretada diferentemente, de acordo com os
interesses ¢ as ideias da crianca.

O eco — chamada de imagem eidética — persiste por apenas alguns segundos
depois de sua visdo original. N3o se trata (como na suposta “memoria fotografica”) de
uma memoria permanente.

A 1magem eidética € um fendmeno mais comum no fim da infancia, desaparecendo
durante a adolescéncia.

O que isso significa?

Quanto maior o significado, melhor a memoria. Independentemente do que vocé
deseja memorizar, isso somente sera possivel se a informacao a ser adquirida fizer
algum sentido para vocé.

A mulher de um jogador de futebol pediu-lhe certa vez para que ndo se esquecesse
da data de aniversario de casamento do casal.

— Acha que me esqueceria daquele dia? — respondeu o jogador. — Foi o dia em que
fiz meu primeiro gol de bicicleta.

Vocé se lembrard muito melhor das coisas se lhes der um significado. Ao longo de
nosso curso voce sera capaz de criar codigos de memoria cada vez mais fantasticos. A
criacdo de significado para as informagdes intangiveis € parte importante desse
processo.

» Como nomes e rostos de pessoas podem possuir um significado?

» Como encontrar significado em uma lista de compras ou de afazeres diarios?

* Qual o significado dos diversos nimeros ¢ c6digos que preciso memorizar em
minha empresa?

* Existe um significado para cartas de baralho?

A lista de perguntas ¢ infindavel. Estou certo de que vocé pensou em pelo menos
uma pergunta desse tipo. Ao longo de nosso curso, vocé aprendera a dar um significado
a qualquer coisa que deseje memorizar.
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Tipos de memoria

Uma classificagdo habitual ¢ aquela feita de acordo com o tempo transcorrido
entre a aquisi¢ao dos tipos de memoéria e 0 momento em que sdo evocados: memoria
imediata (segundos, minutos), recente (horas ou poucos dias), remota (semanas, meses,
anos). De acordo com o tipo de informacdo, alguns autores costumam classificar as
memorias como declarativa (“saber que”) e de procedimentos (“saber como’); ou
semantica (a linguagem) e episddica (memoria de eventos ou episodios).

No entanto, todas essas diversas classificagdes sdo recursos puramente didaticos,
visto que ndo existem evidéncias conclusivas de que os diversos tipos de memoria
correspondam a processos quimicos diferentes.

Por que esquecemos?

James McGaugh, diretor-fundador do Centro de Neurobiologia de Aprendizado ¢
Memoria, costuma dizer que um dos aspectos mais notdveis da memoria € o
esquecimento. Esquecer ¢ normal e necessario. Sholem Asch, famoso escritor polonés
radicado nos Estados Unidos, costumava dizer que “ndo € o poder de se lembrar, mas
justamente o contrario, o poder de se esquecer, que ¢ uma condi¢do necessaria para
nossa existéncia”. Muitas de nossas memorias nos incomodam, como os medos, as
humilha¢des ou as perdas. Outras nos prejudicam, como as fobias, o estresse pos-
traumatico ou até mesmo transtornos obsessivos compulsivos.

Biologicamente, o esquecimento ¢ explicado pela saturagdo dos mecanismos de



memoria. Seu cérebro ¢ bombardeado com milhdes de bits de informac¢des diariamente.
Imagine como seria confusa nossa vida se guardassemos todas essas informacdes? NOs
lembramos apenas o que julgamos importante o suficiente para ndo esquecermos. A
mente escolhe qual informacdo ndo € importante e imediatamente a descarta. No
entanto, como deixar de esquecer o nome dos nervos cranianos, notas importantes do
direito administrativo ou mesmo a localizacao da chave de sua casa?

Vocé tem memoria fraca?

E comum as pessoas reclamarem diariamente de suas memorias. No entanto, a
maioria das falhas cotidianas de memoria deve-se principalmente a falta de zelo na
criacao dos codigos de memoria, e ndo por uma falha cognitiva.

Confianca

Uma grande razdo para a falta de uso de estratégias mnemodnicas deve-se ao fato
de as pessoas estarem geralmente convencidas de que t€m uma memoria péssima. Essa
crenga ocorre pois as pessoas ouvem desde a infincia que a memoria ¢ algo muito
falho. Outra razao para a desconfianga na memoria € o avanco da idade. Adultos mais
velhos costumam justificar a falha da memoria como um resultado inevitavel do passar
do tempo.

Um fato interessante ¢ que existe uma relacdo muito pequena entre o grau de
insatisfacdo com a memoria e sua verdadeira habilidade em se lembrar. Estudos nos
mostram que as pessoas que geralmente reclamam muito da memoria ndo se esquecem
com mais frequéncia do que as pessoas que nao t€m problemas com sua memoria.
(HERMANN, 1982)

Atualmente sou considerado uma das melhores memorias do mundo simplesmente
porque confio em minhas habilidades e sei da necessidade de se criar codigos de
memoria poderosos.

Monitorando a memoria

O monitoramento da memoria € um habito que esta por tras de todas as estratégias
mnemonicas. Se vocé ndo monitora a qualidade dos cddigos de memoria utilizados no
seu dia a dia, como podera reconhecer a necessidade da aplicacao de alguma estratégia
mnemonica?

As criangas nao possuem o habito de monitorar sua memoria. Apesar de terem
bastante confianca em sua habilidade em lembrar, elas ndo costumam reconhecer a
necessidade do uso de estratégias mnemoOnicas. Costumam raciocinar da seguinte



maneira: “se lembro agora, por que ndo lembraria depois?”” Com o passar do tempo, as
criangas percebem que a memoria pode falhar e aprendem a lidar com isso. O
monitoramento da memoria € um habito instintivo. Quantas vezes vocé€ ja ndo se viu
criando musicas ou historias mirabolantes para poder se lembrar de uma férmula
matematica ou um evento historico importante?

Observacao

A observacao estd por tras de qualquer cddigo eficiente de memoria. Infelizmente
o ser humano ndo ¢ observador por natureza. A prova disso ¢ uma brincadeira proposta
por Harry Lorayne em um de seus livros: “Vocé possui um reldgio de pulso analogico?
Caso positivo, cubra-o e responda: O nimero 6 de seu relogio estd escrito comr
algarismos arabicos ou romanos? Descubra seu reldgio e veja se vocé acertou.” Caso
voc€ tenha errado, ndo se preocupe. Em todas as minhas palestras pelo Brasil,
pouquissimas sdo as pessoas que respondem com conviccdo € de maneira correta
(engracado que muitos dizem com convicgdo a resposta errada). Agora que vocé sabe
como ¢ escrito o numero 6 em seu relogio, cubra-o novamente. Que horas sao nesse
exato momento? Mais uma vez sua falta de observagdo provavelmente lhe enganou.
Criar o habito de observarmos mais as coisas ao nosso redor ird tornar nossa memoria
bem melhor.

Interesse

O interesse ¢ o principal pilar da memoéria. N6s memorizamos com bastante
facilidade tudo aquilo que nos interessa.

A historia de um soldado que voltou de uma longa missdo no exterior mostra
claramente como um interesse “especial” estimula inconscientemente a memoria.

Um soldado voltava de uma missdo e foi recebido no aeroporto por sua noiva.
Enquanto esperavam a bagagem, ele apontou para a linda mocga que viera no aviao.

— E a senhorita Tracy.

— Como sabe o nome dela? — perguntou a noiva.

O soldado entdo explicou a noiva que o nome dela aparecia junto ao do piloto e
do co-piloto na porta da cabina de comando.

— Querido — perguntou ela —, como se chama o piloto?

Note que a memoéria funciona automaticamente de modo a ajuda-lo a lembrar.
Vocé se lembra das coisas que deseja lembrar e esquece as coisas que nao lhe
interessam tanto. Se vocé esquece de pagar uma conta, provavelmente ¢ porque, em seu
intimo, vocé€ realmente ndo deseja paga-la. Vejo muitas maes me procurarem dizendo
que estdo preocupadas com os filhos, pois eles t€ém uma memoria muito ruim ¢ andam



tirando muitas notas baixas no colégio. Estranho eles terem memoria tao ruim e serem
capazes de escalar o time de futebol que torcem, evocar com precisao toda a saga de
Dragonball Z ou qualquer outro assunto do interesse deles. Os seres humanos.
independentemente da idade, tém excelente memoéria, mas, muitas vezes, sao
desinteressados por assuntos realmente importantes. Quando devemos memorizar algo
importante, mas desinteressante, devemos criar o que chamo de motivo de memoria.

A arte da memoria

A mnemotécnica, do grego mnemo, que significa memoria, e fechne, arte, € a arte
que procura, por meio de regras ¢ métodos, aumentar as faculdades naturais da
memoria. Trata-se de um método cientifico para criar uma memoria artificial, mas
superpoderosa.

A importancia da memoria entre as qualidades intelectuais tem sido reconhecida
desde a mais remota antiguidade, ¢ a mitologia grega, com todo o seu fabuloso
conhecimento sobre os vicios ¢ as virtudes humanas, reconhecia a memoria como a
base de todo o tipo de conhecimento.

Conta a lenda que, apos a vitoria dos deuses do Olimpo sobre os Titas, foi
solicitado a Zeus que se criassem divindades capazes de cantar a vitoria e perpetuar a
gloria dos Olimpicos. Desse modo, Zeus dormiu por nove noites consecutivas com
Mnemésine (deusa da memoria), que deu a luz as nove musas: Clio, a musa da historia,
Euterpe, musa da poesia lirica, Talia, musa da comédia, Melpomene, a musa de
tragédia, Terpsicore, musa da poesia lirica e da danga, Erato, musa da poesia amorosa,
Urania, musa da astrologia, Polimnia, musa da musica cerimonial, e Caliope, musa de
poesia épica e da eloquéncia.

No tempo dos gregos e romanos, as técnicas de memorizagdo eram amplamente
utilizadas por politicos e advogados. Esses profissionais eram olhados com desprezo
se ndo conseguissem memorizar os longos discursos que faziam com frequéncia; para
eles, era importante descrever os complexos meandros de uma argumentacdo e
emocionar a audiéncia.

A arte da memoria foi documentada pela primeira vez por Cicero em seu livro De
oratore, no qual ele institui a memodria como uma das cinco partes da retorica. Cicero
inicia nos contando a seguinte historia:

Em um banquete oferecido na Tessdlia por um nobre de nome Scopas, em
homenagem a seus feitos nos jogos olimpicos, o poeta Simonides de Ceos cantou um
poema em homenagem ao anfitrido, incluindo, no entanto, uma passagem dedicada a
Castor e Pollux. Apos o ato, Scopas avisou o poeta de que lhe pagaria apenas metade
da soma acordada relativamente ao canto do panegirico, e o resto ele o deveria
pedir aos deuses gémeos a quem ele dedicara metade do seu poema. Pouco depois,



chegou um recado a Simonides que lhe indicava estarem dois jovens a sua espera
fora do edificio. Levantou-se, saiu, mas ndo conseguiu encontrar ninguem. Durante
sua auséncia, o telhado do edificio ruiu, esmagando Scopas e todos os seus
convidados. Os caddveres ficaram tdo mutilados e desfeitos que os familiares foram
incapazes de os reconhecer. No entanto, Simonides lembrava-se dos lugares em que
cada um estava sentado a mesa e, assim, conseguiu indicar aos familiares quais eram
os seus mortos. A chamada dos jovens invisiveis Castor e Pollux tinha graciosamente
pago a sua divida ao poeta pelo panegirico, fazendo-o evitar a morte.

Essa teria sido a experiéncia que sugeriu ao poeta os principios da arte
mnemonica, do qual se diz ter sido Cicero o inventor.

Segundo Cicero, a memoria artificial seria estabelecida a partir de locais ¢
imagens, a defini¢do do guardado para ser repetido pelos tempos. Um local € um lugar
facilmente apreendido pela memoéria, como uma casa, um espaco entre colunas, um
canto, um arco etc. A informagdo a ser memorizada seria codificada em imagens e
formas, marcas e simulacros (formae, notate, simulacra) daquilo que queremos
lembrar. Por exemplo, se queremos lembrar de um cavalo, de um ledo, de uma aguia,
devemos colocar suas imagens em determinados lugares.

“A arte de memoria é como uma escrita interna (...) os locais sdo como tabuas
de cera ou papirus, as imagens como letras, o arranjo e a disposi¢do de imagens,
como o script, e a fala, a recitagdo, como a leitura... Os lugares permanecem na
memoria e podem ser usados novamente, muitas vezes... Bastante ja foi dito de
lugares. Agora vamos para a teoria das imagens. (...) hd dois tipos de imagens, uma
para coisas (res), e uma para palavras (verba). Isto quer dizer, memoria para coisas
forma imagens para lembrar de um argumento, nogdo, ou uma coisa, mas memoria
para palavras tem que achar imagens para lembrar de cada palavra.”

Rhetorica ad Herenium, de Cicero.

A arte da memoria consistia basicamente em fixar na imaginagdo um ambiente
composto de uma série de lugares, para que posteriormente se pudesse distribuir por
todos esses lugares diversas imagens referentes a tudo aquilo que se fosse lendo ou
ouvindo. Depois, bastaria repassar mentalmente aqueles lugares por sua ordem, a fim
de resgatar a lembranca das coisas que neles foram colocadas. Por fim, restaria apenas
“decodificar” as imagens, transforma-las novamente em palavras ou sons.

Os gregos costumavam atribuir a memoria dois principios importantes: a
1maginacao € a associacao.

Atualmente, nos campeonatos de memoria, expandimos esses principios em oito:

1. Localizacao
Quando se perde algum objeto importante, a primeira coisa que vem a nossa mente



¢: “onde estdvamos”. Se for criar alguma imagem substitutiva para memorizagdo, o
1deal ¢ que elas estejam ambientadas em locais que vocé conhegca bem. Imagens soltas
costumam ser facilmente esquecidas em virtude da falta de codigos poderosos de
memoria.

2. Sinestesia

Cada um de nossos cinco sentidos possui cddigos independentes de memoria. Ot
seja, se voc€ memorizar uma poesia pela evocacdo e posteriormente fizer um mapa
mental sobre a poesia, criard dois codigos de memoria, totalmente independentes um do
outro.

3. Movimento
Em qualquer associacdo mental, ao imaginarmos movimentos amplos e rapidos,
nossa fixacao ¢ bem maior.

4. Simbolismo

Substitua palavras abstratas ou termos técnicos por palavras que sejam facil de
imaginar. Assim, se lhe for pedido para memorizar a palavra paz, € melhor imaginar
uma pomba. Caso queira memorizar a palavra violéncia, imagine um revolver ou algo
que lhe remeta a violéncia.

5. Sensualidade
Todos nds temos uma excelente memoria nessa area. Nao se sinta constrangido ao
utiliza-la.

6. Humor
Imagens divertidas sdo mais facilmente retidas na memoria. Se divirta com suas
1magens mentais.

7. Desproporc¢ao/Exagero

Imagens fora de proporcdo ou ilogicas fixam-se mais facilmente em nossa
memoria. Exemplo: se vocé for imaginar um elefante e uma barata, coloque a barata em
um tamanho gigantesco e o elefante minasculo.



8. Cores

Sempre que possivel, torne suas imagens o mais coloridas possivel para facilitar

sua retengao.

Assim, a criagdo de codigos poderosos de memoria implica a criagdo de imagens
mentais o mais vividas possivel. Lembra-se do ditado que dizia que uma imagem vale
mais do que mil palavras. Se ela seguir as normas listadas anteriormente, ela valera

bem mais do que isso.



“A vantagem de ter péssima memoria ¢ divertir-se muitas vezes
com as mesmas coisas boas como se fosse a primeira vez.”
Friedrich Nietzsche

Onde esta aquele cheque?
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A distracdo ¢ provavelmente a mais comum de todas as pequenas afli¢des do dia a
dia. Incontaveis vezes, todos nos ja “esquecemos” de dar um recado, pagar uma conta,
mandar um cartdo de aniversario ou até mesmo onde colocamos nossos 6culos. Quantas
vezes vocé ja guardou algo muito valioso em um local seguro e algumas horas depois se
desesperou por ndo encontra-lo? Albert Einsten ¢ famoso ndo apenas por sua
genialidade, mas também por sua capacidade de distrair-se, ja esquecendo um vultoso
cheque perdido dentro de um livro.

Pense por alguns instantes com que frequéncia vocé vé pessoas procurando pela
chave da porta de casa, pela carteira, pelo guarda-chuva, pelo taldo de cheques ou
mesmo por uma caneta que “estava ha pouco em minha miao”. Essas situacdes podem
ser um pouco irritantes e devastadoras. Se vocé coloca, sobre a estante, um jornal ou
uma caneta, € subsequentemente se “esquece” onde os colocou, voc€ pode se irritar um
pouco. Mas, considere o caso de alguém que fez os seis pontos na mega-sena e perdeu o
bilhete? Nao sdo raros casos como esses.

Existem muitas ocasides nas quais a distracdo pode ser embaragosa € custosa. Se
vocé precisa pagar uma conta € se esquece, provavelmente tera de pagar mais tarde
com multa e juros inclusos. Vamos a outro exemplo. Imagine que, apds anos de espera,
surge o concurso publico que vocé tanto aguardava. Vocé teria todas as condigdes de



passar, mas, infelizmente, se “esqueceu” de fazer a inscrigdo ou entdo de comparecer
ao local da prova no dia determinado.

Muitas pessoas tém seus proprios métodos para lidar com a distragcdo. Alguns
infestam o computador e a geladeira de recados em post-it. Outros amarram um pedago
de pano ao dedo ou ainda escrevem todas as tarefas no préprio braco. O problema com
esses métodos € que, se utilizados da maneira incorreta, ndo funcionam — vocé gasta
horas olhando para o ndé em seu indicador, confabulando sobre o que precisava se
lembrar ou tentando decifrar os hierdglifos borrados em seu brago.

Neste Capitulo, abordaremos métodos simples e sistematicos para evitar a
distracao, criando codigos de memoria poderosos.

Diferentes tipos de dominios de memoria

Vocé pode se lembrar de todo Codigo Civil ou Penal, mas isso ndo o tornara
capaz de se lembrar de trazer paes na volta para a casa. Ainda que voce€ seja capaz de
memorizar um baralho em menos de um minuto, também ndo tera a garantia de se
lembrar do aniversario da namorada ou da consulta com o dentista.

Nao existe qualquer relagdo entre a sua memoria para fatos e sua memoria para
agoes futuras e para intengdes.

Memoria nao ¢ uma coisa

A memoria tem sido comparada com um armario, uma livraria ou, ainda, com um
computador. Apesar de ser capaz de armazenar diversas informacdes, a memoria ndo €
simplesmente um deposito. Memoria ndo € uma coisa, € Sim um processo.

Diferentes tipos de informagdo sdo tratados de modos diferentes em nossa
memoria. Vocé acha que uma lei qualquer € armazenada da mesma forma que um trecho
de alguma misica em nossa memoéria? Ou da mesma forma como nos lembramos da(o)
namorada(o) ao sentir alguém usando o mesmo perfume que ela(e) usa diariamente? Ou,

at¢ mesmo, da forma como lembramos que o numero 1.202 vem depois do niimero
1.201?



Nos temos memorias que envolvem sentidos diferentes. Também temos memorias
que envolvem o passado e memorias que envolvem o futuro. Temos memorias de fatos,
de pessoas, daquilo que gostamos ou detestamos. Existem memorias de diversos tipos e
que pertencem a classes diferentes. Os especialistas costumam chamar essas classes de
dominios. Portanto, existe um dominio para fatos, pessoas, eventos, habilidades e um
dominio para futuras acoes e intengdes. Desse modo, para melhorar a memoria para
acoOes futuras e intengdes € preciso que vocé entenda como esse tipo funciona.

Gatilhos de memoria

Para lembrar-se de algo aprendido ou de experiéncias passadas geralmente
utilizamos gatilhos de memoria. Quando avistamos um amigo, diversos gatilhos de
memoria sao disparados: nome, profissdo, idade... A pergunta “qual a capital do
Brasil?” engatilha a informagdo armazenada “Brasilia”. Lembramos da(o) nossa(o)
namorada(o) quando passamos por uma loja e sentimos certo perfume, porque sentir o
perfume da pessoa amada ¢ um poderoso gatilho de memoéria.

Uma vez fui ministrar uma palestra sobre técnicas de estudo e memoria no colégio
em que estudei durante a minha infincia. Foi incrivel a quantidade de gatilhos de
memoria que surgiram quando entrei na escola.

Mesmo que aparentemente alguma memoria surja em nossas mentes sem qualquer
motivo aparente, € provavel que houve algum gatilho de memoria responsavel por essas
lembrancas. Por conseguinte, surge a primeira regra em busca de uma supermemoria: se
vocé deseja se lembrar de fazer algo, concentrese no gatilho de memoria, e ndo na
intengdo propriamente dita. Pesquisas t€m mostrado que, ao contrario do que se
imagina, ndo existe tanta relacdo entre a importancia dada a um evento futuro e sua
capacidade de se lembrar dele, a ndo ser, € claro, em casos extremos.

Memorizacao e decoreba

Frequentemente me fazem a seguinte pergunta: “Para que memorizar se eu posso
entender?” Ou entdo ja soltam o comentario: “Sinceramente, ndo consigo memorizar,
preciso entender antes.” Esses comentarios sao ingénuos, pois memorizacdo € decoreba
sdo coisas completamente distintas. Ao contrario do que se possa imaginar, esses
comentarios ndo sdao exclusividade no senso comum. Uma vez, li em uma reportagem
que “especialistas em educagdo criticavam o uso de técnicas mnemonicas, visto que
elas eram fruto de um descaso com o ensino.” E uma pena que Cicero ndo tenha podido
ler isso — ainda que haja tempo para que, aqueles que proferiram essas criticas, possam
1e-lo.

Técnicas de memorizagao referem-se a incorporagdo de mais gatilhos de memoria,



facilitando a evocagdo de qualquer assunto aprendido anteriormente. Veja que nao
existe sentido em utilizar té€cnicas de memorizacao sem que haja o entendimento prévio
do assunto a ser memorizado, visto que, sem o entendimento adequado, ¢ praticamente
impossivel criar gatilhos de memoria eficientes. Assim, ao utilizar um mapa mental
para se lembrar das aulas de Direito, o aluno simplesmente cria novos codigos visuais
para uma informacdo ja aprendida anteriormente, evitando o esquecimento. Ao se
evocar o material estudado, o estudante mais uma vez faz uso de técnicas de
memoriza¢do, incorporando novos codigos (o som de sua propria voz) a rede de
informagdes em que o assunto esta inserido.

A decoreba refere-se a criagao de codigos ineficientes de memoria. Desse modo,
pela repeticdo pura e simples, o estudante tenta apreender muita informagdo em um
curtissimo espaco de tempo. Esse ¢ um método completamente equivocado de se
adquirir novos conhecimentos, pois, sem o entendimento, ndo € possivel criar uma rede
eficiente de memorizagao. Logo, o aluno que se utiliza da decoreba € incapaz de se
articular adequadamente sobre o assunto decorado. Felizmente, minha proposta ndo ¢
essa — ainda que muitos “especialistas em memorizacdo”, sem qualquer formacao
académica na drea, indiquem que memorizar algumas palavras-chave possa resolver
qualquer problema de memoria.

E dificil se lembrar de intencoes

Infelizmente ¢ mais dificil se lembrar de intengdes e eventos futuros, uma vez que
na maioria das vezes nao podemos nos dar ao luxo de esperar que surja algum gatilho
de memoria que nos remeta a lembranga desejada. Se precisarmos comprar uma blusa
nova, nem sempre podemos esperar que avistemos no shopping a blusa desejada.
Analogamente, ndo podemos também esperar que cortem a luz ou a agua de nossa casa
para lembrar-nos de pagar as contas mensalmente.

E mais dificil lembrarmos de acdes futuras quando elas fogem de nossa rotina.
Lembrar-se de alimentar os peixes de seu aquario geralmente ndo € um problema, visto
que ¢ algo que vocé faz diariamente. No entanto, lembrar-se de alimentar os peixes dos
vizinhos quando eles estdo viajando realmente ¢ bem mais complicado.

Lapsos rotineiros niao sao falhas de memoria

O esquecimento de agdes corriqueiras geralmente nao ¢ falha de memoria, e sim
de aten¢dao. Podemos listar como tipos de lapsos de memoria:

» Acoes que vocé ja esqueceu de ter feito, como checar se a porta de sua casa esta
fechada ou se o carro estd com o freio de mao puxado, mesmo que ja tenha feito essas
acoes.



» Ag¢des substitutivas, como quando vocé joga a banana no lixo em vez de jogar a
casca.

» Acdes incompletas, como quando vocé coloca a panela no fogdo e se esquece de
acender o fogo ou quando coloca a forma de gelo vazia no congelador.

Nenhuma dessas agdes € causada por lapsos de memoria, visto que vocé percebe
claramente, logo ap6s o ocorrido, que o que esta fazendo nao esta de acordo com o seu
objetivo inicial. O primeiro tipo de erro — duvidar sobre uma agao ja tomada — ocorre
principalmente quando a agdo ¢ parte de nosso dia a dia e ¢ executada automaticamente.
Uma dica para evitar esse tipo de distragcdo € simplesmente prestar atengdo. No entanto,
também existem outras técnicas para essas situacoes.

Como se lembrar de intencoes

Vocé encontra-se distraido quando toma alguma atitude inconscientemente, sem
pensar. A distracdo nao tem qualquer relacdo com a memoria. A prova disto € que
grandes professores em universidades e cientistas, dotados de grande memoria, tendem
a ser distraidos por darem tanta atengdo a seu trabalho, esquecendo o mundo que os
cerca.

A solu¢ao? Pode parecer idiota, mas basta que vocé preste atengdo no que esta
fazendo. E claro que falar ¢ facil, mas como vocé pode ter certeza de que vai se
esforcar para se concentrar em tudo o que faz em situacdes corriqueiras da rotina?

Inicialmente, reflita sobre os tipos de distragdes que vocé estd acostumado a ter.
Quais deles sdao realmente frequentes e irritantes? Para esses, vocé precisa criar um
gatilho de memoria para lembrar-se de sua acao futura.

Em seu livro Remembering intentions, a Dr* Fiona McPherson nos d4 um exemplc
bem interessante sobre bons habitos de memoria.

Todas as manhas, ela inicia o dia com dois copos de agua morna com suco de
limdo. Lembrar-se disso realmente ndo ¢ um problema, visto que ¢ um de seus habitos
didrios. No entanto, o problema surge quando ela se questiona se ja tomou os dois
copos ou se ainda falta um. Apesar de soar idiota, esse tipo de atitude ¢ muito comum,
principalmente quando fazemos varias coisas ao mesmo tempo.

Entdo, para ter certeza de que tomou o segundo copo ela apenas remove os limoes
espremidos da pia apds beber o segundo copo. Se surgir alguma davida sobre ter
tomado os dois copos, basta dar uma olhada na pia: se ainda estiverem la os limdes
espremidos, ainda precisa tomar o segundo copo. Esse ¢ um bom exemplo de um uso
correto de estratégias externas de memoria.

Também ¢ possivel se livrar da distracdo utilizando estratégias internas de
memoriza¢ao. Para isso, basta criar alguma associa¢do consciente que lhe remeta ao
evento futuro. Por exemplo, muitos se aborrecem por esquecer de pagar alguma conta



de telefone que vence no dia corrente. O primeiro passo em busca do fim da distragao ¢
decidir o que vocé faz, ou v€, no ultimo momento antes de sair de casa. Quanto a mim, ¢
a fechadura da porta, visto que devo tranca-la antes de sair. Para lembrar-me de pagar
as contas, devo criar uma associacdo que envolva todos os principios do primeiro
Capitulo entre contas de telefone e a fechadura da porta de casa. O local mais indicado
para essa imagem seria sua propria sala de visitas ou o comodo mais proximo da porta
de saida de sua residéncia. Uma possibilidade seria vocé imaginar em sua sala de
visitas um telefone enorme (conta de telefone) tentando passar pela fechadura (Gltima
coisa a ser vista) da porta da sala.

Claro que isso ira lhe ajudar a se lembrar de pegar a conta de telefone antes de
sair de casa, mas vocé€ ainda pode se esquecer de paga-la. Para resolver esse problema,
basta criar uma outra imagem inusitada envolvendo a conta de telefone € a maganeta ou
fechadura da porta de seu escritorio. Assim, ao chegar ao servigo e avistar a porta do
seu escritorio, vocé se lembrard de pagar a conta de telefone.

Esse método simples pode ser aplicado a qualquer agdo da qual vocé€ queira se
lembrar. Por que estragar uma noite romantica com a namorada por estar preocupado
com a duvida se a porta da frente de sua casa foi trancada ou se o forno foi realmente
desligado? Crie o habito de fazer uma rdpida associagdo a cada vez que vocé executa
essas acoes. Por exemplo, sempre que trancar a porta da frente, imagine seus dedos
sendo sugados pela fechadura, causando imensa dor. Para se lembrar se o forno foi
desligado, crie o habito de sempre imaginar sua cabeca sendo assada no forno, sempre
que voceé desliga-lo.

Nao se preocupe em confundir a imagem feita ontem com a imagem criada hoje. A
atencao ¢ a memoria real dardo conta do recado, deixando claro se a acdo memoravel ¢
atual ou antiga. Se voc€ ndo se lembrar de ter imaginado sua cabeca assando dentro do
forno hoje, ¢ porque ainda nao o desligou.

Talvez vocé seja uma daquelas pessoas que chegam a um comodo da casa sem
saber o que iria fazer 14. Para evitar esse desconforto, basta que, antes de sair em busca
do objeto, vocé crie uma imagem inusitada entre o objeto em questdo e o comodo em
que ele se encontra. Dessa forma, se deseja buscar o martelo na garagem, basta que crie
uma imagem localizada na garagem envolvendo vocé e o martelo. Ao chegar a garagem,
se lembrara facilmente da cena do seu inusitado duelo com o Sr. Martelo e se lembrara
de busca-lo. D€ uma chance ao método: ele realmente funciona.

Se vocé usa 6culos e sempre esquece onde os deixou, tente formar uma associacao
no momento em que os deixa. Se os deixou sobre a estante do seu quarto, imagine uma
cena localizada em seu quarto, envolvendo a estante e seus 6culos. Voc€ pode imaginar
que um par de dculos gigantes estd destruindo a estante ou mesmo que os livros dela
estdo deixando em pedacinhos seus queridos oculos. Se vocé deixou os 6culos sobre o



aparelho de TV, basta que imagine uma cena localizada na sala de televisdao em que sua
TV estéd utilizando oculos gigantes. A proxima vez em que pensar nos Oculos, vocé se
lembrara da cena imaginada.

Sempre crie uma associacdo no momento em que executar qualquer tarefa. Se vocé
deixa os oOculos sobre a mesa sem criar qualquer situagdo, provavelmente estara
procurando por eles nos proximos minutos. Voc€ pode sentir que essas associagdes sao
uma perda de tempo. No entanto, apds testar o método algumas poucas vezes, percebera
que o tempo gasto com a criacdo dessas imagens € bem inferior ao tempo gasto com a
lamentacdo sobre a localizagdo de seus pertences, bem como com o esquecimento de
COMPromissos

Memoria do conhecimento

A memoria do conhecimento ¢ inteiramente alicercada em torno de conceitos. Por
conseguinte, esses conceitos se alicercam em torno de categorias tematicas. Finalmente,
as categorias sdo conjuntos ou superconjuntos que abarcam diversos elementos que
compartilham similaridades.

Por exemplo, um gato pertence a um conjunto chamado felinos. Desse modo.
outros animais como tigres, ledes e ongas também pertencem a esse mesmo conjunto em
virtude das semelhangas que compartilham. No entanto, o gato pode ser categorizado
como membro de um conjunto muito superior: o dos mamiferos. Ainda que muito
diferentes, gatos, elefantes e cangurus compartilham diversas semelhancas que nos
permitem categorizd-los dessa forma.

Essas categorias sdo arranjadas de maneira hierarquica. Insta salientar que, quanto
mais subordinado o nivel da informagao, menos abstratos sdao seus conceitos. Veja, por
exemplo, a categoriza¢do do conceito HOMEM.



Seres vivos
Animais

Mamiteros

Primatas
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Cada uma dessas categorias possui diferentes informagdes compartilhadas. Por
exemplo, se vocé deseja diferenciar um cocker spaniel e um pastor alemio,
possivelmente terd de consultar informagdes especificas de cada raca da espécie
cachorro. No entanto, se voc€ deseja saber se um cachorro se alimenta de leite quando
recém-nascido, provavelmente precisara consultar a categoria mamiferos.

Veja que exemplo curioso. E mais dificil excluir um conceito como membro de
uma categoria quando ele compartilha diversas categorias com ela. Por exemplo,
gastamos mais tempo para decidir que uma arvore nao € um animal do que para decidir
se um tijolo € um animal.

Em decorréncia dessas caracteristicas, a memoria de conhecimento € mais
facilmente armazenada se ¢ feito o uso das categorias durante sua memorizagao. Isso
também explica o motivo pelo qual, em um “branco”, ¢ mais facil evocarmos a
informacdo perdida se fizermos nossa busca pelas categorias, em vez de pelo alfabeto,
por exemplo. Assim, se vocé deseja se lembrar do nome de algum cantor, ¢ mais facil
lembrar se vocé se concentrar nas caracteristicas fisicas dele, seu género musical, os
locais onde ele toca, em vez de ficar fazendo buscas sucessivas pelo alfabeto.

Exercicio

Durante dez segundos, tente escrever o maximo de palavras que se iniciam por N.
Em seguida, durante outros dez segundos, tente escrever o maximo de palavras que se
encaixam na categoria “frutas”.

Ainda que existam muito mais palavras iniciadas por N do que frutas,
possivelmente vocé escreveu mais nomes de frutas do que palavras que se iniciam por



N.

Assim, quando for memorizar alguma informagdo que pertenca ao dominio do
conhecimento, o ideal ¢ que ela esteja categorizada. Se deseja memorizar uma lista de
compras, organiza-la em torno de categorias — produtos de limpeza, carne, vegetais,
frutas, leites e derivados — possivelmente tornard sua memoéria bem mais eficiente nesse
quesito. Em seus estudos, a utilizagdo de quadros sinOpticos, mapas conceituais €
mapas mentais sao algumas excelentes ferramentas que lhe auxiliam na criacao dessas
categorias.

Método das jornadas

O método das jornadas ou método dos locais foi a primeira estratégia mnemonica
criada, sendo utilizada pela primeira vez por volta de 2.500 anos atras. Para utiliza-lo,
escolha uma rota que vocé conheca bem. Em seguida, crie diversas referéncias ao longo
desta. A rota escolhida pode ser o caminho que o dnibus faz de sua casa a sua escola; o
caminho que vocé utiliza para ir a uma boate ou ainda uma rota dentro de sua casa, que
o leva de seu quarto até a porta da frente. Apds a criagdo da jornada, basta que vocé
mentalize alguma imagem associativa entre a informacao e cada uma dessas referéncias.
Por exemplo, para memorizar uma lista de compras, vocé pode imaginar diversos
feijoes espalhados no chao de seu quarto, uma mac¢a gigante interagindo com a porta da
sala, uma sopa esparramada sobre a mesa da sala de jantar e at¢ mesmo um pacote de
pao de forma saindo de sua caixa de correios. Essa técnica funciona muito bem para a
memorizagao de listas. O motivo € simples:

* Ela cria associacgOes entre informacdes novas e informacdes ja consolidadas ha
muito tempo.

» Utiliza, ainda, imagens mentais para fortalecer os codigos de memoria.

Uma situagdo do cotidiano em que essa técnica € muito util e eficiente € no caso de
garcons que vao de mesa em mesa anotar drinques e pedidos. Dada a pressa com que
trabalham, visualizar drinques e pedidos em jornadas ¢ uma estratégia muito mais
eficiente do que simplesmente anota-los.

Em campeonatos de memoria, cada competidor usa uma técnica muito pessoal para
a memorizacao de fatos, digitos, datas e baralhos. No entanto, independentemente do
método que cada atleta utiliza, todos sdao baseados no método das jornadas.

Método do vinculo ou da historia

Da mesma forma que o método das jornadas, o do vinculo também utiliza imagens
mentais para associar idéias e palavras. No entanto, em vez de utilizarmos a estrutura
definida anteriormente para associar cada uma dessas informagdes (como as



referéncias de uma jornada), os itens sdo associados uns aos outros. Por exemplo, para
memorizar uma lista de compras que contenha pao, macarrdo, macas e bananas, voce
precisara criar uma imagem na qual o pao e as bananas, de alguma forma, interagem
entre si. Em seguida, uma imagem que envolva macarrdo e mag¢ds, € assim
sucessivamente. Dessa forma, cria-se uma corrente em que cada imagem evoca a
proxima, até que todos os itens sejam evocados.

Flash cards

Flash card ¢ um pedaco de papel (geralmente cartolina) utilizado como ferramenta
para o aprendizado. O tamanho de cada um deles ¢ varidvel. Recomendo que seja
compativel com o de sua carteira ou bolso da calga.

Em cada cartdo vocé escreve alguma pequena informagdao que deseja aprender:
leis, formulas, tabuada etc. Voc€ deve guardar todos esses pequenos cartdes em um
local de facil acesso (geralmente a carteira), para que possa verifica-los durante todo o
dia.

Os flash cards funcionam por dois grandes motivos:

a. Respeitam o fendmeno da reminiscéncia;

b. Utilizam melhor seu tempo livre, visto que vocé€ pode dar uma pequena olhada
em cada um deles no ponto de Onibus, sala de espera do dentista ou at¢ mesmo no
trabalho (se vocé ndo for piloto de avido, claro).

O sflash cards foram introduzidos na aprendizagem por um cientista alemdo
chamado Sebastian Leitner, nos anos 1970. Essa ¢ a forma como seu método
funcionava: cada cartdo continha uma pergunta de um lado e no verso a resposta. Ao ler
a pergunta, o estudante verificava se sabia a resposta. Caso afirmativo, o cartdo era
movido para o bloco de cartdes ja estudados. Caso o estudante desconhecesse a
resposta o cartdo era movido para o bloco de cartdes a serem revistos posteriormente.

Acronimos

Acrénimo ¢ uma palavra formada pelas letras ou silabas iniciais de palavras
sucessivas de uma locugdao, ou pela maioria destas partes. Observe o exemplo dos
principios basicos da Administragao Publica (artigo 37, da Constituicdo). A partir da
palavra LIMPE, vocé vai se recordar que os principios sao Legalidade
Impessoalidade, Moralidade, Publicidade e Eficiéncia.

No Ensino Médio, ¢ comum ensinarem aos estudantes o acronimo MACHO, par
que se lembrem das etapas de balanceamento quimico. Assim, deve-se balancear
inicialmente os Metais, Ametais, Carbonos, Hidrogénios e Oxigénios, nessa ordem.
Acronimos sao eficientes codigos de memoria, visto que sdo capazes de evocar com



precisao uma grande quantidade de conceitos.

O método de John Place

E possivel memorizar grandes textos, palavra por palavra. Na antiguidade, era
comum que os textos sagrados fossem memorizados ao pé da letra: ndo queriam que
distorcessem as palavras de seus deuses.

Tenho muitas restricdes a aplicacdo desse tipo de memorizagdo nos estudos.
Ainda que seja uma abordagem interessante para atores, pastores, padres ou
conferencistas, ela ndo tem tanta aplicabilidade pratica nos estudos. Como ¢ uma
técnica que dispensa muito tempo, talvez fosse mais interessante gastar o mesmo tempo
criando uma rede de memorizagdo mais rica, utilizando evocagdo, debates, mapas
mentais e diversos outros codigos de memoria.

No entanto, ainda assim, imaginei que seria importante citd-la. Uma das técnicas
mais utilizadas com esse objetivo sdo variagdes do método criado por John Place.

John Place ¢ um bem-sucedido professor universitdrio, formado emr
Gerenciamento de Sistemas de Informacgdo pela Universidade de Missouri. Quandc
estudante, ele se formou com a maior nota de sua sala. Apos a faculdade, ele investiu na
carreira de programador e arquiteto, obtendo aumento constante de seu salario.
Atualmente, € professor universitirio e fornece consultoria em motivagao em diversas
grandes empresas nos EUA.

Na faculdade, ele memorizou sete Capitulos (mais de 23 mil palavras) de set
livro-texto de psicologia. Era capaz de realmente recitar os sete Capitulos na integra.
Esse feito ocorreu gragas a duas declaragdes feitas por um professor em sua faculdade:

a. Nenhum aluno nunca tirou a nota maxima em minha primeira prova;

b. Todas as respostas da prova poderiam ser encontradas nos primeiros sete
Capitulos do livro-texto.

Determinado a ser o melhor aluno de sua sala, ele simplesmente memorizou os
sete Capitulos na integra. E 6bvio que nem todos vocés desejam memorizar mais de 20
mil palavras para uma prova. No entanto, seu método ¢ um bom exemplo de como uma
repeticao sistematizada aliada ao bom uso da sinestesia podem ser utilizados para se
memorizar qualquer coisa.

1. Inicialmente, use um lapis ou processador de texto para anotar, em frases
completas, qualquer fato que vocé julga que possa aparecer em sua prova.

2. Leve suas anotagdes para uma sala silenciosa, feche a porta e elimine todas as
distragdes.

3. Leia a primeira frase em voz alta. Em seguida, feche seus olhos e repita a frase
sem olhar no papel.

4. Repita o passo acima, agora lendo as duas primeiras frases.



5. Agora, repita o processo utilizando cada vez uma frase a mais. Repita as frases
até que voceé seja capaz de reproduzi-las sem o uso do papel.

ApoOs essa sessao de memorizagdao, John Place recomenda que seus alunos tirem
um pequeno cochilo. Segundo ele, nesse momento, as memorias estio muito vulneraveis
e precisam ainda de tempo para se consolidar. Depois do cochilo, o professor
recomenda que seus alunos repitam mais uma vez todos os cinco passos anteriores, para
obter o maximo de retencao.

John Place tornou-se tdo bom em sua técnica que passou a ser capaz de aprender a
matéria de qualquer prova (por mais dificil que fosse) em apenas seis horas. Pode
parecer muito tempo, mas nao €, visto que o professor precisava de no maximo seis
horas para se preparar para qualquer prova, ainda que ele ndo tivesse nem ao menos
aberto o livro durante todo o semestre.

Ele finaliza explicando que, no que tange a técnicas de memoria, ¢ importante que
vocé descubra alguma estratégia mnemonica que funcione para vocé, seja ela qual for.
Quando se trata de técnicas de memoria, ndo existem boas ou ruins: se funcionar para
vocé, ela € a técnica correta.

Aliés, ele realmente foi o primeiro aluno a conseguir 100% de aproveitamento na
prova do professor supracitado.

Place estd corretissimo em sua abordagem. Ainda que eu prefira utilizar algum
sistema mnemonico complexo para a memorizagao de textos a utilizar a forca bruta
(qualquer processo de memorizagdo que nao utiliza palavras-chave ou imagens), sua
abordagem realmente funciona, visto que ela ndo apenas respeita o fendomeno da
reminiscéncia, mas também respeita a sinestesia, intercalando os sentidos visuais e
auditivos para a criacao de codigos de memoria mais eficientes.

Suas proprias técnicas

Ao longo de nosso curso, vou ensinar as técnicas que t€ém funcionado para mim e
para um grande niumero de pessoas. No entanto, ¢ importante que, com o passar do
tempo, vocé seja capaz de criar suas proprias estratégias internas de memoria. Ainda
que minhas técnicas sejam muito poderosas, ao adapta-las de acordo com suas proprias
necessidades, elas se tornardo ainda mais tUteis para voce.



“Nos ndo podemos mudar nossas memorias, mas nos podemos
mudar o sentido e o poder que elas tém sobre nos.”
David Seamands

Importancia dos numeros

Todos ja passamos por alguma situacdo desagradavel por esquecermos algum
numero importante: a senha do banco, o nimero do CPF, o telefone de um amigo ou, até
mesmo, o CEP de nossa propria residéncia.

Junte algumas letras adequadamente e vocé tera poesias, cartas de amor ou até
mesmo um relatoério bancario. Junte alguns nimeros e vocé€ continuard a ter apenas
numeros (e dor de cabecga). Neste Capitulo, abordaremos varias maneiras diferentes
para podermos criar imagens mentais com 0s nimeros.

O sistema pela forma
O Sistema pela Forma ¢ um 6timo inicio em nossa empreitada de tornar os
numeros um pouco mais interessantes. Ele funciona pela conversdo de cada nimero em
uma imagem que tenha forma semelhante a ele. E claro que o sistema ndo é perfeito,
mas basta um pouco de criatividade para ele funcionar. Abaixo, seguem algumas
sugestoes:
0. Rosquinha, anel, bola...
. Lapis, caneta, pincel, vela...
. Cisne, pato...
. Coracao, seios, bunda, montanha...
. Cadeira, barco a vela, mesa...
. Gancho, serpente, mulher gravida...
. lo10, taco de golfe, cereja...
. Bumerangue...
. Oculos, ampulheta, mulher com corpo violdo...
. Pirulito, raquete de ténis, baldo com cordinha...
10. Gordo e o magro, bola de boliche e pino.

o 1A R RN -



Agora, escolha uma (apenas uma) imagem para representar cada nimero. Escolha
aquela que vocé julgar mais facil de ser imaginada.

Numero Imagem baseada na forma do nimero

L1}

O sistema pela rima

Vocé acharé bastante facil o Sistema pela Rima, visto que o seu principio € bem
semelhante ao visto no Sistema pela Forma. Agora, em vez de substituirmos os niimeros
por imagens que se assemelham a forma deles, iremos usar imagens que foneticamente
se assemelham aos nimeros.

Mais uma vez, sera necessario criar associagoes coloridas, exageradas e ridiculas.

0. Prego.

1. Rum.

2. Bois.

3. Chinés.



4. Prato.

5. Brinco.

6. Cesta.

7. Gilete.

8. Biscoito.
9. Revolver.
10. Jazz.

namero.

Numero Imagem baseada na rima com o nimero

9

It

Lembrando Quantidades
Vamos supor que vocé precise comprar no supermercado:
* seis paes de sal;



* dois litros de leite;
* 0ito cervejas.

Basta que vocé crie uma imagem envolvendo um pao de sal € um 1016 (imagem
referente ao 6 no sistema pela forma) e a localize em seu primeiro ponto de referéncia
de sua jornada. Para lembrar-se dos 2 litros de leite, basta que voc€ imagine uma cena
inusitada envolvendo um cisne (imagem referente ao dois no sistema pela forma) e uma
caixa de leite, inserindo-a em seu segundo ponto de referéncia de sua jornada.
Finalmente, para se lembrar de comprar as cervejas (apesar de duvidar que vocé as
esquecerd), basta que voc€ crie uma imagem envolvendo uma ampulheta (imagem
referente ao 8 no sistema pela forma) e uma cerveja no seu terceiro ponto de referéncia
de sua jornada.

No exemplo acima, utilizei o sistema pela forma para substituir as quantidades,
mas ¢ claro que vocé poderia ter usado o sistema pela rima, utilizando uma cesta para
substituir o numero seis, bois para substituir o nimero dois € um biscoito para
substituir o nimero oito.

Tabela Periodica

Apesar de ndo ser necessaria a memorizagao de todos os elementos da tabela
periddica, muitas vezes € cobrado dos estudantes saber algumas informagdes sobre seus
elementos quimicos, como Nox (Numero de Oxida¢ao) ou distribuigdo eletronica.

Nox ¢ a quantidade de elétrons que dtomos de determinado elemento podem perder
(positivo) ou ganhar (negativo).

Memorizando os Nox

Para memorizar o Nox de qualquer elemento da tabela periddica, iremos converter
cada elemento quimico em alguma imagem. Dessa forma, manganés pode se tornar uma
manga, aluminio converte-se em papel aluminio, e assim por diante. E importante que
vocé fique sempre com a primeira ideia que surja em sua mente.

Cada Nox se tornara uma imagem, de acordo com o sistema pela rima ou pela
forma. Defini arbitrariamente que as imagens do sistema pela rima simbolizardo os
elementos positivos e as imagens do sistema pela forma os elementos negativos.

Apods a conversdao de cada elemento quimico e de seus respectivos Nox en
1magens estamos prontos para memoriza-los utilizando o método da concatenacao.



Ex.: Ferro, Nox=+2,+3

Para memorizar, basta criar uma historia envolvendo um ferro de passar roupa
(imagem para o elemento quimico Ferro), alguns bois (imagem para o Nox +2) e umr
chinés (imagem para o Nox +3). Imagine que na sala de aula havia um enorme ferro de
passar roupa sendo puxado por alguns bois, que perseguiam um chinés.

Transformando numeros em palavras

Transformar nimeros em palavras ndo ¢ uma ideia recente. O sistema foi atribuido
a Stanislau Mink von Wennusshein, que criou, em 1648, um método para transformar
numeros em consoantes. Desde entdo, o sistema sofreu alteragdes, mas a ideia continua
sendo a mesma. Darei um som consonantal para cada um dos algarismos: 0, 1, 2, 3, 4,

5,6,7,8¢09.

O som correspondente ao 0 sera sempre S, SS, C fraco (como em ‘céu’), C, Z, XC
Para lembrar-se disso, lembre que a palavra ZERO comeg¢a com Z.

O som correspondente ao 1 sera sempre T ou D. Para ajudar-lhe, lembre-se que ¢
letra T tem uma haste vertical.

O som correspondente ao 2 sera sempre N ou NH. A letra N possui duas hastes
verticais.

O som correspondente ao 3 sera sempre o M. A letra M possui trés hastes
verticais.

O som correspondente ao 4 serd sempre R, RR ou o H com som de R (como n:
palavra inglesa house).

O som correspondente ao 5 sera sempre o L ou LH. O niimero 50 em algarismc
romano € L.

O som correspondente ao 6 sera J, G fraco (como em gelo), X, CH ou SH.

O som correspondente ao 7 serd sempre o G forte (como em galo), C forte (comc
emcasa),o Keo Q.



O som correspondente ao 8 serd o Vou F.
O som correspondente ao 9 serd o P ou B. Perceba que o P ¢ um 9 virado.

As vogais sao neutras, ndo geram niameros. Nao importa se para alguns algarismos
mais de um som foi indicado: os sons que eles representam sao semelhantes. Lembre-
se, também, de que o importante sdo 0s sons consonantais € ndo as letras. Assim sendo,
uma mesma letra pode significar nimeros diferentes. Ex.:

* 0 =céu;

* 7 = cao.

No primeiro exemplo, o C tem som de S. Assim, representa 0. No segundc
exemplo o C tem som forte e representa 7. Alguns exemplos:

* Arranha: 42.

* Arara: 44.

* Papai: 99.

* Gelo:65.

Praticamente todas as grandes exibi¢des mnemoOnicas consistem nesse alfabeto

fonético. Antes de prosseguirmos, ¢ importante que o alfabeto fonético esteja bem
fixado.

Exercicio
Complete as lacunas abaixo escrevendo os numeros correspondentes a cada
palavra. Veja o exemplo:

* Alberto = 5941,
= Valéria =

« Porta =
* Janela =
* AsToporio =
+ Rovista =

= Manhosa =
+ Jiboiz =

* Princesa =
- JJ'HHi =
+ Mapas =
* Jantar =

= Mosca =
+ Biscoitos =

= Jaspion =
. tlﬂ\i:l.'ﬂlﬂl'l =
= Noel =

= Aniji =

« Cesios

* Larva =

= lnscto =

+« Baneca =

= Oculos =




Sistema Fonético

Agora que vocé compreendeu a substituicdo de numeros por letras, poderemos
criar substitutos para os nimeros baseados no alfabeto. Assim, se vocé quiser criar um
substituto para o numero 1, deve escolher uma palavra que tenha somente uma
consoante: T ou D. Seguindo o mesmo raciocinio, se quisermos uma palavra que
substitua o nimero 43, teremos de criar uma palavra com dois sons consonantais: R e
M, respectivamente.

Dessa forma, ¢ facil perceber que o nimero 03 ¢ diferente do numero 3. Issc
porque ao traduzirmos o nimero 03 para consoantes, teriamos um S e um M,
respectivamente. O nimero 3 converteria-se em uma palavra que contivesse apenas
uma consoante: M.

O sistema baseado no alfabeto fonético ¢ o método mais ensinado e praticado em
cursos de memoria, dada sua facilidade e aplicabilidade. Infelizmente, muitos cursos de
memoria esquecem de enfocar a importancia dos locais para suas imagens mentais.
Assim, se quiser utilizar o sistema fonético para memorizar 100 palavras, ¢ importante
que vocé escolha um local adequado, onde as imagens irdo interagir.

Seguem-se as 111 palavras basicas do alfabeto fonético:



Alfabeto Fonético = as 111 Palavras Bisicas

i T 38, Miha Th. Caixko
1. Tela 30 M k[ T Coon
. Ao 40, Rowa T8, Gavido
3. Mae 41, Rt 79, Gaodaba
4. Rei 42, Rena Bk, Viasa
St 43 Remis Bl Vieado
&, foia 4. Arara 82 Vinho
T30 45, Rl 13, Fumo
B. Uwa 46, Rodha B4, Ferro
9. Baxi 47, Arca #35. Vialio
10 Taca 48. Rifa By, Faixa
11, Dhada 49. Robd 7. Faca
12. Tina 50, Lago 88, Fofan
13, Timio 1. Lata #9. Fulsd
14. Terra 52, Lona 9. Pax
15. Tela 53 Limio 1. "an
16. Tacha Sk, Lonero 92, Plann
17, Taco 55. Lula 93 Puma
18, Diva 56, Lixa 9. Burm
19 Dviabo 57. Laka 95. Boda
20. Moz 58. Luva Dy, Peixe
21, fndin 54, Lupa 97. Boca
22X, Minhi [ R 98, Pavio
3. Mome 61 Jaro 99 Fipa
24. Mem 62, China 100, Daces
25 Anel 63 Liim W, Saci
6. Anjo . Jarro 0. Sera
27 MNuca 65, Gelo 02, Siivn
28, Mavio o, Chocl O35, Swind
29, Mabo 67 Jaca 04 Siri
30 Mach OB, Chave 05, Selo
3. Moo [ ||J.|'\'.\| W, Sofa
32 Moinha T, Gaze 07, Saco
33 Maman T1. Gaie (K8, Safd
F4. Mar 71, Cana 049, Sapa
35 Mala T3, Liom
36, Ameizna T Leorro
7 Maca 75, Gake

Tabela 3.1.

Exemplo 1

Vamos supor que vocé queira memorizar o telefone de sua amiga Cynthia, cujo
numero é: 5556-3967. Converta cada par de digitos em um objeto do alfabeto
fonético. Assim, 55-56-39-67 se tornaria Lula-Lixa-Mapa-Jaca. Para memorizar (
numero de telefone, vocé criaria uma mini-jornada com quatro locais, no qual o
primeiro local é o portdo da casa da sua amiga e o ultimo o comodo mais afastado
do portdo — a cozinha, por exemplo.

* Referéncia 1: Portdo.

* Referéncia 2: Sala de visitas.
* Referéncia 3: Sala de Jantar.

* Referéncia 4: Cozi

Para memorizar o telefone de sua amiga, basta que voc€ crie uma imagem
inusitada envolvendo o par de digitos e o local da jornada. Assim, voc€ criaria uma
imagem envolvendo o Lula e o portdo da casa de sua amiga, uma outra sobre uma lixa

nha.



na sala de visitas, uma sobre um gigante mapa na sala de jantar e, finalmente, uma
imagem envolvendo uma grande jaca na cozinha da casa da Cynthia. Para lembrar-se do
telefone, bastaria que vocé€ percorresse novamente a mini-jornada, lembrando-se de
cada par de digitos.

Método do Vinculo

E possivel que vocé memorize sequéncias de numeros utilizando o Método do
Vinculo. No exemplo anterior, apos converter cada par de digitos em um objeto do
alfabeto fonético, basta criar uma pequena historia envolvendo todos os objetos na casa
de sua amiga.

Exemplo 2

Vocé poderia imaginar que estava na casa de sua amiga quando a campainha
tocou. Vocé foi atender e se deparou com o presidente Lula (55). Ele estava
precisando urgentemente de uma lixa (56) de unha emprestada, para poder se
preparar para um discurso. Vocé convidou o presidente para entrar e entregou-lhe a
lixa. Apos lixar cuidadosamente suas unhas, o presidente lembrou que precisava de
um mapa (39) de Belo Horizonte emprestado: iria fazer um grande discurso para
alguns empresarios da FIEMG. Perguntou se havia na casa de sua amiga algumc
fruta para ele levar; pois estava morrendo de fome. Escolheu uma jaca (67) e saiu em
disparada em direcdo a saida.



Inglés em concursos

O inglés tem sido o vilao de grande parte dos “concurseiros”. Quantas vezes vocé
ndo cancelou a inscri¢ao de um determinado concurso simplesmente porque o inglés era
uma das matérias incluidas no edital?

O método Dell’Isola

Quando iniciei meu treinamento de memoria, existiam pouquissimos livros em
portugués sobre o assunto. Desse modo, tive que recorrer a livros em diversos idiomas,
como inglés, italiano, espanhol e alemao. Assim, 0 que vocé€ vai encontrar nas paginas a
seguir, for o método que utilize1 para ser capaz de ler livros estrangeiros em uma
velocidade realmente incrivel.

Criancas téem mesmo mais facilidade?

Muitas pessoas acreditam que um adulto ndo ¢ capaz de imitar a fluéncia de
alguém que aprendeu outro idioma na infancia. E realmente existem estudos que
comprovam isso.

No entanto, as pessoas costumam confundir essas descobertas: que a idade de
aquisi¢ao afeta o aprendizado da gramatica — com a ideia de que criangas adquirem um
vocabulario vasto mais rapido do que adultos. Isso ¢ discutivel. Adultos, por outro
lado, t€ém um grande nimero de vantagens sobre as criancas na aquisicao de novas
palavras:

* eles geralmente tém mais estratégias de aprendizado do que as criangas;

* eles ttm um maior vocabulario na sua lingua nativa (o que torna mais facil
encontrarem semelhangas entre os idiomas);

* eles tém (por enquanto) uma maior capacidade na memoria de trabalho.

Por esses motivos, adultos podem aprender novas palavras mais rapido do que as
criangas. O motivo da crenga de que criancas tém maior facilidade na aquisicao de um



novo vocabulario surge da aparente magica envolvida no processo de aprendizado
infantil. Apesar de realmente existir algo “magico” no processo em que a crianga
aprende gramatica, a aquisicdo de vocabuldrio ndo € tdo magica assim. Na verdade,
criancas sdo bem lentas no aprendizado de novas palavras, aprendendo em média:

12 — 16 meses: 0.3 palavras/dia
16 — 23 meses: 0.8 palavras/dia
23 — 30 meses: 1.6 palavras/dia
30 meses — 6 anos: 3.6 palavras/dia

6 — 8 anos: 6.6 palavras/dia
8 — 10 anos: 12.1 palavras/dia
Tabela 4.1.

Fonte: How Children Learn the Meanings of Words, Paul Bloom (2000).

Aprendendo idiomas na escola

As pessoas costumam crescer acreditando que aprender novos idiomas € algo
dificil. Nao ¢ dificil! Simplesmente parece uma tarefa complicada porque a forma como
os idiomas sdo ensinados em nossas escolas (e provavelmente em outras escolas do
mundo) € chata e ineficiente. O fato de poucos de nds apresentarmos fluéncia no inglés
ou francés, apesar de a maioria ter tido aulas destes idiomas no colégio, confirma a
ineficiéncia desse método de ensino tradicional.

Neste Capitulo vocé vai aprender a fazer uma aquisicdo por imersdo: como Se
estivesse realmente em outro pais.

Erros comuns ao iniciar o aprendizado

Ouvirei o curso em dudio enquanto arrumo a casa, lavo o carro, dirijo para o
trabalho ou durmo.

Apesar de parecer uma forma de ganhar tempo, infelizmente essas abordagens nao
funcionam. Vocé ndo pode apenas apertar o botdo de play e deixar o idioma fluir em
vocé. Infelizmente, estudos mostram que o estudo subliminar no ¢ eficiente. E 0 mesma
que achar que basta estar matriculado em uma academia de ginastica para ficar esbelto.
Vocé pode usar as fitas cassetes em momentos em que vocé realmente nao estd fazendo
nada, podendo se dedicar integralmente ao aprendizado, como na sala de espera do seu
dentista ou no ponto de 6nibus.

Ao estudar o material em audio, tente absorver o maximo das informacoes



indicadas na fita, escutando cada palavra, aprendendo, dominando e sempre avaliando
seu aprendizado de cada trecho a ser aprendido.

Como ndo estou mais na escola, o tempo ndo é importante. Aprenderei no meu
ritmo, pularei um dia; dois dias, e o material estara sempre me esperando.

Esse ¢ um dos maiores mitos no aprendizado de novos idiomas. O aprendizado de
um novo idioma tem muito em comum com um inimigo militar. Nao o deixe descansar
ou escapar de seus ataques. Claro que o aprendizado ndo € seu inimigo, mas essa € uma
boa ilustracdo para suas taticas de estudo. Um programa de aprendizado que envolva
disciplina e dedicacdo esta trilhando os caminhos do sucesso.

Esse Capitulo que estou estudando é muito dificil e provavelmente ndo é tdo
importante. Vou puld-lo para estuda-lo mais tarde.

Nao fuja dos obstaculos que aparecerem em seu caminho enquanto aprende o novo
1dioma. Qualquer idioma possui suas dificuldades. Em vez de contornar todos esses
obstaculos, enfrente-os. Pode parecer masoquismo, mas também quero que vocé
aprenda os nomes das letras do alfabeto e dos termos gramaticais do novo idioma na
lingua nativa. Assim, quando tiver a oportunidade de visitar o pais do idioma
escolhido, vocé pode inclusive tirar davidas de gramatica ou de escrita com os
proprios nativos.

Eu nunca vou tentar falar o idioma aprendido no sotaque original dos nativos,
visto que jamais conseguirei reproduzi-lo corretamente.

Ninguém ¢ preso por atentado ao pudor apenas por vestir-se mal. Por outro lado,
uma pessoa que ndo se preocupa com o vestudrio nunca ira nos surpreender com sua
aparéncia. Ocorre o mesmo com o sotaque. Enquanto estiver aprendendo o novo
1dioma, porque ndo tentar — a um custo muito pequeno — imitar o sotaque original? Caso
ndo consiga, nada de mal vai lhe ocorrer. Em caso de sucesso, vocé serd muito bem-
visto pela comunidade nativa.

Escolhendo o idioma a ser estudado



Nao se sinta mal se voc€ ndo souber ao certo qual idioma vocé pretende aprender.
Quais os seus objetivos com o idioma a ser aprendido? Caso voc€ ndo fale uma
segunda lingua, recomendaria o inglés: dificilmente vocé consegue escapar dele. Vocé
pretende se casar com uma linda japonesa e se mudar para o Japao? Entdo o idioma que
vocé quer aprender € japonés. Seu objetivo € estudar a psicandlise a fundo? Entdo o
interessante € que vocé€ aprenda franc€s e alemao, para poder ler os originais de Lacan
e Freud, respectivamente. Ama oOpera? Aprenda italiano. Pretende trabalhar comr
comércio exterior? O mandarim ¢ uma 6tima pedida.

Juntando as ferramentas
Apos ter escolhido o idioma a ser estudado, ¢ hora de irmos fazer compras.
Escolha uma livraria que tenha uma vasta colecao de material em outros idiomas.

Livro texto e caderno de atividades

Recomendo que vocé estude em um livro basico (livro texto e caderno de
atividades) para ter uma boa base em gramatica no idioma a ser estudado. Ndo importa
se eles ensinam um pouco mais que gramatica ou que eles lhe remetam as fatidicas
aulas de inglés do colégio. Em sua empreitada ¢ importante que vocé€ tenha como cerne
de seus estudos um livro basico, acompanhado de CDs de dudio ou software para
treinamento.

Dicionario

A maioria dos mini-dicionarios de idiomas tem duas partes: Portugués-Inglés (ot
qualquer outro idioma) e Inglés-Portugués. Ambas as partes sdo fundamentais. Casc
vocé esteja realmente disposto a investir em seu aprendizado, também ¢ recomendavel
comprar um dicionario apenas no idioma a ser aprendido (um diciondrio similar ao
nosso Aurélio, grande). Dessa forma, vocé tem a garantia de que nenhuma palavra ira
lhe escapar.

Dicionarios tematicos

Compre um dicionario tematico. Sdo muito comuns em livrarias de aeroportos.
Além disso, sdo baratos e faceis de usar. Apesar de ndo conter quase nada sobre
gramatica, eles sdo boas fontes de palavras e das frases mais utilizadas coloquialmente.
Caso vocé tenha um interesse especifico ao iniciar o aprendizado de um idioma, ¢
interessante que o dicionario a ser adquirido seja do tema adequado. Se vai aprender



francés para estudar psicandlise, nada mais pertinente do que comprar um dicionario
tematico de psicologia, e assim por diante.

Jornais e revistas

Compre jornais ou revistas no idioma a ser estudado. Grandes livrarias,
geralmente, contém se¢des onde vocé encontra varias publicagdes em diversos idiomas.
Caso ndo as encontre, procure o consulado ou embaixada do pais do idioma.
Geralmente eles sdo solicitos e podem lhe ajudar. Com o surgimento da Internet, esté
cada vez mais facil ter contato com material estrangeiro.

Livros infantis

Caso seja possivel, compre livros infantis no idioma a ser aprendido. Eles livros
sdo Otimos para seu aprendizado, visto que possuem textos de facil compreensao.
Sugiro que os procure em algum site de venda de livros pela Internet, como o Amazon:

Cursos em audio

Cursos em audio geralmente ndo sdo caros, apesar de bem eficientes. Eles sdo
muito importantes, pois, além de acostumar seu ouvido com os novos fonemas, eles
também o ajudam a ganhar tempo. Use umwalkman para poder leva-los para qualquer
lugar. Um toca-fitas portatil lhe permite estudar em locais que provavelmente ndao
seriam produtivos, como o ponto de 6nibus ou na sala de espera do dentista.

Flash cards

Flash card ¢ um cartdo que ¢ utilizado como ferramenta para o aprendizado. O
principal proposito do flash card ¢ a memorizagdo. Escreve-se uma pergunta de um
lado do cartdo e a respectiva resposta no verso. Mais tarde, apos testar seus
conhecimentos, a pessoa organiza os cartoes de acordo com sua performance. Eles
podem ser utilizados para aumentar o vocabulario, datas histérias, formulas etc.

Essa estratégia torna possivel o aprendizado seletivo. Isto €, quanto mais dificeis
os flash cards de um grupo, maior serd a frequéncia com que vocé ira revé-los. Essa
selecdo permite uma otimizagao do tempo necessario para estudar.

O método foi proposto pelo psicologo alemao Sebastian Leitner nos anos 1970. Os
cursos de idiomas Pimsleur sdo baseados em uma ideia semelhante.

Nos EUA sao vendidosflash cards ja prontos, contendo diversos temas escolares.


http://www.amazon.com

E possivel que vocé compre alguns flash cards no idioma desejado, pela Internet.
Mesmo que vocé adquira alguns cartdes ja prontos, € interessante que vocé compre
cartolinas de diversas cores para poder criar seus proprios cartoes.

Programas de computador

Existem diversos programas sendo vendidos destinados ao aprendizado de linguas
estrangeiras. Apesar de a maioria deles exagerar quanto a eficacia de sua metodologia,
eles sempre acrescentam alguma coisa. Utilize-os como acessOrios para o seu curso, €
ndo como o cerne de seu aprendizado.

Além dos cursos especificos de idiomas, existem também flash cards eletronicos.
Programas que simulam o uso dos flash cards, agendando suas revisdes de acordo com
sua performance. O mais famoso € http://www.supermemo.com. Um freeware muito
utilizado nas faculdades americanas ¢ 0 VTrain, http://
http://www.vtrain.net/home.htm.




Imersao

Existe alguma forma magica de se aprender um novo idioma, sem esfor¢o? Sim e
ndo. Realmente existem algumas estratégias que podem tornar o aprendizado muito
agradavel, mas o sistema ndo funciona por si s6: é importante que vocé participe. E
claro que surgirdo dificuldades, mas vocé estara preparado para elas.

A promessa nao ¢ a de nao haver dificuldades. A questdo ¢: obter o maximo de
resultados com o minimo de dificuldades. Se vocé decide ficar forte, ndo adianta
chegar na academia e pensar: “Hmmm, seria melhor eu iniciar com o treinamento
aerobico ou anaerdbico? Caso eu inicie com o anaerdbico, devo optar pelo pulley,
rosca direta, supino ou panturrilha?”

E claro que vocé precisara utilizar todos os equipamentos listados acima. O
mesmo acontece quando resolvemos aprender um novo idioma. O trabalho de imersao
simplesmente acaba com a ideia equivocada de que uma escolha deve ser feita. Vocé
ndo precisa optar pelo livro texto, pelas fitas cassetes, pelas revistas ou pelas fitas de
video. Pelo contrario, vocé deve utilizar todo o material listado acima simultaneamente.

Conforme explicaremos nos Capitulos referentes as técnicas de estudo, a evocagao
¢ importante. Evocar € repetir o texto com as proprias palavras, sem consultar o
material. Charles Berlitz (1914-2003), escritor americano, costumava dizer que repetir
em voz alta (evocar) dez a vinte vezes ¢ mais eficiente do que apenas ler de cinquenta a
cem vezes. Dessa forma, ler uma frase ou palavra de sua gramatica cem vezes, nao ¢
uma estratégia tao eficiente quanto as mesmas frases ou palavras evocadas dez vezes.

E importante lembrarmos que a memoria é essencialmente sensorial: quanto mais
sentidos diferentes utilizarmos, mais ela vai funcionar. Por isso que ¢ tdo importante o
trabalho de imersdo, com vdrias estratégias simultaneas. Assim, ao lermos as mesmas
frases de fontes diferentes (em um jornal e uma fita cassete, por exemplo), estamos
aprendendo a mesma informac¢ao usando sentidos diferentes.

A 1mersdo também ¢ importante porque ela evita o tédio, visto que suas “aulas”
serdo as mais variadas o possivel.

Iniciando

Abra a gramatica na primeira licdo. Vocé€ entende o primeiro paragrafo? Se sim,
prossiga para o segundo. Caso contrario, releia o primeiro paragrafo. Vocé€ consegue
identificar o que o estd impedindo de entender? Identifique suas dividas com um lépis,
fazendo uma chave em toda a regido confusa do texto. Entenda que o paragrafo ndo vai
sofrer uma mutagdo em prol do seu entendimento: sua mente que deve se abrir para
entendé-lo.

Faca um resumo com tudo aquilo que vocé€ ndao entendeu. Imagine que vocé estd



fazendo intercambio, e pretende escrever uma cara para sua namorada(o) reclamando

das dificuldades com o aprendizado da nova linguagem. Crie o habito de sempre

carregar com voc€ as anotagdes que contém todas as suas duvidas. Procure um

estrangeiro, professor ou até mesmo um desconhecido na Internet (voc€ pode encontra-

los facilmente utilizando o programa de bate-papo Messenger ou pelo site
) e tire todas as suas duvidas.

Dé uma chance para o seu entendimento

Vamos supor que vocé€ acaba de ler o pardgrafo quatro ou cinco do livro texto e
ndo entendeu nada. Nesse momento vocé deve conscientemente violar as regras do
ensino tradicional e fazer algo radical. Vocé precisa ignorar a duvida e continuar
adiante.

Se vocé ndo entendeu ¢ interessante que ignore a divida por um certo tempo.
Existem grandes chances de que sua duvida simplesmente desaparega enquanto vocé
avanga no texto. Muitas vezes, podem surgir mais exemplos ou explicacdes mais
detalhadas capazes de resolver seus problemas. Quando ndo se da a menor chance ao
entendimento, o aprendizado fragmenta-se, tornando-se ainda mais dificil.

Continue a ler as proximas seis ou sete licdes do livro texto antes de comecar a
utilizar as outras ferramentas. Nao ceda a tentagdo de dar uma pequena olhada no jornal
ou na revista do novo idioma estudado. Continuar o curso no livro texto enquanto a
revista ou os CDs esperam fazem vocé se sentir como se fosse uma crianga, que precisa
terminar o dever de casa para poder ir brincar. A situagdo ¢ a mesma: assim como as
criangas € preciso que vocé tenha organizacdo e disciplina. O livro texto e de
atividades serdo fundamentais para prepard-lo para desbravar terras bem mais
interessantes, como as revistas ¢ CDs.

Os flash cards, CDs, revistas e dicionarios tematicos serdo indispensaveis para
acabar com o tédio da espera pelo seu dentista, cabeleireiro, ponto de Onibus ou
qualquer outro lugar em que vocé precise ficar esperando sem fazer nada.

Agora que voce ja cumpriu a tarefa de aprender algumas li¢des do livro texto, ¢
hora de utilizar, simultanecamente, todas as outras ferramentas.

Pegue a revista ou o jornal. VA para o canto superior esquerdo da primeira pagina
(caso seja um idioma ocidental, claro). Esse primeiro artigo sera o seu dever de casa.
Sem sombras de duvidas vocé tera muita dificuldade em 1é-lo, mas deve tentar fazé-lo
da melhor maneira possivel.

Pegue a caneta marca-texto e grife todas as palavras ou expressdes que vocé nao
entende no primeiro paragrafo. Nao se preocupe se vocé€ marcar o paragrafo inteiro.
Lembre-se que vocé leu apenas algumas licdes do livro texto e estd apenas iniciando o
seu aprendizado.


http://www.sharedtalk.com

O proximo passo € separar seus cartdoes em branco. Olhe no dicionario a primeira
palavra desconhecida.

* Primeiro caso: vocé encontrou no dicionario a palavra em uma forma idéntica a
da revista — Nesse caso, pegue um dos cartdes em branco e anote de um lado o
significado da palavra em portugués. Do outro lado do cartdo, escreva o nome da
palavra estrangeira recém-descoberta com um desenho que explique o seu significado.
Acho interessante que vocé€ desenhe, para ir criando vinculos entre 0 novo idioma e o
seu significado de forma direta, sem precisar passar pelo portugués.

* Segundo caso: vocé€ encontrou no dicionario a palavra em uma forma
ligeiramente diferente da encontrada na revista — Nesse caso, vocé€ encontrou a palavra
em uma forma bem semelhante a da revista, mas com um sufixo diferente. Vocé
provavelmente achou o sentido da palavra, mas por razdes que vocé desconhece esta
em uma forma diferente. Substantivos, adjetivos e verbos flexionam, concordando com
diversos aspectos como género, nimero, pessoa... Independente de qual seja a razio
para a palavra estar um pouco diferente, anote no cartio em branco a forma que esta no
dicionario ¢ no verso coloque o seu significado seguido de um desenho. Se o
significado esta claro, ndo se preocupe com o fato de ela estar escrita na revista ou
jornal de uma forma diferente. Quando estudar gramatica em seu livro texto (ou na
propria gramatica) sua duvida seréd esclarecida. Caso o significado encontrado ndo se
encaixe no texto, anote essa divida para poder tirar com seu tutor ou amigo estrangeiro.

 Terceiro caso: vocé ndo encontrou no dicionario a palavra ou qualquer outra
semelhante — Nesse caso, inclua essas palavras na lista de duvidas a serem
esclarecidas por seu professor ou amigo estrangeiro.

Mantenha os cartoes com vocé

Apos a leitura do primeiro paragrafo, vocé provavelmente ja tenha bastantes
cartdes com a traducdo das palavras. Organize todos eles em uma carteira e a mantenha
com vocé durante todo o dia. Sempre que tiver a oportunidade dé uma olhada neles. E
interessante que vocé€ divida morfologicamente os cartdes, classificando-os pela cor:
verde para os substantivos, vermelho para os adjetivos, e assim por diante. Vocé
encontra a classe morfologica de cada palavra no proprio diciondrio.

Para o alto e avante!

Agora, vocé esta pronto para o segundo paragrafo. Vocé perceberd que ele sera
bem mais facil, visto que provavelmente estara lidando com o mesmo assunto do
primeiro paragrafo. Dessa forma, varias palavras irdo se repetir. Perceba como existem
menos palavras grifadas no segundo paragrafo. Nao importa se sdo palavras repetidas.



Se vocé as aprendeu usando os flash cards com o vocabulario do primeiro paragrafo,
esta tudo certo. Siga para o terceiro paragrafo.

Nao trapaceie! Nao existe nada pior do que tentar enganar a nés mesmos. Nac
deixe que uma possivel falta de interesse na primeira reportagem estudada faca vocé
saltar para a reportagem seguinte. Lembre-se da importdncia da organizagdo e
disciplina.

Enquanto for terminando a reportagem, vocé vai perceber que existirdo cada vez
menos palavras grifadas. Em contra partida, vocé tera cada vez mais cartdes. F
importante que vocé faca um rodizio dos cartdes que levara na carteira. A selecdo dos
cartdes € bem simples: carregue aqueles que tem mais dificuldade. Quando tiver
aprendido os cartdes mais dificeis, troque por outros. Mais tarde, retome os cartdes ja
aprendidos so pra testar seus conhecimentos.

CDs

Durante grande parte da historia mundial, ndo era possivel que algum autodidata
(como vocé) aprendesse sozinho a pronuncia de um idioma. O aprendiz tinha de ficar
estudando pela proniincia ensinada no dicionario.

Com o surgimento do gravador, e posteriormente dos gravadores portateis e mp3
players, ficou bem mais facil aprender novos idiomas. Basta colocar os fones de
ouvido e pronto: vocé estara pronto para estudar em seu tempo ocioso e improdutivo. E
claro que as facilidades tecnologicas ndao substituem o estudo formal, mas
definitivamente ajudam bastante.

Voceé esta com o curso em audio adequado?

A ndo ser que vocé esteja ouvindo um curso de audio no idioma errado, seu curso
de audio tera grande serventia em sua empreitada. E claro que existem cursos bons e
ruins de audio, mas de qualquer forma ele s6 acrescentara ao seu aprendizado de um
novo idioma. No minimo, ¢ uma excelente fonte de frases pronunciadas por nativos no
idioma estudado.

Vocé ndo precisa se limitar a estudar apenas um curso de audio. O ideal ¢ ter um
acervo de cursos, para poder navegar por diversos temas e didaticas diferentes.
Particularmente gostei muito do curso de audio Pimsleur. O tnico problema ¢ que ele ¢
destinado a americanos que desejam aprender um novo idioma. Dessa forma, ¢ preciso
que vocé seja fluente no idioma inglés para poder acompanha-lo.

Quando se sentir preparado, desafie o walkman ou mp3 player para um duelo:
comece desde o inicio e veja se vocé € capaz de entender todos os dialogos. Ao sinal
do fim da ligdo, interrompa o curso e veja se voc€ conseguiu identificar todos os



componentes dos dialogos.

O Método Linkword

Linkword ¢ um sistema mnemodnico promovido por Michael Gruneberg nos anos
1990, para se aprender novos idiomas. O método baseia-se na semelhanga entre sons e
palavras.

O processo envolve a criagdao de uma imagem mental que vincula as palavras dos
dois idiomas. Essa imagem, geralmente, ¢ localizada em um ambiente bem conhecido
pelo estudante.

 Exemplo 1: suponha que vocé pretende vincular a palavra inglesa ao seu
significado no portugués: paz. Para isso, basta que vocé€ imagine em sua jornada uma
piscina (peace) cheia de pombas brancas (paz).

* Exemplo 2: imagine que agora vocé€ queira aprender a palavra italiana spiega,
que significa explicar, em portugués. Nesse caso, basta que vocé imagine em sua
jornada aleatoria uma espiga (spiega) de milho dando aulas e escrevendo no quadro-
negro.

« Exemplo 3: ventana, em espanhol, significa janela. E possivel que vocé imagine
sua amiga Ana em sua jornada aleatoria fechando de forma agressiva uma janela.

O método ndo € uma inovacao de Gruneberg. O famoso mnemonista Harry Lorayne
ja escreveu sobre um método similar em seu best-seller: Super Power Memory, da
década de 1950. Os prés e contras deste método, e suas variagdes, t€m sido muito
discutidos. Uma de suas maiores desvantagens ¢ que se trata de um método exaustivo —
inicialmente pode ser muito dificil criar imagens para cada palavra a ser aprendida.
Apesar disso, com a pratica ¢ possivel memorizar centenas de palavras em poucas
horas.

A Cidade do Vocabulario

Essa técnica, desenvolvida por Dominic O’Brian, fundamenta-se na ideia de que
um vocabulario basico ¢ composto por coisas facilmente encontradas em um bairro,
cidade ou vila. Assim, o estudante deve escolher uma cidade com a qual se familiarize
¢ alocar imagens (usando as associagOes diretas entre a palavra estrangeira e a de seu
idioma) em cada local por ele conhecido.

As palavras devem estar associadas a locais onde elas realmente seriam
encontradas. Assim, palavras (imagens) relacionadas a padaria devem estar na padaria;
aquelas referentes a vegetais e verduras devem estar no supermercado; € assim por
diante.



Lembrando géneros

Distinguir géneros (feminino e masculino) em um idioma ¢ bastante complicado. A
fim de solucionar esse problema, propde-se uma divisdo de sua cidade imaginaria em
duas regides: uma destinada para imagens masculinas € outra para as femininas. Essa
divisao pode ser feita por avenidas, rios ou qualquer outro marco fisico.

Algumas criticas a0 método

Uma critica ao método € a impossibilidade de se vincular a uma mesma palavra
diversos significados. Na realidade, as palavras, geralmente, t€m varios significados
diferentes, e ¢ preciso que os estudantes consigam identificar cada um deles. Por esse
motivo € que essa técnica deve ser utilizada como uma ferramenta inicial € ndo como
um método tnico de abordagem do idioma.

Isso basta?

Vale salientar que esse ndo € um novo método de ensino de idiomas. Na verdade,
trata-se de uma ferramenta capaz de promover a aquisicao de um vocabulario rico em
um curto espaco de tempo. Seu emprego, aliado aos métodos formais de aprendizado,
otimizara seu desenvolvimento de forma fantastica.

Quando comecar

So existe um periodo da sua vida em que decisdes acertadas podem ser definidas:
hoje. Nao espere a “hora certa” para iniciar o seu aprendizado. As grandes conquistas
sdo feitas justamente nos momentos de maior dificuldade. Lembre-se também de ndo ser
muito rigido com voc€ mesmo. Apesar da importancia da disciplina, ndo deixe que
pequenas falhas e dificuldades adiem o seu aprendizado. As pessoas bem-sucedidas
ndo sdo perfeitas; sdo pessoas que também erram. A diferenca ¢ que elas ndo desistem.
Boa sorte!



“Criatividade ¢ permitir a si mesmo cometer erros.
Arte é saber quais erros manter.”
Scott Adams

O que significa ser criativo?

Para muitos, a criatividade ¢ algo inato, uma espécie de dom com o qual vocé
nasce, que tende a alguma area e o desenvolve por mera habilidade.

Muitas pessoas creem neste conceito e acreditam que, se ndo nasceram com esse
“dom”, estdo fadadas a viver uma vida vazia, meramente copista de modelos
preconcebido. Porém, este pensamento de que a pessoa nasce criativa ou nao ¢
completamente erroneo.

A criatividade ¢ um potencial desenvolvido pelo ser humano, como um trabalho
intelectual de criacao de coisas novas.

A capacidade de elaborar teorias, resolver problemas, produzir coisas valiosas ¢
inovadoras — sejam elas TUteis ou ndo —, desestruturar a realidade, reestruturando-a de
diversas maneiras e a criagdo por meio da fusdo de elementos preexistentes ¢ o que
chamamos, em um breve conceito, de criatividade.

Obviamente, para se criar, deve-se ter entendimento do assunto. Portanto, nao
existe uma formula magica para a criatividade. A pessoa que almeja estimular sua
criatividade deve ter consciéncia de que fard um trabalho intelectual para trilhar o
caminho de seus objetivos.

A criatividade possui importincia fundamental no desenvolvimento cognitivo
humano. Estimular a crianga a explorar seu campo criativo, €, com o passar do tempo,
continuar a realizar atividades criativas ¢ essencial para o desempenho operacional
cerebral.

Os trabalhos mentais devem ser focados em todas as etapas da vida. A vida
moderna acarreta uma certa “preguica mental”, pois, com a tecnologia ao alcance de
todos, prefere-se deixar o trabalho para a maquina industrial a explorar a infinita
maquina humana.

Com o passar do tempo, as consequéncias tendem a ser desastrosas, caso as
pessoas deixem de explorar sua criatividade. Doencas do nosso século, como o mal de
Alzheimer, tendem a tomar proporg¢des cada vez maiores, o que ¢ assustador.



Por isso, atualmente, as estratégias para se estimular a criatividade vém sendo
amplamente difundidas em diversas teorias, as quais serdo explanadas no decorrer
deste livro.

E importante salientar que a criatividade possui amplo destaque nas artes, na
musica, na ciéncia, nas grandes descobertas. O que teriam as pessoas que Sse
sobressairam nestes campos, que as demais ndo possuem? Sera um talento inato?

Como dito no inicio deste Capitulo, ndo ha que se falar em “dom” ou “talento”™
quando trata de criatividade. O que as pessoas que se destacam no campo criativo
possuem chama-se esfor¢o intelectual. Somente com esse trabalho reiterado, € possivel
alcangar niveis mais profundos da criatividade humana.

Personalidades criativas

Antes de adentrarmos nosso estudo da criatividade, lembremo-nos de pessoas que
se destacaram por terem criado algo de profunda importincia na humanidade.

Faz-se importante essa leitura prévia ao estudo para que, a partir desses modelos,
possamos buscar o que tais pessoas fizeram para se tornarem extre-mamente criativas.
Neste liame, poderemos, quem sabe, seguir os passos destes destaques, dentro do nosso
ramo de criacao intelectivo.

Albert Einstein

Fisico alemio nascido em 14 de Marco de 1879, Einstein, famoso por sue
criatividade exacerbada, criou e desenvolveu a teoria da relatividade. Sucesso mundial
pelo seu talento e aparéncia pitoresca, o fisico foi eleito como a “Pessoa do Século™
pela revista Time. Além dos inimeros feitos — diga-se de passagem, os mais
importantes da historia da Fisica — Einstein ganhou o prémio Nobel de Fisica em 1921
pela explicagdo do efeito fotoelétrico. Passou os Ultimos quarenta anos de sua vida
tentando unificar os campos gravitacional e eletromagnético em sua “Teoria do Campo



Unificado”.

Ludwig van Beethoven

Beethoven foi um mestre da composi¢do erudita alemd que viveu no periodo de
transi¢ao entre os séculos XVIII e XIX. O rico desenvolvimento de suas obras classica
¢ de notoriedade universal, as quais servem de base para orquestras do mundo inteiro.
Além de demonstrar um grande talento musical, Beethoven desenvolvera-se
incrivelmente no campo criativo. Inicialmente, o leitor pode imaginar que, no caso do
grande génio da musica, o dom musical foi o principal motivo que o levara ao
estrondoso sucesso. Na verdade, somente o talento ndo bastaria. Beethoven, se nao
tivesse desenvolvido um trabalho criativo em seu ramo, jamais teria composto suas
melodias. Obviamente, o talento musical o faria buscar as tendéncias dos seus gostos,
mas, se ndo fosse a criatividade, Beethoven seria apenas um instrumentista, € nao o
genial compositor que foi. Para desenvolver essa capacidade, ele sempre buscara se
aprofundar nos conhecimentos musicais, desde crianga. Aos 11 anos, ja compusera suas
primeiras pecas. Seu notavel progresso o fez buscar aprimoramentos cada vez mais, o
que desenvolvia seu lado criativo, tornando-se um dos muisicos compositores mais
respeitados do mundo. Importante salientar que até Beethoven passou por uma fase de
declinio de sua capacidade criativa. Isto se deu apos 1812, quando seu problema de
surdez se agravou e, ainda, diversos problemas pessoais o atingiram emocionalmente.
Nesse periodo, o musico compds poucas obras. Passada esta fase, Beethover
recuperou-se com toda a forca e voltou produzindo como nunca: foi quando compos a
famosa “Sinfonia n° 09 em ré menor”, considerada sua obra-prima

Leonardo da Vinci



O renascentista italiano Leonardo da Vinci foi um famoso pintor, escritor, poeta,
musico, matematico, fisidlogo, arquiteto, quimico, botanico, cartografo e gedlogo.
Tantas atribuicoes devem possuir uma explicagdo. Da Vinci foi considerado um dos
maiores génios da humanidade, e sabemos que sua criatividade se destacou em todos os
ramos aqui apresentados. Interessante imaginar como um homem que viveu ha quase
meio milénio tenha se sobressaido em tantos vastos ramos. Este grande génio ¢ ainda
mais conhecido por sua pintura, o quadro “Mona Lisa” sua obra mais famosa, € a mais
reproduzida do mundo. Os temas muito bem criados e desenvolvidos, as tonalidades e
sua intensa expressividade permeiam o campo criativo tracado por Leonardo da Vinci.

Antoine Lavoisier

Lavoisier, quimico francés do século XVIII, foi o primeiro cientista a trabalhar «
principio da conservacdo da matéria, além de participar da reforma da nomenclatura
quimica ¢ de identificar o oxigénio. Lavoisier formou-se em Direito, mas jamais
exerceu a profissao. Preferiu desenvolver o seu campo criativo estudando as reagdes e
composi¢des quimicas. E também considerado o “pai da Quimica”, pois descobriu uma
das coisas mais elementares para os estudos dessa ciéncia: a composicao da agua em
dois 4tomos de hidrogénio e um de oxigénio, qual seja, H,O. Em sua frase

universalmente conhecida, na natureza nada se cria, nada se perde, tudo se



transforma, Lavoisier nos mostra que a criatividade se d4 por meio de matérias
preexistentes. Nao se cria a partir do nada ou do vazio. O quimico nos ensina que a
criacdo somente ¢ possivel se houver algo em que se basear, aprofundar, esmiugar.
Para tanto, deve-se ter conhecimento da matéria-prima a ser utilizada. Evocando tais
ensinamentos, entende-se que em qualquer aspecto que venhamos a exercer a
criatividade, devemos buscar o entendimento daquele assunto.

Sdo inimeras as pessoas que se desenvolveram na capacidade criativa e se
destacaram. Podemos citar, além desses citados, nomes como Voltaire, Michelangelo,
Kepler, Pascal, Descartes, J. Sebastian Bach, Darwin, entre outros. Temos en
destaque, nos dias atuais, Steve Jobs, Portinari, Chico Buarque, Niemeyer, e muitos
outros que, a cada dia, se sobressaem criativamente, cada um no seu ramo de atuacao.

Qual o segredo dessas pessoas criativas? O que fazem para desenvolver tantas
habilidades?

1. Essas pessoas transcenderam a mera inteligéncia, dom ou talento, buscando
mais do que exercer suas habilidades: criando!

2. Os valores em si sao diferenciados, como paixdo por uma atividade, mais
motivadora do que recompensas.

3. Seus estilos cognitivos sdo distintos das pessoas que ndo trabalham no campo
criativo, ou seja, vao além da inteligéncia inata.

4. Enfrentam os problemas que surgem com uma combinagdo pouco comum de
forcas intelectuais que as levam a abordar de forma inovadora um tema ja trilhado ou
delimitar uma nova area de estudo.

5. Ndo temem correr riscos.

Os tragos de personalidade dessas pessoas costumam ser:

* Independéncia.

» Autoconfianca.

* Vivacidade.

* Alto grau de organizagao.

» Nao convencionalismo.

* Dedicacao.

» Ambicao.

* Habilidade de trabalhar eficazmente mesmo ficando muito tempo sem dormir.



“Criatividade consiste em olhar para a mesma coisa
que todos, mas pensar em algo diferente.”
Albert Szent-Gyorgyi (bioquimico e ganhador do Prémio Nobel)

A filosofia do tubarao

Os japoneses sempre adoraram peixe fresco. Porém, as aguas perto do Japdo
ndo produzem muitos peixes ha decadas. Assim, para alimentar a sua populacdo, os
japoneses aumentaram o tamanho dos navios pesqueiros e comegaram a pescar mais
longe do que nunca. Quanto mais longe os pescadores iam, mais tempo levava para o
peixe chegar. Se a viagem de volta levasse mais do que alguns dias, o peixe ja ndo
era mais fresco. E os consumidores japoneses, que eram o publico-alvo, ndo
gostaram do sabor desses peixes.

Para resolver esse problema, as empresas de pesca instalaram congeladores em
seus barcos. Eles pescavam e congelavam os peixes em alto mar. Os congeladores
permitiram que os pesqueiros fossem mais longe e ficassem em alto mar por muito
mais tempo.

O publico alvo, porem, conseguia notar a diferenca entre peixe fresco e peixe
congelado e, é claro, ndo gostou do congelado. Entdo, as empresas de pesca
instalaram tanques nos navios pesqueiros. Eles podiam pescar e colocar esses peixes
nos tanques, como ‘“‘sardinhas’.

Depois de certo tempo, pela falta de espaco, os peixes paravam de se debater e
ndo se moviam mais. Eles chegavam vivos, porem cansados e abatidos. Infelizmente,
os japoneses ainda podiam notar a diferenca do gosto. Por ndo se mexerem por dias,
os peixes perdiam o gosto de frescor. Os consumidores japoneses queriam o gosto de
peixe fresco e ndo o gosto de peixe apdtico.

Como os japoneses resolveram este problema? Como eles conseguiram levar ao
Japdo peixes com gosto de puro frescor? Se vocé estivesse dando consultoria para a
empresa de pesca, o que recomendaria?

Para conservar o gosto de peixe fresco, as empresas de pesca japonesas ainda
colocam os peixes dentro de tanques, nos seus barcos. Mas, eles também adicionam
um tubardo de pequeno porte em cada tanque. O tubardo come alguns peixes, mas a
maioria deles chega “muito viva”, e fresca no desembarque. Tudo porque os peixes



sdo desafiados, la nos tanques.

Marco Fabossi < >,

O que tornaria a solucdo descrita acima como algo criativo? Todos possuem
alguma definicdo idiossincratica acerca da criatividade. No entanto, todas essas
defini¢des certamente possuem algo em comum: a ideia de gera¢ao de novas ideias.
Apesar de compreendermos criatividade como o processo de geracao de ideias, ela ndo
se limita a 1sso. As ideias geradas pelo processo criativo precisam ter alguma
aplicagdo pratica. De que valeria uma ideia inovadora, mas sem qualquer utilidade
pratica? Por exemplo, imagine que alguém crie um projeto que torne obrigatorio o uso
de energia solar como a unica fonte de energia para o abastecimento de
estabelecimentos residenciais, comerciais € industriais em todo o Brasil. Certamente €
uma ideia criativa e benéfica para o meio-ambiente brasileiro. No entanto, o custo
necessario para aplicar essa ideia seria enorme, tornando-a completamente invidvel.
Assim, ndo poderiamos classifica-la como criativa, por mais original e benéfica que
seja, se ndo houver aplicabilidade pratica. Ao contrario do que se imagina, a
criatividade ¢ uma habilidade adquirida € ndo um talento inato. Desse modo, com um
pouco de esforco e treino, todos n6s podemos nos tornar incrivelmente criativos.

Criatividade também envolve mudangas, sejam elas na maneira como olhamos as
coisas ao nosso redor ou no modo como executamos nossas acoes. Miles Davis
costumava dizer que “se alguém quiser se manter criativo, € preciso que esteja pronto
para mudar”. Desse modo, alguém que faz sempre as mesmas coisas, dificilmente
conseguira ser criativo. Assim, nosso curso sé requer um prerrequisito: a abertura para
mudancas. Esteja pronto para mudar completamente seus paradigmas e obtenha todas as
benesses de sua criatividade.

O pensamento divergente

Segundo Gardner,

a ideia chave na concepgdao de criatividade do psicologo é o pensamento
divergente. Pelas medidas padrdo, considera-se que pessoas inteligentes sdo
convergentes — pessoas que, a partir de certos dados ou de um problema dificil,
conseguem chegar a uma resposta correta (ou, de qualquer forma, a resposta
convencional). Em contraste, quando diante de um estimulo ou problema, as pessoas
criativas costumam chegar a muitas associac¢oes diferentes, e pelo menos algumas
delas sdo idiossincraticas e possivelmente unicas. Itens tipicos num teste de
criatividade pedem o maximo possivel de usos para um tijolo, uma série de titulos
para uma historia, ou vdrias interpretacoes possiveis de um desenho abstrato: um
individuo psicometricamente criativo pode habitualmente produzir um espectro de
respostas divergentes a um item desse tipo, e pelo menos algumas delas raramente
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sdo encontradas nas respostas dos outros. (GARDNER, 1996)

Ap6s muitos debates acerca da criatividade e inteligéncia, os psicélogos chegaram
a trés conclusodes distintas:

* Criatividade e inteligéncia ndo sdo a mesma coisa. Ainda que exista uma
correlacdo entre esses dois constructos, eles sdo independentes, ou seja, podemos
encontrar pessoas muito inteligentes e pouco criativas e vice-versa. Além disso,
segundo Gardner, “(...) quando os individuos talentosos sao examinados, fica claro que
a criatividade psicométrica ¢ independente da inteligéncia psicométrica, uma vez que
tenha atingido o limiar de um QI de 120” (GARDNER, 1996).

* Os testes de criatividade sdo confidveis. Desse modo, ao repetir um teste de
criatividade em um mesmo individuo, os resultados costumam ser os mesmos (salvo se
o individuo se submeter a algum treinamento para aprimorar a criatividade, como o
proposto neste livro).

» Escores altos em um teste de criatividade, ndo indicam necessariamente que a
pessoa ¢ criativa em seu dia a dia ou campo de trabalho, ou seja, existem pessoas com
altissimo potencial criativo, mas que ndo criam nada. Assim, ainda que alguém possua
uma enorme criatividade psicométrica, ao ignorar os principios criativos (descritos ao
final deste Capitulo), todo esse potencial ¢ jogado fora.

Experts

Um “experto” ouexpert (em ingl€s), ambas derivadas do latim expertu, ¢ alguém
amplamente reconhecido como uma fonte confidvel de técnica ou habilidade, cuja
capacidade de julgar ou decidir corretamente, justamente ou sabiamente, ¢ concedida
autoridade e status por seus pares ou pelo publico. Um experto, falando mais
genericamente, € uma pessoa com vasto conhecimento ou capacidade numa area de
estudo em particular. Expertos sdo chamados a opinar sobre os assuntos que dominam,
mas nem sempre concordam sobre as particularidades de um campo de estudo.
Acredita-se que, em virtude de treinamento, educacgdo, profissao, publicacdo de
trabalhos ou experiéncia, tenha um conhecimento especial sobre um determinado
assunto que vai além daquele de uma pessoa mediana, o que ¢ suficiente para que
outros possam (oficial e legalmente) confiar na opinido do individuo. Historicamente,
expertos eram denominados ‘“sabios”. Geralmente, um sabio era um filésofo culto,
diferenciado  pela sabedoria e solido  julgamento (extraido de
http://pt.wikipedia.org/wiki/Experto).

O processo criativo certamente ndao ¢ facil de explicar. Nao € raro ouvir alguém
dizer: “a inspiracdo veio at¢ mim” ou “essa ideia simplesmente apareceu em minha
mente”. Mesmo quando acaba de ter uma ideia genial, vocé geralmente ndo sabe de



onde ela veio. No entanto, esse processo nao possui nada de magico: a criatividade ¢ a
habilidade que permite criar ou observar novos padroes que niao haviam sido
identificados anteriormente.

No Capitulo anterior, contou-se a historia de diversas personagens criativas de
nossa época. Ainda que essas personagens possuam historias bastante distintas, elas
compartilham um traco em comum: todas eram experts em suas respectivas areas de
atuagdo. Guilford, em seu artigo chamado “Creativy”, publicado em 1950, observa que
“nenhuma pessoa criativa consegue avangar sem experiéncias ou fatos prévios; ninguém
cria no vazio ou com o vazio” (GUILFORD, 1950).

Desse modo, a romantica concep¢ao de criatividade, onde individuos criativos
evocam suas criacoes de maneira quase magica e instantdnea, ¢ uma visao bem distante
da realidade. Na verdade, a criatividade envolve a produ¢do de novas ideias, mas
todas derivadas de uma base de conhecimentos j& preestabelecida anteriormente.
Assim, toda criacdo fruto de um processo criativo, por mais inédita que seja, sempre
sera derivada de algum outro conhecimento previamente adquirido.

Como se tornar um expert?

Conforme dito anteriormente, ndo € possivel criar nada do vazio. Desse modo, se
vocé deseja aumentar sua criatividade, o primeiro passo € se tornar um especialista em
seu campo de atuagdo. Mas, como se tornar um especialista ou expert?

Ao longo dos anos, psicologos e cientistas buscaram encontrar os motivos que
levam alguns individuos a se tornarem tiao experts em seus campos de atuagdo. As
descobertas foram as seguintes:

Lei dos 10 anos

Para se tornar um grande expoente em qualquer campo de atuagdo geralmente se
leva 10 anos de trabalho intenso. Pode parecer muito tempo, mas ndo €. Se vocé
comecar a estudar hoje, vocé€ levara 10 anos para se tornar um expert. Nesse caso,
daqui 10 anos vocé ja seria um verdadeiro expert. No entanto, se decidir comecar a se
dedicar apenas daqui 10 anos, vocé também levara outros 10 para completar o ciclo em
direcao a sua especializacdo. Quando vocé se desanimar em estudar, procure responder
a seguinte pergunta: qual seria sua desculpa daqui 10 anos para ndo ter estudado?
Possivelmente, serd a mesma que vocé da hoje. Insta salientar que, ao mencionar 10
anos de estudo, ndo me refiro necessariamente ao estudo formal, ensinado em escolas e
universidades. Caso estude intensamente, em casa, nos proximos 10 anos, vocé também
sera um expert em sua area de atuagao.

Assim, quanto mais informacao voc€ possuir armazenada, maiores as chances de



recombind-las e obter ideias originais e revolucionarias. Desse modo, ainda que vocé
execute todos os exercicios de criatividade contidos neste livro, mas ndo possuir
conhecimento o suficiente, todo esse trabalho sera em vao.

Goste do que voce faz

Experts geralmente se dedicam a suas atividades intelectuais sem esperar qualquer
movitagdo externa ou alheia ao estudo. Ou seja, envolvem-se em seu treinamento sem
esperar qualquer tipo de recompensa. E precipuo salientar que gostar do que faz ndo é o
mesmo que fazer o que gosta. O ser humano ¢ totalmente adaptavel e, por muitas vezes,
acaba por se condicionar a gostar de determinadas tarefas, simplesmente pelo fato de
ser impossivel se livrar delas.

Sua criatividade oculta

Peter Dean, um artista, uma vez disse: “Eu sou um magico através do qual as
imagens de nosso tempo passam e se tornam pinturas. Eu sou capaz de converter a
realidade em fantasia e vice-versa. Eu sou um malabarista de texturas e cores. Eu sou o
a cartomante do passado e o profeta do futuro. Eu piloto um furacdo, sou o equilibrista
que passeia pela linha da sanidade. Eu vivo no topo do mundo”.

“Eu vivo no topo do mundo.” Essa frase descreve perfeitamente os sentimentos de
alguém totalmente imerso em sua alma interior. Uma pessoa que esta descobrindo suas
potencialidades e as traduz com criagdes que alteram o mundo exterior.

Uma pessoa que batalha para desenvolver todas suas potencialidades ¢ descrita
por Maslow como uma pessoa autorrealizada. Em sua pesquisa, Maslow descobriu que
uma pessoa autorrealizada possui diversas caracteristicas especificas.

* Percebe a realidade de maneira acurada e objetiva.

* Tolera e até mesmo gosta da ambiguidade.

* Nao se sente ameacado pelo desconhecido.

* Aceita a si mesmo da maneira como €, sem se comparar com os demais.

« E espontaneo, natural e genuino.

» Nao ¢ egoista, possuindo uma filosofia de vida e até mesmo uma missao para a
vida.

» Precisa de mais privacidade e de momentos para ficar s6 do que as pessoas
comuns.

« E capaz de se concentrar intensamente.

« E independente, autossuficiente e autonomo.

» Tem menos necessidade de luxos e mimos.

* Possui uma enorme capacidade de apreciar as experiéncias mais simples.



« E muito bem humorada e possui habilidade para lidar com o estresse.

« E altruista e benevolente.

« E extremamente ética e moral individualmente, ainda que fuja das
convencionalidades.

* Possui um excelente senso de humor, que ¢ construtivo e ndao destrutivo.

« E criativa e original, possuindo enorme capacidade em evocar respostas simples
para problemas complexos.

« E capaz de avaliar as culturas (inclusive a sua) criticamente.

Se vocé deseja ser mais criativo, a autorrealizagdo ¢ um dos primeiros passos a
serem seguidos. Desse modo, em busca de sua criatividade, busque seguir os 17 passos
acima em busca de um maior autoconhecimento. Assim, como em qualquer outro
campo, uma pessoa autorrealizavel possui uma gama de ferramentas para romper seus
proprios limites e realizar feitos cada vez mais incriveis.

Jan Carlzon, CEO da Scandinavian Airlines Systems, uma vez disse:

“Eu possuo uma frase que utilizo para incentivar aqueles que se sentem
desanimados perante objetivos tdo impossiveis quanto ‘correr através de paredes’.
Seu objetivo pode realmente parecer impossivel, mas ndo desista. Persista até que
seu pensamento critico realmente ndo lhe permita continuar tentando. Muitas vezes,
as paredes que vocé pretende atravessar ndo sdo tdo consistentes como vocé
imagina. Talvez, sejam apenas divisorias de isopor, através das quais vocé pode
atravessar facilmente.”

Tracos de pessoas criativas

Muitos cientistas tém estudado pessoas criativas com o objetivo de descobrir
tracos comuns entre elas e, por conseguinte, a génese da criatividade. A maioria dos
estudos descobriu que pessoas criativas compartilham alguns tragcos comuns entre si:

* Coragem: pessoas criativas ousam inovar ¢ assumem riscos. Richard L. Weaver
II, professor da Bowling Green University, uma vez disse que “a criatividade ¢ o
desejo de se divertir em territorio desconhecido”.

» Expressido: pessoas criativas ndo t€tm medo de expressar seus pensamentos €
sentimentos.

* Humor: o humor esta muito relacionado a criatividade. O que torna uma piada
engracada? Certamente algum componente inusitado e incongruente. Assim, pessoas
bem humoradas costumam ser muito criativas.

e Intuicdo: pessoas criativas assumem que a intuicdo ¢ um componente
importantissimo de sua personalidade. Segundo o dicionario, intuicdo € uma
predisposicdo especial para apreender rapidamente determinados conhecimentos.
Assim, se quiser ser mais criativo, nao julgue seus pensamentos intuitivos.



Outros tragos psicologicos foram identificados por David N. Perkins, codiretor dc
chamado “Projeto Zero” (projeto de criatividade) da universidade de Harvard, a saber:
» Uma vontade muito intensa de encontrar ordem em alguma situacdo caodtica.

* Um interesse muito especifico em encontrar problemas inusitados e solugdes
ainda mais diferentes.

 Habilidade em criar novas conexdes e desafiar o senso comum.

» Habilidade em balancear o processo de criacdo de ideias e o processo de
julgamento das mesmas.

* Desejo intenso de atravessar as barreiras de sua competéncia.

» Motivacao intrinseca pelos problemas, em vez de recompensas exteriores como
boas notas, dinheiro ou reconhecimento.

Por que a criatividade ndo ¢ ensinada nas escolas? O sistema educacional
atravessa tantos reveses (falta de verba, drogas, fracasso escolar...) que ensinar
criatividade ou técnicas mnemodnicas torna-se um luxo aparentemente dispensavel. No
entanto, o que as autoridades competentes ndo percebem € que o investimento em
alguma técnica de superagdo pessoal (criatividade, mnemonica...) tornaria os estudantes
mais capazes de lidar com todos esses problemas.

Devido ao fenomeno da autoeficacia, criancas costumam ser naturalmente
criativas, bem-humoradas e fogem das regras convencionais. Em contrapartida, as
escolas incentivam apenas a disciplina, conformidade, siléncio e regurgitacdo das
respostas que o professor deseja ouvir. Desse modo, devido ao medo de fracassar, a
criatividade das criangas acaba por ser completamente dizimada. Assim, os bons
habitos e exercicios para a criatividade aprendidos neste livro poderao apagar todos os
tragos negativos deixados por nosso sistema educacional, permitindo que vocé alcance
as suas mais altas possibilidades.

Uma vez que as pessoas descobrem seu potencial criativo, elas tendem a se tornar
mais independentes, entusiasticas, espontaneas, minuciosas, curiosas ¢ bem-humoradas.

Ainda que seja importante reconhecer os tragos que despertam a criatividade, ¢
ainda mais importante que cada um de ndés ¢ dotado da habilidade de criar. Esse
reconhecimento ¢ capaz de diminuir os perigosos condicionamentos impostos pelo
sistema educacional.

O processo criativo

O processo criativo costuma ser divido nos seguintes estagios:

* Preparacao: neste estagio, o individuo busca coletar o maximo de informagdes
acerca de seu topico de criagdo. Conforme dito anteriormente, nenhuma criagao surge
do vacuo. Por exemplo, imagine que vocé ¢ um publicitirio contratado para criar uma
nova campanha para uma fabrica de pneus. Se vocé ndo conhecer nada sobre essa



empresa € sobre pneus, como podera criar alguma coisa?

* Incubacio: as vezes, uma ideia criativa ¢ como uma fera timida que mora em
uma caverna. Quanto mais vocé penetrar na caverna, mais longe estara a fera. Desse
modo, o processo criativo, as vezes, demanda um processo de incubacao: vocé deixa o
projeto de lado, pensa em outras coisas, até voltar novamente a ele. Muitas vezes, a
ideia brilhante surgird no momento que vocé€ menos espera. Quem nao se lembra de
Arquimedes? Segundo contam, ele estava tomando banho em sua banheira quando teve
um insight acerca de um dos enunciados mais importantes da hidrostatica: “Todo corpo
mergulhado total ou parcialmente em um fluido sofre uma impulsao vertical, dirigido de
baixo para cima, igual ao peso do volume do fluido deslocado, e aplicado no centro de
impulsao”.

e TIluminacdo: eEureka! E nesse momento que sua ideia surge de maneira
aparentemente magica. Na maior parte das vezes, ela aparece em um momento em que
vocé se encontra completamente relaxado ou fazendo alguma atividade que nao possui
qualquer relagdo com sua ideia genial.

e Julgamento: ap6s obter todas as ideias possiveis, € a hora de julga-las
criticamente. E possivel implementi-las? Sera lucrativo? Quais os fatores envolvidos
na sua implementacao?

e Implementacio: caso vocé tenha seguido todos os passos anteriores, esse € 0
estagio mais facil: bastard implementar sua ideia genial, decidir o nimero de pessoas
envolvidas com o projeto e anotar os custos.

Em nosso curso, assim como em qualquer treinamento para a criatividade, iremos
nos ater aos estagios de preparagdo e iluminacdo. O motivo ¢ simples: essas sdo as
etapas mais importantes do processo criativo, sem as quais, nada funcionaria.



“Um aspecto essencial da criatividade é ndo ter medo de fracassar.”
Dr. Edwin Land

Estimulos para a criatividade

Nossas lembrancas sdo evocadas devido a presenca de algum estimulo, a que
chamamos de gatilho de memoéria. Quem nunca passou pela n3ostalgica experiéncia de
assistir a um antigo seriado, presente em nossas infancias, nos dias de hoje? Ou entdo, a
nostalgica experiéncia de se visitar um antigo colégio onde estudamos? Essas
experiéncias sdo poderosos gatilhos de memoria, capazes de nos fazer evocar diversas
lembrangas, sejam elas positivas ou negativas. Algo similar ocorre durante o processo
criativo. Nossas mentes sao verdadeiras bibliotecas de ideias. As ideias ja estdo 14,
aguardando o momento certo para serem evocadas. No entanto, ¢ preciso que ocorra a
estimulagdo adequada para que essas ideias venham a tona.

Ao longo deste livro, aprenderemos diversas técnicas que permitem o
aprimoramento das ideias geradas durante seu processo criativo. No entanto,
independente da técnica utilizada, € preciso que exista a estimulagdo adequada para que
o maximo de ideias criativas venham a tona. E essa estimulacdo adequada que este
Capitulo se propde a explicar. Assim, aprenderemos os seguintes principios criativos:

1. Criagao versus avaliagao.

2. Seja questionador.

3. Ceticismo ativo.

4. Evite o pensamento padronizado.

5. Crie novas perspectivas.

6. Tome riscos calculados.

Criacao versus avaliacao

Esse € o principio mais importante do processo criativo. Ao gerar novas ideias,
separe a criagdo da avaliacdo. Vocé dificilmente serd capaz de atingir seu potencial
criativo se ndo seguir esse principio. O motivo € simples: o processo criativo envolve
dois tipos de pensamento — o convergente € o divergente. Desse modo, o processo de
criacdo de novas ideias € um processo divergente, visto que se deseja obter o maior



numero possivel de ideias. Em contrapartida, o processo de avaliacdo de ideias ¢ um
processo convergente, ja que, dentre as diversas ideias geradas, deseja-se selecionar
aquelas que sdo mais interessantes € convenientes. Assim, ao tentar-se fazer as duas
atividades ao mesmo tempo (criacdo e avaliacdo), voc€ possivelmente nio fara
qualquer uma das duas adequadamente.

Especialistas na solugdo de problemas, costumam dividir o processo criativo em
dois momentos distintos. Inicialmente, eles geram o maior nimero possivel de ideias.
Em seguida, fazem a avaliagao de todas as ideias geradas.

Infelizmente, ¢ comum tentar fazer os dois processos simultaneamente. Pense emnr
um exemplo esdruxulo: vocé€ precisa criar um novo sabor de pizza. Imagine que,
durante o processo de criagdo, vocé eleja cogumelos como um possivel ingrediente.
Nesse momento, diversas ideias avaliativas podem surgir: “cogumelos sdo caros”,
“nem todos gostam de cogumelos”, “uma pizza de cogumelos pode ser enjoativa’...
Todas essas ideias acabam por limitar o processo criativo, visto que o impedem de
pensar em outros possiveis ingredientes. Além disso, ideias avaliativas prematuras
costumam agregar pessimismo € pensamentos negativos, diminuindo o potencial
criativo. Assim, antes de iniciar qualquer processo de geracao de ideias, lembre-se que
a melhor maneira de se gerar novas ideias € impedir o julgamento. Desse modo, deixe
qualquer analise e o pensamento critico para posteriori, apds todas as ideias possiveis
ja terem sido geradas. Posteriormente, avalie os pros e contras de cada uma das ideias
geradas.

Seja questionador

Evitar o questionamento € possivelmente uma das atitudes mais contraproducentes
durante algum processo criativo. Uma vez, Einstein disse que, se ele estivesse prestes a
ser assassinado e tivesse apenas uma hora para descobrir uma maneira de se salvar, ele
dispenderia os primeiros 55 minutos dessa uma hora buscando pela pergunta correta.
Segundo ele, apds obter a pergunta correta, sua solugdo ndo levaria mais de cinco
minutos.

Mas como se tornar mais questionador? Como descobrir a pergunta correta?
Albert Einstein nos d4 uma pista: “o importante ¢ nunca parar de questionar”.
Independente do assunto que vocé€ pretende pensar a respeito, certamente o
questionamento facilitard a compreensdo dos fenomenos ao seu redor. Uma boa
estratégia para iniciar os questionamentos ¢ se apoiar nas famosas wh questions, da
lingua inglesa:

* Who (Quem)?

* Where (Onde)?

* What (O qué?)?



* When (Quando)?
* Why (Por qué)?
* How (Como)?

Suponha que vocé ¢ um diretor de projetos de uma grande empresa e lhe foi
solicitado desenvolver algum projeto que minimize os gastos mensais com energia
elétrica. As famosas wh questions podem nortear seu pensamento: “Quais 0s processos
que mais dispendem energia?”’, “Como podemos minimizar o consumo elétrico nesses
processos?”, “Quando devemos iniciar a economia?”’, dentre outros.

Questione 0o maximo possivel. Dessa forma, voc€ compreenderd a situagdo
problema de maneira plena, podendo resolvé-la da maneira mais lucrativa e
conveniente possivel.

Ceticismo ativo

Ao deparar-se com alguma ideia completamente nova ou algum episodio que vai
totalmente contra o paradigma vigente, as pessoas costumam tomar uma das duas
atitudes:

» Aceitar essa ideia ou fendmeno sem oferecer qualquer resisténcia ou critica.

* Rejeitar completamente essa ideia ou fendmeno.

Em qual das duas vocé costuma se encaixar? Ambas as atitudes sdo equivocadas.
A melhor atitude perante novas ideias ou fendmenos desconhecidos € utilizar o
ceticismo ativo. Veja nos exemplos abaixo como as duas atitudes, quando tomadas sem
critério, podem ser desastrosas.

Invenc¢ao dos raios x

Quando Wilhelm Roetgen anunciou em 1895 ter encontrado uma misteriosa forma
de energia capaz de atravessar o corpo humano ¢ fotografar seus ossos, os cientistas
tornaram-se compreensivelmente céticos. Afinal, fotografar ossos realmente fugia
completamente da realidade tecnoldgica da época. No entanto, sem fazer qualquer tipo
de pericia ou estudo, o lorde William Thomson Kelvin, presidente da sociedade real
inglesa, anunciou: “o tempo mostrard que os Raios X sdo um boato infundado™.

Nessa mesma ¢€poca, Thomas Edison inventava o fonografico (precursor dc
gramofone). Ao analisd-lo, um membro da Academia Francesa de Ciéncias fez o
seguinte relatério a seus pares: “Cavalheiros, eu examinei pessoalmente os
fonograficos do Sr. Thomas Edison e descobri que se trata apenas de umr



ventriloquismo sofisticado™.

Kelvin e seu colega francés, devido a seu pensamento dogmatico, foram céticos
absolutos. Apesar de sua aparente objetividade, o cético absoluto ndo contribui para o
pensamento cientifico. Ser cientista ¢ compreender que o principio da refutabilidade de
Popper, que nos diz que hd uma condi¢ao fundamental para que qualquer hipotese tenha
o estatuto de teoria cientifica: essa hipotese tem de ser falsificavel. O importante ndo ¢
definir o que ¢ verdadeiro ou falso e sim distinguir a ciéncia da pseudo-ciéncia,
sabendo muito bem que por vezes a ci€ncia erra e a pseudo-ciéncia, por ser dogmatica,
sempre acerta.

Telepatia?

H4 alguns anos, um grupo de parapsicologos pensou ter encontrado a prova
definitiva da existéncia da telepatia. Em seus estudos, cientistas ocultavam uma carta de
baralho e testavam a capacidade que individuos possuiam para “descobrir” qual era a
carta oculta. Inacreditavelmente, alguns desses sujeitos eram capazes de obter uma
média de acerto que, estatisticamente, seria impossivel pelo método da tentativa e erro
(o popular “chute”). Assim, os parapsicologos afirmaram: “Foi telepatia”.

Felizmente, alguns cientistas dotados do ceticismo ativo quiseram verificar os
dados obtidos. Ao repetirem o experimento, observaram que ndo, os supostos telepatas
ndo estavam lendo a mente de ninguém. Na verdade, eles estavam fazendo leitura da
linguagem corporal: de alguma forma, eles descobriram qual carta o cientistas
seguravam apenas avaliando a maneira como o pesquisador os olhava.

Nesse caso, o segundo grupo de cientistas assumiu uma postura de céticos ativos.
Talvez, ao se deparar com algum estudo desse tipo, a primeira atitude seja a de rejeita-
lo completamente. No entanto, essa atitude torna-se tdo dogmatica quanto a aceitacao
dessas ideias sem questionamento. Assim, o cé€tico ativo € aquele que ndo apenas aceita
ou rejeita uma ideia nova, mas também busca o maximo de dados objetivos capazes de
comprova-la ou refuta-la.

Evite o pensamento padronizado

Condicionamento classico

O experimento que elucidou a existéncia do condicionamento classico envolveu a
salivagdo condicionada dos caes (Canis lupus familiaris) do fisidlogo russo Ivan
Pavlov. Estudando a acdo de enzimas no estobmago dos animais (que lhe deu um Prémio
Nobel), interessou-se pela salivagdo que surgia nos caes sem a presenca da comida.



Pavlov queria elucidar como os reflexos condicionados eram adquiridos. Cachorros
naturalmente salivam por comida; assim, Pavlov chamou a correlacio entre o estimulo
ndo condicionado (comida) e a resposta ndo condicionada (salivacao) de reflexo ndo
condicionado.

Todavia, ele previu que, se um estimulo particular sonoro estivesse presente para
os caes quando estes fossem apresentados a comida, entdo esse estimulo poderia se
tornar associado com a comida, causando a salivacdo; anteriormente, o estimulo sonoro
era um estimulo neutro, visto que ndo estava associado com a apresentacao da comida.
A partir do momento em que hd o pareamento de estimulagdes (entre som e comida), o
estimulo deixa de ser neutro e passa a ser condicionado. Pavlov referiu-se a essa
relacdo de aprendizagem como reflexo condicionado.

Condicionamento operante

O conceito de “condicionamento operante” foi cunhado pelo psicologo Burrhus
Frederic Skinner. Este refere-se ao procedimento por meio do qual ¢ modelada uma
resposta (acdo) no organismo por meio de reforco diferencial e aproximacoes
sucessivas. Entdo a resposta gera uma consequéncia que afeta a sua probabilidade de
ocorrer novamente; se a consequéncia for refor¢cadora, aumenta a probabilidade, se for
punitiva, além de diminuir a probabilidade de sua ocorréncia futura, gera outros efeitos
colaterais. Este tipo de comportamento que tem como consequéncia um estimulo que
afete sua frequéncia ¢ chamado “comportamento operante”.

Ao longo de nossa vida, somos expostos a diversos tipos de condicionamentos.
Quantas vezes voc€ nao ouviu algum professor dizer: “Pare de ficar imaginando™, “Saie
do mundo da lua”... Essas frases sdo apenas alguns exemplos dos condicionamentos a
que nos submetemos desde a infancia. Assim, para se tornar criativo, sera necessario
acabar com alguns desses condicionamentos.

Comportamento limitado pelo habito (CLH)

Tente fazer esse pequeno exercicio: cruze seus bracos da maneira como vocé esta
acostumado. Observe qual de suas maos esta acima de um de seus bracos. Por exemplo,
no meu caso, minha mao direita estd acima do meu brago esquerdo. Agora, rapidamente
inverta essa posi¢ao (em meu caso, minha mao esquerda devera ficar acima de meu
brago direito). Vocé observard que a segunda posi¢do ¢ muito mais dificil — ndo ¢
“natural”.

Agora, iremos a um segundo exercicio: feche suas maos de maneira que seus
dedos da mao esquerda fiquem de modo alternado em relagdao a seus dedos da mao
direita — posi¢do em que muitas pessoas costumam realizar preces ou oracoes. Observe



que um de seus dedos indicadores estd acima do outro — em meu caso, o dedo indicador
da mio esquerda esta acima do dedo indicador da mao direita. Rapidamente, inverta
essa posicdo. Como deve ter observado, essa ndo ¢ uma tarefa tdo facil assim — ao
menos, ¢ incomoda.

O que vocé acabou de experienciar chama-se “comportamento limitado pelo
habito”, ou CLH. Todos possuimos uma maneira confortivel e segura de fazer as
coisas. E ndo existe qualquer problema em procurarmos alguma seguranga em nossos
habitos e rotina. O problema surge quando sentimos alguma necessidade de fugir desses
habitos. Qualquer pensamento acerca de se fazer algo de diferente pode ser
aterrorizante. Em contrapartida, o pensamento criativo requer que fagcamos justamente
1sso: fugir daquilo que foi padronizado.

Tente realizar as atividades abaixo sozinho ou com seus colegas e vocé€ percebera
a for¢ca que o CLH possui sobre nosso comportamento.

* Primeiro, repita a palavra EMA trés vezes. Em seguida, pergunte rapidamente
“O nome da parte clara do ovo €?” Apesar de a resposta ser obvia: CLARA, o CL}
fard com que a maioria das pessoas responda GEMA.

* Primeiro, repita a palavra LOMBO trés vezes. Em seguida, pergunt
rapidamente: “Quem descobriu o Brasil fo1?” Mais uma vez, apesar de a resposta set
obvia: CABRAL, muitas pessoas respondem COLOMBO.

Algumas outras perguntas que envolvem o CLH

1. Vocé encontrou uma caixa de fosforos com apenas um palito. Num quarto ha
uma vela, um lampido e uma lareira. Qual vocé acenderia primeiro?

2. Vocé esta participando de uma corrida e ultrapassa o segundo colocado. Em que
posicao voceé fica?

3. Se vocé esta dirigindo um Onibus para Salvador, em uma parada descem 25
passageiros e seguem 20. Qual o nome do motorista?

4. Quantos animais de cada espécie Moisés colocou na arca?

5. Um tijolo pesa 1 quilo mais meio tijolo. Quanto pesa um tijolo € meio?

6. O pai de Maria tem cinco filhas: Lal4, Lelé¢, Lili, Lol6 e?

7. No dia 7 de setembro comemoramos o dia da Independéncia. Em Portugal existc
7 de setembro?

8. Uns meses t€ém 31 dias, outros apenas 30 dias. Quantos meses tém 28 dias?

Respostas:

1. O fosforo.

2. Segundo lugar.

3. Vocé ¢ o motorista.

4. Moisés ndo colocou animais em arca alguma.



5. Trés quilos.

6. Maria.

7. Claro que existe.
8. Todos os meses.

Saindo dos trilhos do pensamento cotidiano

Todos os exercicios acima mostram como ¢ dificil mudarmos nossos habitos e
atitudes. Nos tornamos tdo acostumados com a maneira como fazemos as coisas, que
acabamos perdendo nossa habilidade em testar novas possibilidades.

O que fazer para evitar o CLH? O melhor exercicio contra esse fendmeno € ¢
aumento de nossa capacidade de concentracdo e observacao. Ao aumentarmos essas

qualidades, ficamos mais alertas ao nos depararmos com alguma armadilha decorrente
do CLH.

Observacao

A Unica maneira de se aumentar a observacao ¢ cultivando o habito de observar
conscientemente. Tente fazer o seguinte exercicio de observagdo: escolha um objeto
com o qual vocé tenha bastante familiaridade e o esconda (um reldgio por exemplo).
Tente desenhar esse objeto sem olha-lo. Quais detalhes vocé se esquece? Quais
detalhes vocé inseriu no desenho € nem existiam no objeto original? No caso de fazer o
exercicio com relogios, € comum as pessoas at¢ inserirem nimeros ou simbolos que
simplesmente ndo existem.

Um outro exercicio pode ser feito enquanto vocé€ se dirige ao seu trabalho, escola
ou universidade. Durante seu trajeto, procure por algo que voc€ ndo havia observado
antes. Apos algumas manhds de pratica, vocé ficara impressionado com os resultados
que obtera.

Para quebrar padrdes de pensamento ou comportamento, € necessario um esforco
consciente. Assim, o primeiro passo € descobrir qual de seus habitos € um CLH. En
seguida, procure muda-lo de maneira deliberada.

Crie novas perspectivas
Muitos estudantes e professores de PNL (programacdo neurolinguistica) sac
familiarizados com a figura seguir:



Esta figura foi criada pelo cartunista W. E. Hill e foi publicada originalmente na
revista Puck, no dia 6 de novembro de 1915 — um sabado eu poderia dizer — e foi
entitulada de “Minha mulher e Minha sogra”. Esse titulo justifica-se por um motivc
simples: de acordo com a perspectiva que o observador utiliza, ele podera ver uma
jovem (a esposa) ou uma mulher velha (a sogra).

O cartum ilustra o fendmeno da mudanca de perspectiva. Para produzir algo
genuinamente original ¢ preciso que haja uma mudanga de perspectiva, uma quebra de
paradigmas. E essa mudanca de perspectiva que permite que o individuo criativo veja
conexdes entre conceitos aparentemente desconexos.

Um outro excelente exemplo de mudanca de perspectiva € descrito em uma Otima
fabula escrita por Marco Fabossi, em seu blog.

Havia um cego sentado na calgada em Paris, com um bon¢ a seus pés e um pedago
de madeira que, escrito com giz branco, dizia:

“Por favor, ajude-me, sou cego”.

Um publicitario, que passava em frente a ele, parou e viu umas poucas moedas no
boné e, sem pedir licenca, pegou o cartaz, virou-o, pegou o giz € escreveu um texto
diferente, voltou a colocar o pedaco de madeira aos pés do cego e foi embora.

Pela tarde o publicitidrio voltou a passar pelo cego que pedia esmola, porém,
agora, o seu bon¢ estava repleto de notas e moedas. O cego reconheceu as pisadas do
publicitario e lhe perguntou se havia sido ele quem reescreveu seu cartaz, sobretudo
querendo saber o que havia escrito ali.

O publicitario entdo respondeu:

— Nada que ndo esteja de acordo com o seu anincio, mas com outras

palavras.

E completou:

“Hoje € primavera em Paris e eu nao posso vé-la.”

(Marco Fabossi) Blog do Fabossi http://wwwblogdofabossi.com.br.

Assim, ao alterar-se a perspectiva, novas possibilidades sao criadas! Utilize desse
principio para aumentar sua criatividade.



Criando conexoes criativas

Nem todo mundo consegue estabelecer conexdes criativas facilmente. As vezes,
nos tornamos tao proximos de nossos problemas, que acabamos por nos perder em seus
detalhes. Nos EUA, ¢ comum uma expressao que exemplifica essa situagdo de maneire
muito clara: “Devido as arvores, ndo pude ver a floresta”. De um lado, envolver-se
inteiramente com o problema automaticamente aumenta nossa compreensao a respeito
dele. Em contrapartida, muito conhecimento pode causar o fendmeno da perseveracao,
descrito anteriormente. Entdo, qual seria a solucdo em meio a esse impasse? Existiria
uma solugdo? Sim, a mudanga de perspectiva. Os exercicios que vocé descobrird ac
longo de nosso curso exercitardo justamente isso.

Corra riscos calculados

Henry Ford costumava dizer que o fracasso ¢ uma excelente forma de se
recomecar, mas de maneira mais inteligente. Vocé nunca conseguira ser um pensador
criativo se ndo tiver fracassado. Quando questionado sobre o segredo do seu sucesso,
Michael Jordan disse: “Eu errei mais de 9.000 arremessos em minha carreira, eu perdi
quase 300 jogos. 26 vezes, confiaram a mim a oportunidade de fazer o arremesso final
para vencer o jogo e eu perdi. Eu falhei varias vezes em minha vida. E € por isso que
eu tive sucesso”.

O pensamento criativo envolve um certo risco calculado. Muitas vezes tememos
tomar riscos, porque eles podem trazer o fracasso. Afinal, quem gostaria de ser
rotulado como fracassado? No entanto, todos precisamos tomar alguns riscos se
quisermos ter alguma chance de sucesso em nossas atividades.

O que seriam os riscos calculados? Obviamente, nem todos os riscos sdo iguais.
Os riscos envolvidos na implementacdao de um projeto geralmente sao bem mais sérios
e complicados que os envolvidos com a geracao de ideias. Imagine que vocé monta um
evento de maneira displicente, sem analisar os riscos envolvidos com sua
implementagdo. Certamente, voc€é pode perder todo o dinheiro investido! Emr
contrapartida, qual € o risco de termos novas ideias? Soarmos estipidos? Ou ingénuos?
Assim, costumo chamar o risco de gerar novas ideias de riscos calculados.

Da criatividade

A seguir, ha os nomes de alguns inventos muito usados hoje, mas que, para
surgirem, exigiram de seus criadores uma grande dose de criatividade. Observe a
importancia de se utilizar todos os principios descritos anteriormente.



Gillette

King Camp Gillette, em 1895, percebeu que, para se barbear, apenas era
necessaria a ponta da lamina da navalha. Pensou entdo em fabricar uma lamina de ago
pequena e descartavel. Os industriais ndo acreditavam ser possivel fazer uma lamina
pequena, de bom corte ¢ barata a ponto de ser jogada fora depois. Com a ajuda do
mecanico William Nickerson, resolveram os problemas técnicos. Assim surgiu a
Gillette Safety Company, em 28 de setembro de 1901. A produgdao comegou em 1903 e
no primeiro ano foram vendidos 51 aparelhos e 168 laminas. Os negocios dispararam
em 1905. Durante a Primeira Guerra Mundial, o governo americano encomendou 3,°
milhdes de aparelhos e 36 milhdes de laminas para os seus soldados. Nessa €poca, a
empresa ja vendia 1 milhdo de aparelhos e 120 milhdes de laminas por ano. A Gillette
langou o conceito de 2 laminas paralelas em 1971 e o Sensor, em 1990.

Post-it

Em 1968, Spencer Silver, cientista da 3M, pesquisava um adesivo muito aderente,
quando alguma coisa deu errado. O resultado foi um adesivo fraco, que aderia
levemente a superficie em que era colocado. Silver espalhou a noticia na esperanga de
encontrar alguém que pudesse utilizar o seu invento. Enquanto isso, Art Fry, outro
quimico da 3M e membro de um coro de igreja, ndo conseguia manter presas as tiras de
papel que utilizava para marcar as paginas das musicas. Lembrou-se, entdo, do adesivo
descoberto pelo colega. Os dois perceberam que haviam descoberto um conceito
totalmente novo em blocos de recados. Enquanto o adesivo era aperfeicoado, Art Fry
enviava amostras as secretarias e executivos da 3M. Todos solicitavam mais. Em 1980,
os blocos de recados Post-it chegaram ao mercado.

Teflon

O teflon foi descoberto quando se abriu um caminhdo que transportava
tetrafluoretileno, uma substancia gasosa refrigerante, e se percebeu que nio havia mais
gas algum escapando de dentro do tanque. Um quimico da indastria americana Du Pont
depois de determinar que ndo houvera falha na valvula do tanque, resolveu por
curiosidade serrar o0 mesmo e investigar seu interior. Descobriu entdo que se formara
um po branco ceroso, resultado da combinagdao das moléculas do tetrafluoretileno, num
processo de polimerizacdo. Por meio de analises posteriores, descobriu-se que este
novo polimero tinha propriedades notaveis. Era inerte a acidos, alcalis e calor e



extremamente escorregadio. Por estas propriedades, o produto foi aprimorado e passou
ser empregado em diversos segmentos da industria.



“A funcdo do homem criativo é perceber e conectar aquilo
que parece completamente desconexo.”
William Plomer (escritor)

Autoeficacia

De acordo com Bandura, o conceito da autoeficicia refere-se a avaliacao que un
individuo faz de sua habilidade de realizar uma tarefa dentro de um certo dominio. A
teoria da autoeficdcia prevé que o nivel de confianga do individuo em suas habilidades
¢ um forte motivador e regulador de seus comportamentos. Bandura defende que o
individuo que se percebe capaz de realizar uma determinada tarefa, faz maior esforgo
para realiza-la, tem maior motivagdo para conclui-la e persevera mais tempo na sua
realizagdo do que o individuo com baixa autoeficacia (SANCHES, 2005). Assim, «
simples fato de vocé acreditar que ndo pode ser criativo, ja o torna uma pessoa incapaz
de realizar qualquer ato criativo.

Bloqueios da criatividade

Devido ao fenomeno da autoeficacia, nds precisamos eliminar todas as barreiras
mentais que nos previnem de explorar toda nossa potencialidade criativa. De todas
essas barreiras mentais, a mais poderosa ¢ aquela voz em nossa cabegca que fica
constantemente nos dizendo diversos motivos pelos quais ndo somos capazes de fazer
algo ou por que nossa ideia nao funcionara.

Eugene Raudsepp, autor da série de livros “Jogos para o crescimento criativo”.
apelidou essa voz interior de “ganido-mental”. Certamente, essa voz interna tem grande
valor na etapa de avaliacdo ou julgamento de uma ideia. No entanto, ela precisa ser
suspensa durante o processo de geragdo de novas ideias. O motivo € simples: ao
suspendermos a censura durante o processo de geracao de ideias mantemos nossa mente
livre e sem medo de julgamento, possibilitando o encontro de muito mais
possibilidades e ideias.

Grande parte desse julgamento prévio de ideias ¢ fruto de nossa tentativa em
sermos constantemente 16gicos e racionais. Roger von Oech chama essas barreiras de



“bloqueios mentais”. Esses bloqueios nos impedem de sermos criativos. Veja alguns
dos “bloqueios mentais” descritos por Oech:

* A resposta certa: muitos de n6s somos ensinados a sempre encontrar a resposta
correta. Em consequéncia disso, temos pouquissima pratica em gerar o maximo de
1deias possiveis. Emile Chartier costumava dizer que “nada ¢ mais perigoso do que
uma ideia, quando ela € a Uinica que temos”.

* Isso nao ¢é logico: aplicar algum julgamento 16gico durante a criagdo de ideias €
a melhor maneira de se limitar o pensamento criativo. Assim, deixe qualquer
julgamento para a etapa de avaliagdo de suas ideias.

» Isso vai contra as regras: as regras sao importantes. No entanto, elas podem
levar seu pensamento a um estado de condicionamento. Durante o processo criativo,
ndo devem existir regras, apenas ideias. Picasso, sabendo disso, costumava dizer que
“todo ato de criacdo ¢, antes de tudo, um ato de destruigdo”. Destrui¢ao das regras e
pensamentos que limitam o processo criativo.

* Isso nio € pratico: o questionamento sobre a praticidade de sua ideia € mais um
julgamento que se deve evitar. As ideias mais estiipidas podem se tornar brilhantes, se
nio forem ceifadas no periodo de criacdo. As vezes, bastam alguns ajustes no periodo
de avaliacdo para que elas se tornem uteis.

» Evite a ambiguidade: muitas vezes, uma aparente ambiguidade inicial esconde
grandes relagdes entre as ideias geradas. Ao evitar a ambiguidade, vocé evita o
pensamento divergente e acaba por minar seu potencial criativo.

* Errar é errado: ndo ¢ de se admirar que, em uma sociedade meritocratica como
a nossa, as pessoas tenham medo de errar. No entanto, conforme dito anteriormente,
dificilmente a sua melhor ideia serd a primeira que surgir em sua mente. Assim, 0O
segredo das pessoas altamente criativas ¢ simplesmente ter milhares e milhares de
ideias. Se apenas uma delas for realmente brilhante, errar terd valido muito a pena.

* Nao seja tolo: ndo se preocupe em soar tolo ou idiota durante a geragdo de
novas ideias.

* Nao sou criativo: o fenomeno da autoeficacia atinge a criatividade de maneira
inacreditavel. Assim, como disse Henry Ford: “Se vocé acha que pode ou que nic
pode, voce esta certo”.

Um outro grande entrave para o processo criativo ¢ dizer “isso ndo ¢ da minha
area. Assim, ndo tenho condi¢des de desenvolver nada por aqui”. Muitas das grandes
descobertas aconteceram porque um grande especialista invadiu uma area na qual ele
ndo tinha tanto dominio assim. Ainda que a expertise seja importante, as vezes, certas
doses de ignorancia nos libertam dos paradigmas de CLH que por ventura possan
surgir. Daniel Boorstin, uma vez disse: “O maior obstaculo para o progresso nao ¢ a



1gnorancia e sim a ilusdo do conhecimento”.

Lidando com a rejeicao

* Dr. Seuss, famoso escritor e cartunista norte-americano, teve seu primeiro livro
rejeitado por 28 editoras.

* Harry Warner, dos estidios Warner Brothers, disse em 1927: “Mas quem se
interessaria em ouvir os atores falando?”

* Chester Carlson, criador da tecnologia para copias xerograficas (xerox), teve set
grandioso invento rejeitado por 21 empresas diferentes.

Todos nds enfrentamos a rejeicao em algum momento de nossas vidas. A rejeigcao
pode surgir por dois motivos diferentes. O primeiro motivo € o seguinte: ainda que
estejamos desenvolvendo algo incrivel, as pessoas ao nosso redor ndo sdo capazes de
valorizar nossas conquistas. O segundo ¢ 6bvio: fizemos alguma coisa de errado. O
grande desafio da mente criativa ¢ enfrentar cada rejeicdo como um simples resultado,
seja ele bom ou ruim. Imagine uma crianga que estd aprendendo a andar. Ela possui
grande capacidade em lidar com suas falhas. Pense como seria se todos nds, quando
bebés, desistissemos na primeira queda? Certamente nenhum de nos seria capaz de
andar novamente.

Aprender a lidar com rejeigdes, fracassos e frustragdes € parte vital do processo
criativo. Quando aprendemos a lidar com esses fatores e somos capazes de seguir
adiante, nds nos tornamos mais fortes e confiantes. Em contrapartida, quando ndo somos
capazes de lidar com esses fatores, podemos parar de tomar a iniciativa e tomar
atitudes. Isso pode acabar com seu processo criativo.

Uma boa estratégia para aprender a lidar com a rejei¢do e o medo de criar ¢
simplesmente imaginar: o que de pior poderia acontecer se todas as suas criagdes
dessem errado? Iriam acabar com sua vida? Matar seus pais ou seus filhos? Acabar
com a Mata Atlantica? Provavelmente ndo. Durante o processo criativo o Unico risco ¢
o de ouvir um NAO. O “ndio” ndo é uma sentenca de morte. Na verdade, o “ndo” pod
nos guiar em direcdo a um caminho melhor, pode nos forcar a reavaliar nossos projetos
ou até mesmo a reavaliar nossa vida.

Em um mundo cada dia mais globalizado e dindmico, precisamos
desesperadamente de mais pessoas criativas, seja nos negocios, nos relacionamentos
profissionais ou até mesmo nas relagdes familiares. A habilidade em inovar fara toda a
diferenga entre o sucesso e o fracasso. Matthew Hotlzberg, criador em 1984 de umr
motor feito de um plastico especial chamado Torlon e 100 quilos mais leve que os
motores tradicionais, uma vez disse: “Se um dia perdermos nossa imaginagao, entao
perderemos nossa habilidade em progredir e evoluir. Basicamente, cada nova ideia ¢



um novo sonho, um novo pensamento”.

Steve Jobs

Quem nao conhece Steve Jobs? Steven Paul Jobs, mais conhecido como Stev:
Jobs € um empresario norte-americano, fundador das empresas Apple, Next e do
estidio de animagdes Pixar (responsavel, dentre outros, pela criagdo do filme “Toy
Story”). Steve Jobs ¢ considerado uma das pessoas mais criativas da atualidade, sendc
responsavel pela criacdo do computador pessoal e, mais atualmente, pela invengdo do
1Pod e seu sucessor, o 1Phone.

Recentemente, ele foi convidado para realizar um discurso para os formandos da
Universidade de Stanford, nos EUA. O discurso est4 transcrito na integra logo abaixo
Apesar de esse discurso ser facilmente encontrado na Internet (YouTube), era
importante transcrevé-lo aqui. Vocé percebera que, inconscientemente, ele seguia todos
0s passos para uma mente criativa, descritos anteriormente. Além disso, passou por
incriveis reveses em sua vida pessoal e profissional, mas utilizou-os como uma forma
de continuar avangando. Com a palavra, Steve Jobs:

Estou honrado de estar aqui, na formatura de uma das melhores universidades
do mundo. Eu nunca me formei na universidade. Que a verdade seja dita, isso ¢ o
mais perto que eu ja cheguei de uma cerimonia de formatura. Hoje, eu gostaria de
contar a vocés trés historias da minha vida. E é isso. Nada demais. Apenas trés
historias.

A primeira historia € sobre ligar os pontos

Eu abandonei o Reed College depois de seis meses, mas fiquei enrolando por
mais dezoito meses antes de realmente abandonar a escola. E por que eu a
abandonei? Tudo comegou antes de eu nascer. Minha mae bioldogica era uma jovem
universitdria solteira que decidiu me dar para a adocdo. Ela queria muito que eu
fosse adotado por pessoas com curso superior. Tudo estava armado para que eu
fosse adotado no nascimento por um advogado e sua esposa. Mas, quando eu
apareci, eles decidiram que queriam mesmo uma menina. Entdo meus pais, que
estavam em uma lista de espera, receberam uma ligagcdo no meio da noite com uma
pergunta: Apareceu um garoto. Vocés o querem? Eles disseram: E claro. Minha mde
biologica descobriu mais tarde que a minha mde nunca tinha se formado na
faculdade e que o meu pai nunca tinha completado o Ensino Médio. Ela se recusou a
assinar os papéis da adogdo. Ela so aceitou meses mais tarde, quando os meus pais



prometeram que algum dia eu iria para a faculdade.

E, 17 anos mais tarde, eu fui para a faculdade. Mas, inocentemente escolhi uma
faculdade que era quase tao cara quanto Stanford. E todas as economias dos meus
pais, que eram da classe trabalhadora, estavam sendo usadas para pagar as
mensalidades. Depois de seis meses, eu ndo podia ver valor naquilo. Eu ndo tinha
ideia do que queria fazer na minha vida e menos ideia ainda de como a universidade
poderia me ajudar naquela escolha. E la estava eu gastando todo o dinheiro que
meus pais tinham juntado durante toda a vida. E entdo, decidi largar e acreditar que
tudo ficaria OK. Foi muito assustador naquela época, mas olhando para trds foi uma
das melhores decisoes que ja tomei. No minuto em que larguei, eu pude parar de
assistir as matérias obrigatorias que ndo me interessavam e comecei a frequentar
aquelas que pareciam interessantes.

Nao foi tudo assim romantico. Eu ndo tinha um quarto no dormitorio e por isso
eu dormia no chdo do quarto de amigos. Eu recolhia garrafas de Coca-Cola para
ganhar 5 centavos, com os quais eu comprava comida. Eu andava 11 quilometros
pela cidade todo domingo a noite para ter uma boa refei¢dao no templo hare-krishna.
Eu amava aquilo. Muito do que descobri naquela época, guiado pela minha
curiosidade e intui¢do, mostrou-se, mais tarde, ser de uma importancia sem precgo.

Vou dar um exemplo: o Reed College oferecia naquela época a melhor formagao
de caligrafia do pais. Em todo o campus, cada cartaz e cada etiqueta de gaveta eram
escritas com uma bela letra de mdo. Como eu tinha largado o curso e ndo precisava
frequentar as aulas normais, decidi assistir as aulas de caligrafia. Aprendi sobre
fontes com serifa e sem serifa, sobre variar a quantidade de espacgo entre diferentes
combinacgoes de letras e sobre o que torna uma tipografia boa. Aquilo era bonito,
historico e artisticamente sutil de uma maneira que a ciéncia ndao pode entender. E
eu achei aquilo tudo fascinante.

Nada daquilo tinha qualquer aplicacgdo pratica para a minha vida. Mas 10 anos
mais tarde, quando estavamos criando o primeiro computador Macintosh, tudo
voltou. E nos colocamos tudo aquilo no Mac. Foi o primeiro computador com
tipografia bonita. Se eu nunca tivesse deixado aquele curso na faculdade, o Mac
nunca teria tido as fontes multiplas ou proporcionalmente espac¢adas. E,
considerando que o Windows simplesmente copiou o Mac, é bem provavel que
nenhum computador as tivesse. Se eu nunca tivesse largado o curso, nunca teria
frequentado essas aulas de caligrafia e os computadores poderiam ndo ter a
maravilhosa caligrafia que eles tém. E claro que era impossivel conectar esses fatos
olhando para frente quando eu estava na faculdade. Mas aquilo ficou muito, muito
claro olhando para tras 10 anos depois.

De novo, vocé ndo consegue conectar os fatos olhando para frente. Vocé so os



conecta quando olha para trds. Entdo tem de acreditar que, de alguma forma, eles
vdo se conectar no futuro. Vocé tem de acreditar em alguma coisa — sua garra,
destino, vida, karma ou o que quer que seja. Essa maneira de encarar a vida nunca
me decepcionou e tem feito toda a diferenca para mim.

Minha segunda historia ¢ sobre amor e perda

Eu tive sorte porque descobri bem cedo o que queria fazer na minha vida. Woz e
eu comegcamos a Apple na garagem dos meus pais quando eu tinha 20 anos.
Trabalhamos duro e, em 10 anos, a Apple se transformou em uma empresa de 2
bilhoes de dolares e mais de 4 mil empregados. Um ano antes, tinhamos acabado de
lan¢ar nossa maior cria¢do - o Macintosh - e eu tinha 30 anos. E ai fui demitido.
Como é possivel ser demitido da empresa que vocé criou? Bem, quando a Apple
cresceu, contratamos alguém para dirigir a companhia. No primeiro ano, tudo deu
certo, mas com o tempo nossas visoes de futuro comeg¢aram a divergir. Quando isso
aconteceu, o conselho de diretores ficou do lado dele. O que tinha sido o foco de
toda a minha vida adulta tinha ido embora e isso foi devastador. Fiquei sem saber o
que fazer por alguns meses. Senti que tinha decepcionado a geragdo anterior de
empreendedores. Que tinha deixado cair o bastdo no momento em que ele estava
sendo passado para mim. Entdo, encontrei David Peckard e Bob Noyce e tentei me
desculpar por ter estragado tudo daquela maneira.

Foi um fracasso publico e eu até mesmo pensei em deixar o Vale [do Silicio].
Mas, lentamente, eu comecei a me dar conta de que eu ainda amava o que fazia. Foi
quando decidi comegar de novo. Ndo enxerguei isso na época, mas ser demitido da
Apple foi a melhor coisa que podia ter acontecido para mim. O peso de ser bem
sucedido foi substituido pela leveza de ser de novo um iniciante, com menos certezas
sobre tudo. Isso me deu liberdade para comecar um dos periodos mais criativos da
minha vida. Durante os cinco anos seguintes, criei uma companhia chamada Next,
outra companhia chamada Pixar e me apaixonei por uma mulher maravilhosa que se
tornou minha esposa. A Pixar fez o primeiro filme animado por computador, “Toy
Story”, e é o estudio de anima¢do mais bem-sucedido do mundo. Em uma
inacreditavel guinada de eventos, a Apple comprou a Next, eu voltei para a empresa
e a tecnologia que desenvolvemos nela estda no coragdo do atual renascimento da
Apple. E Lorene e eu temos uma familia maravilhosa.

Tenho certeza de que nada disso teria acontecido se eu ndo tivesse sido
demitido da Apple. Foi um remédio horrivel, mas eu entendo que o paciente
precisava. As vezes, a vida bate com um tijolo na sua cabe¢a. Ndo perca a fé. Estou
convencido de que a unica coisa que me permitiu seguir adiante foi o meu amor pelo
que fazia. Vocé tem que descobrir o que vocé ama. Isso é verdadeiro tanto para o seu



trabalho quanto para com as pessoas que vocé ama. Seu trabalho vai preencher uma
parte grande da sua vida, e a unica maneira de ficar realmente satisfeito é fazer o
que vocé acredita ser um otimo trabalho. E a unica maneira de fazer um excelente
trabalho é amar o que vocé faz. Se ainda ndo encontrou o que ¢, continue
procurando. Ndo sossegue. Assim como todos os assuntos do cora¢do, vocé saberd
quando encontrar. E, como em qualquer grande relacionamento, so fica melhor e
melhor a medida que os anos passam. Entdo, continue procurando até vocé achar.
Nao sossegue.

Minha terceira historia é sobre morte

Quando eu tinha 17 anos, li uma frase que era algo assim: “Se vocé viver cada
dia como se fosse o ultimo, um dia ele realmente sera o ultimo”. Aquilo me
impressionou, e desde entdo, nos ultimos 33 anos, eu olho para mim mesmo no
espelho toda manha e pergunto: “Se hoje fosse o meu ultimo dia, eu gostaria de fazer
o que farei hoje?” E se a resposta é “ndo”’, por muitos dias seguidos, sei que preciso
mudar alguma coisa.

Lembrar que estarei morto em breve é a ferramenta mais importante que ja
encontrei para me ajudar a tomar grandes decisoes. Porque quase tudo —
expectativas externas, orgulho, medo de passar vergonha ou falhar — caem diante da
morte, deixando apenas o que é importante. Ndo hd razdo para ndo seguir o seu
coragdo. Lembrar que vocé vai morrer é a melhor maneira, que eu conhego, para
evitar a armadilha de pensar que vocé tem algo a perder. Vocé ja esta nu. Ndo hd
razdo para ndo seguir seu coragdao.

Hd um ano, eu fui diagnosticado com cancer. Eram 7h30min da manhd e eu
tinha uma imagem que mostrava claramente um tumor no pdancreas. Eu nem sabia o
que era um pancreas. Os médicos me disseram que aquilo era certamente um tipo de
cancer incuravel, e que eu ndo deveria esperar viver mais de 3 a 6 semanas. Meu
médico aconselhou-me a ir para casa e arrumar minhas coisas — que é o codigo dos
médicos para “prepare-se para morrer”. Significa tentar dizer as suas criangas, em
alguns meses, tudo aquilo que vocé pensou ter os proximos 10 anos para dizer.
Significa dizer seu adeus. Eu vivi com aquele diagnostico o dia inteiro. Depois, a
tarde, eu fiz uma biopsia, em que eles enfiaram um endoscopio pela minha garganta
abaixo, pelo meu meu estomago e pelos intestinos. Colocaram uma agulha no meu
pancreas e tiraram algumas células do tumor. Eu estava sedado, mas minha mulher,
que estava la, contou que quando os médicos viram as células em um microscopio,
comegaram a chorar. Era uma forma muito rara de cdncer pancredtico que podia ser
curada com cirurgia. Eu operei e estou bem. Isso foi o mais perto que eu estive de
encarar a morte e eu espero que seja o mais perto que vou ficar pelas proximas



décadas.

Tendo passado por isso, posso agora dizer a vocés, com um pouco mais de
certeza do que quando a morte era um conceito apenas abstrato: ninguém quer
morrer. Até mesmo as pessoas que querem ir para 0 céu ndo querem morrer para
chegar la. Ainda assim, a morte ¢ o destino que todos nos compartilhamos. Ninguém
nunca conseguiu escapar. E assim é como deve ser, porque a morte é muito
provavelmente a principal inven¢do da vida. E o agente de mudanca da vida. Ela
limpa o velho para abrir caminho para o novo. Nesse momento, o novo ¢ vocé. Mas
algum dia, ndo muito distante, vocé gradualmente se tornara um velho e serd
varrido. Desculpe ser tdo dramatico, mas isso é a verdade.

O seu tempo ¢ limitado, entdo ndo o gaste vivendo a vida de um outro alguéem.
Nao fique preso pelos dogmas, seria viver com os resultados da vida de outras
pessoas. Ndo deixe que o barulho da opinido dos outros cale a sua propria voz
interior. E o mais importante: tenha coragem de seguir o seu proprio cora¢do e a sua
intui¢do. Eles de alguma maneira ja sabem o que vocé realmente quer se tornar.
Todo o resto é secundario. Quando eu era pequeno, uma das biblias da minha
gerag¢do era o Whole Earth Catalog. Foi criado por um sujeito chamado Stewar
Brand em Menlo Park, ndo muito longe daqui. Ele o trouxe a vida com seu toque
poético. Isso foi no final dos anos 60, antes dos computadores e dos programas de
pagina¢do. Entdo tudo era feito com maquinas de escrever, tesouras e cdmeras
Polaroid. Era como o Google em forma de livro, 35 anos antes de o Google aparecer.
Era idealista e cheio de boas ferramentas e nogoes. Stewart e sua equipe publicaram
varias edi¢oes de The Whole Earth Catalog e, quando ele ja tinha cumprido suc
missdo, eles langcaram uma edi¢do final. Isso foi em meados de 70 e eu tinha a idade
de vocés. Na contracapa havia uma fotografia de uma estrada de interior
ensolarada, daquele tipo onde vocé poderia se achar pedindo carona se fosse
aventureiro. Abaixo, estavam as palavras: “Continue com fome, continue bobo”. Foi
a mensagem de despedida deles. Continue com fome. Continue bobo. E eu sempre
desejei isso para mim mesmo. E agora, quando vocés se formam e comegam de novo,
eu desejo isso para vocés. Continuem com fome. Continuem bobos.

Obrigado.
Steve Jobs



“A desobediéncia e uma virtude necessaria a criatividade.”
Raul Seixas

Fraldas para camundongos
“Fraldas para camundongos?”’
“... fraldas para camundongos bem pequeninas”
.. cada caixa vira com doze unidades”
.. fraldas descartaveis e previamente dobradas”
.. dotadas de repelente felino.”
“Certamente ¢ uma excelente ideia! Ficaremos ricos!!!”
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Provavelmente, vocé deve estar se perguntando: “Quem sdo os loucos por tras
desse dialogo?”, “Por que conversam sobre fraldas para camundongos?” A resposta ¢
simples: essas pessoas ndo estdo loucas e tampouco se trata de algum jogo de tabuleiro.
Esse ¢ um trecho de um dialogo travado em uma sessao de brainstorming na empresa
Hewlett-Packard (HP). Obviamente, a HP ndo pretende langar fraldas par:
camundongos. No entanto, esse exercicio de brainstorming € responsavel por manter o
grupo animado e criativo, podendo gerar mais € mais inovagdes para a empresa. Nos
Capitulos anteriores, aprendemos o que ¢ criatividade e os principios por tras dela.
Conhecendo todos eles, vocé estd apto a aplicar a ferramenta mais poderosa para o
desenvolvimento da criatividade: o brainstorming (também conhecido por “tempestade
de ideias”).

Brainstorming

Brainstorming ou tempestade de ideias ¢ uma técnica de geracdo de ideias,
geralmente feita em grupo. O método foi popularizado nos anos 1930 pelo americano
Alex Faickney Osborn e, desde entdo, tem sido vastamente utilizada em todo o mundc
para a geragdo de ideias, principalmente no campo de relagdes humanas e publicidade
e propaganda. Segundo Osborn, os grupos poderiam até¢ duplicar seu potencial criativo
ao utilizar essa técnica. Osborn era um pensador revolucionario. Ele acreditava que
qualquer pessoa possuia um potencial criativo, que poderia ser trabalhado de maneira a



transformar qualquer individuo em uma pessoa extremamente criativa.

Dentre diversos outros métodos, a técnica de brainstorming propoe que um grupo
de pessoas (geralmente menos de 12 participantes) se retinam e utilizem da diferenca
em seus pensamentos e ideias para que possam chegar a um denominador comum, eficaz
e com qualidade, gerando assim ideias inovadoras que levem o projeto adiante.
Observe que o brainstorming obedece a todos os principios da criatividade abordados
anteriormente, visto que valoriza o pensamento divergente (pessoas diferentes e ideias
aparentemente incompativeis) em busca de novas perspectivas e relagdes entre os
conceitos a serem discutidos. Além disso, a técnica valoriza o olhar do leigo. Lembra-
se de quando eu disse sobre os perigos de se saber demais e, consequentemente,
estreitar o pensamento? Pois bem, grandes empresas costumam criar sessdes de
brainstorming que envolvam setores diferentes, com o objetivo de tornar o pensamento
o mais divergente e ndo condicionado possivel.

Outro principio criativo respeitado € o de diferenciar o processo de criacdo do
processo de avaliacdo. Durante o brainstorming, nenhuma ideia ¢ descartada ou
julgada como errada ou absurda. Todas sdo ouvidas e trazidas at¢ o processo de
brainwrite, que se constitui na compilacdo ou anotagao de todas as ideias ocorridas no
processo de brainstorming, em uma reunido com alguns participantes da sessao de
brainstorming, e assim evoluindo as ideias até a chegada da solucdo efetiva. Essa
técnica possui aplicagdo muito ampla, podendo ser utilizada com grande utilidade tanto
na busca por solugdes rapidas para problemas simples quanto para a geragdo de ideias
para a solugdo de um problema “grave” (por exemplo, na criacdo de um organizador
grafico do tipo espinha de peixe). Alguns exemplos da aplicagdo da técnica:

* Desenvolvimento de novos produtos: obter ideias para novos produtos e efetuar
melhoramentos naqueles existentes.

* Publicidade: desenvolver ideias para campanhas de publicidade.

* Resolucio de problemas: consequéncias, solucdes alternativas, analise de
impacto, avaliagdo.

* Gestao de processos: encontrar formas de melhorar os processos comerciais €
de produgao.

» Gestao de projetos: identificar objetivos dos clientes, riscos, entregas, pacotes
de trabalho, recursos, tarefas e responsabilidades.

» Formacio de equipes: geragdo de partilha e discussdo de ideias enquanto se
estimula os participantes a raciocinar.

Legras
Existem basicamente quatro regras essenciais para o brainstorming. Pode parecer
estranho um processo criativo ser regido por regras. No entanto, elas foram criadas



para estimular o processo criativo, diminuir a inibi¢do social dos participantes e
estimular a geragao de ideias.

1. Foque na quantidade: essa regra ¢ uma forma de se aumentar a produgdo do
pensamento divergente, promovendo a geracdo do maximo de solugdes para o problema
em pauta. E uma questio estatistica: se existirem mais ideias, a probabilidade de elas
serem boas ¢ maior do que no caso de existirem poucas ideias. Assim, quanto maior o
numero de ideias geradas, maior a chance de se produzir uma solugao original e eficaz.

2. Suspenda o criticismo: durante o brainstorming, o criticismo fica suspenso.
Isso ndo ¢ o mesmo que dizer que o processo de tempestade de ideia € negligente. Na
verdade, o brainstorming — como qualquer outro processo criativo — separa muito bem
as duas etapas do processo de geracdo de ideias: a criagdo e a avaliagdo. Durante o
processo de criagdo, o criticismo € suspenso para que todos os participantes sintam-se
a vontade para criar suas novas ideias.

3. Ideias inusitadas sdo bem-vindas: lembra-se da importancia de se associar
1deias ambiguas ou inusitadas durante o processo criativo? Essa regra tem o objetivo de
encorajar os participantes a sugerir qualquer ideia que lhes venha a mente, sem
preconceitos € sem medo que 1sso os va avaliar imediatamente. Ainda que sejam ideias
ambiguas e desconexas a primeira vista, posteriormente podera ser encontrada uma
relagdo entre todos esses conceitos. Desse modo, as ideias mais desejaveis sdo aquelas
que inicialmente parecem ser sem dominio e muito longe do que poderd ser uma
solucdo. Isso aumenta também o nimero de ideias geradas.

4. Combine e melhore as ideias: procure melhorar as ideias que surjam — ainda
que ndo sejam criacdo sua. As vezes, vocé é capaz de dar uma nova perspectiva para
uma ideia anteriormente langada pelo colega. No brainstorming, o conjunto das ideias
geradas acaba por se tornar maior que a soma das ideias de cada participante. Assim,
procure criar o maximo de associagdes entre as diversas ideias geradas.

Linhas de direcao

Embora ndo haja linhas de direcao aceitas universalmente para passos especificos
a implementar numa sessdo de brainstorming, as seguintes atividades principais sdo
bastante tipicas:

* Desenvolver um enunciado para o problema.

* Selecionar um grupo de 6 a 12 participantes.

» Enviar uma nota aos participantes falando-lhes acerca do problema. Devera ser
incluido o enunciado do mesmo, o contexto, bem como algumas solugdes e outras
coisas que se revelem uteis para o caso.

» Comegar por escrever o problema num quadro visivel a todos os elementos
pertencentes ao grupo.



* Falar, novamente, sobre as 4 regras principais do brainstorming.

» Utilizar algum organizador grafico para o desenvolvimento das ideias (para
maiores informagdes sobre organizadores graficos, ndo se esqueca de dar uma olhada
em meu outro livro, “Técnicas profissionais de memorizacao™).

» Requisitar novas ideias aos participantes pela ordem na qual estes levantem a
sua mio. Apenas uma ideia deve ser sugerida em cada momento.

» Ter um gravador, ou uma secretaria de maneira que se possa escrever € tomar
nota das ideias.

* A sessdo deve durar cerca de 30 minutos. Nao deve durar quatro horas!

* Selecionar um grupo de trés a cinco pessoas para avaliacao.

» Fornecer ao grupo a lista de ideias que sugiram e pedir que selecionem as
melhores.

» Fornecer ao grupo original um relatorio com as ideias selecionadas pelo grupo
de avaliacao e requisitar a submissdo de quaisquer ideias adicionais estimuladas pela
lista.

* Dar a lista final de ideias a pessoa ou grupo de trabalho do projeto.

Selecionando os participantes

A maioria dos grupos de brainstorming sao constituidos por trés elementos:

* O lider: responsavel pelo desenvolvimento da sessdo criativa. Insta salientar
que ndo existe hierarquia no que tange a elaboragdo de ideias criativas. Elege-se um
lider simplesmente porque ele tem maior familiaridade com o processo de
brainstorming. Ele ¢ responsavel pela criacdo do organizador grafico para as ideias e
da pergunta-problema. E fun¢do do lider nio apenas manter-se relaxado, mas também
promover o bem-estar de todos durante a sessao.

* Um secretario: responsdvel por inserir no organizador grafico as novas ideias
que forem surgindo durante a sessao de brainstorming. O secretario deve ter facilidade
na escrita rdpida. Este vai ter de tomar nota de uma numerosa lista de ideias que serdo
geradas. As ideias ndo tém, necessariamente, de ser escritas exatamente da mesma
forma que sao ditas. O nome da pessoa que sugere as ideias ndo deve ser anotado, ja
que o anonimato encoraja a liberdade de expressao.

* Os membros: responsaveis pela composi¢cao do resto do grupo a propor ideias.
Obviamente, devem ser escolhidas pessoas que tenham alguma experiéncia com o
problema em causa. Nao existem regras rigidas no que tange a selecao do grupo. No
entanto, costuma-se ndo eleger mais que 10 membros para participar da sessao (fora o
lider e o secretdrio). Os participantes geralmente sdo de dois tipos: membros-chave e
convidados. Membros-chave sdo aqueles que estdo intensamente envolvidos com o
setor ¢ o problema em questdo. Em contrapartida, os convidados sdo aqueles que



pertencem a outros setores, mas tém afinidade com o problema. Apesar de ser comum
misturar trabalhadores de setores diferentes em uma sessdo de brainstorming, algumas
empresas preferem ndo misturar hierarquias. Segundo elas, misturar hierarquias poderia
inibir os membros de hierarquias inferiores a dar seus palpites ou opinides. Assim, nao
h4 problema em misturar um diretor de marketing e um diretor administrativo em uma
mesma sessao de brainstorming. No entanto, talvez ndo seja muito recomendado inserir
na mesma sessao um designer grafico ou um agente administrativo e algum chefe da
empresa.

Método

Definindo o problema

Antes de iniciar alguma sessao de brainstorming, ¢ importantissimo que se defina
o problema. Ele precisa ser claro, ndo muito grande e passivel de ser enquadrado por
alguma pergunta especifica, por exemplo, “de que maneira poderiamos diminuir os
custos de transporte em nossa empresa?”’ ou “qual servigco nosso site deveria possuir e
ndo possui hoje?”. Perguntas muito amplas devem ser evitadas, por exemplo, “como
ganhar dinheiro?”. Se o problema for muito longo ou complexo, ¢ necessario que ele
seja dividido em diversos problemas menores, cada qual com uma pergunta especifica.

Criacao de um memorando de preparacio

O memorando de preparagdo ¢ uma carta enviada aos participantes da sessao de
brainstorming, contendo o nome da sessdo, o problema, horario, data e o local da
sessao da “tempestade de ideias”. O problema ¢ descrito na forma de pergunta e sdo
fornecidas algumas possiveis solucdes para o mesmo. Essas possiveis solugdes tém o
objetivo ndo apenas de incrementar o rol de possiveis respostas, mas também eliciar
nos participantes diversas 1ideias diferentes. Esse memorando ¢ enviado aos
participantes com muita antecedéncia, para que todos possam ter tempo suficiente para
refletir sobre o problema e participar de maneira eficiente na sessdo de brainstorming.

Questoes para manter a criatividade em alta

Durante a sessao da tempestade de ideias, a criatividade dos membros pode
diminuir drasticamente. Nesse momento, o lider deve estimular a criatividade de todos
sugerindo uma questdo para manté-la acesa e o interesse, por exemplo, “Podemos
combinar essas duas ideias?”, “Que tal olharmos o problema por uma outra
perspectiva?”’. O ideal ¢ que o lider prepare previamente uma lista desse tipo de
questdes antes do inicio da sessao.



Conducao da sessao

O lider ¢ o responsavel em conduzir a sessdo e garantir que todas as regras
basicas sejam seguidas.

1. O lider apresenta a situacdo-problema, dando maiores detalhes se necessario.
Em seguida, ele questiona sobre as possiveis ideias para a solugao desse problema.

2. Se inicialmente os membros nao se sentirem a vontade em expor suas ideias, ¢
papel do lider introduzir as primeiras ideias e as possiveis questdes mantenedoras da
criatividade.

3. Todos os participantes (incluindo o lider) vao expondo suas ideias e o
secretario vai anotando todas elas, uma por uma.

4. Para favorecer a clareza na exposi¢do de suas ideias, todos t€ém a liberdade em
detalhar suas propostas o0 maximo o possivel.

5. Ao final do tempo de elaboragdo de novas ideias, o lider desenha um
organizador grafico contendo todas as ideias expostas € questiona sobre as possiveis
relacdes ou padrdes existentes entre cada uma (ainda que sejam, a primeira vista,
antagonicas).

6. As ideias sdo categorizadas.

7. Ideias duplicadas e de implementacdo impossivel sdo excluidas pelo lider.
Observe que essa exclusao somente ocorre apds a geracao de todas as ideias e quando
todas as possiveis relagdes entre elas foram previamente definidas.

8. O lider agradece a todos por suas contribuicoes.

Avaliacao do grupo

Conforme dito anteriormente, a sessdo de geracdo de ideias ¢ completamente
diferente da sessdo de julgamento ou avaliacdo das ideias geradas. Um grupo de
brainstorming costuma ter um nimero flexivel de participantes. Em contrapartida, o
grupo de avaliagdo precisa necessariamente de ser composto por um nimero impar de
pessoas. O motivo € 6bvio: um grupo impar impossibilita completamente o surgimento
de duvida acerca da pertinéncia de alguma das ideias geradas. Assim, o nimero impar
garante que algum membro possua o voto de Minerva, responsavel pelo desempate
durante a votacado sobre a pertinéncia de alguma ideia.

Esta situagdo também ajuda quando € procurado um consenso ao invés da votacao.
Sobre a composi¢do, ele podera consistir em pessoas que faziam parte do grupo de
geracao de ideias, ou na combinacdo de pessoas deste grupo com pessoas externas, ou
de um grupo completamente novo de individuos.

Qual seria a melhor op¢ao? Utilizar no processo avaliativo apenas pessoas que



participaram do brainstorming ou apenas pessoas que ndo participaram do processo de
geracao de ideias, mas possuem afinidade com o problema em questao?

Utilizar as mesmas pessoas poderd ter a vantagem de assegurar a familiaridade
com o problema, enquanto o uso de um grupo de pessoas externas ao original pode ter o
beneficio da maior objetividade.

A tarefa do grupo de avaliagdo ¢ a de julgar todas as ideias e selecionar as
melhores para uma possivel implementacao ou estudo adicional. Depois do lider do
grupo receber a lista de ideias do secretdrio, elas precisam ser editadas e, em seguida,
deve-se certificar e verificar que elas estdo descritas claramente e estio concisas. As
1deias devem ser organizadas segundo categorias logicas (usualmente, estas categorias
vdo de cinco a dez) e apresentadas ao grupo de avaliagdo para revisdo. E possivel
tornar este processo mais facil e pratico utilizando uma checklist organizada segundo
determinados critérios como a simplicidade das ideias, menos custosas em termos de
tempo e capital, e outros termos similares. O grupo de avaliagdo deve verificar as
melhores ideias de forma a sujeita-las a testes praticos.

ApoOs a sessao

A parte mais importante de um processo de brainstorming € observar o que
acontece ao final das etapas de criagdo e avaliacao das ideias. Ainda que o lider ndo
tenha conduzido a sessdo com maestria, algumas boas ideias surgirdo. No entanto,
dependendo do que acontece apds a sessdo criativa, todas essas boas ideias poderao
ser aproveitadas ou ndo por sua empresa. Desse modo, ainda que livros que exercitem a
memoria ou a criatividade possam melhorar sua habilidade em gerar novas ideias e
conduzir sessOes criativas, nada disso valerd a pena se essas ideias ndo forem
implementadas. Suponha que vocé obteve diversas ideias durante o processo de
criagdo. Em seguida, apds a avaliacdo, restaram uma dezena das brilhantes. Se essas
1deias ndo migrarem para a etapa da implementacdo, de que tera valido tudo isso?

Alguns truques para sessoes de brainstorming

Toda pessoa criativa que conhego possui diversos truques e ferramentas
responsaveis por manterem acesa a chama da criatividade. A seguir, leia algumas de
minhas estratégias favoritas. Ainda que qualquer membro possa utiliza-las, o ideal ¢
que sejam usadas pelo lider em momentos de baixa criatividade, desanimo ou
travamento de novas ideias.

O que nos nao queremos?



Muitas vezes, € dificil estabelecer qual o objetivo especifico de um grupo de
brainstorming. Nesses casos, as vezes ¢ mais facil focar aquilo que ndo interessa. Por
exemplo, “Qual o pior tipo de website possivel? Quais suas caracteristicas?” Além de
estimular a mudanca de perspectiva dos problemas, esse tipo de estratégia também
costuma despertar o bom humor de todos os membros € manter o ambiente relaxado e
tranquilo. Apos anotar todas as caracteristicas do pior tipo de website possivel, o lider
costuma dizer algo do tipo: “Bem, ja temos o pior website possivel. Como podemos
fazer um website que seja completamente oposto a esse?” Voc€ se surpreenderd com a
forca que essa técnica possui.

Temas aleatorios

(funciona apenas como exercicio)

O lider da sessao cria previamente cartdes contendo uma palavra cada um. Essas
palavras podem ser de diversos tipos: nomes (de animais, plantas, pessoas
conhecidas...), objetos (luvas, mochila, churrasqueira...), cores e adjetivos (rapidos,
economicos, divertidos...). Haverd quatro montes de cartdes, cada qual com seus
cartdes especificos (ou seja, no monte de nomes ndo poderd existir adjetivos). Em
seguida, o lider pega um cartdo de cada monte e gera aleatoriamente uma nova questao
a ser trabalhada. Por exemplo, imagine que os cartdes que foram retirados sdo: alce
(nomes), copo (objeto), azul (cores) e madeira (adjetivo). Assim, o lider lancaria o
seguinte desafio: como criar um novo copo de madeira, da cor azul, a ser utilizado por
alces? Quais seriam as propriedades desse produto? Quais as suas propriedades
especificas para os alces?

Rotacao

A qualquer momento, qualquer um dos membros da sessao podera dizer “rotagdao”!
Em seguida, todos os membros deverdo se deslocar e sentar na cadeira a sua esquerda.
Ainda que ndo existam provas bem fundamentadas acerca dessa estratégia, alguns
autores sugerem que a simples mudancga de cadeira favorece a mudanga de perspectiva
acerca do problema em questdo. Além disso, esse pequeno deslocamento favorece a um
aumento da circulagdo sanguinea, levando mais oxigénio ao cérebro. O lider costuma
dizer “rotacdo” principalmente nos momentos em que os membros estdo estagnados
com as novas ideias ou existe algum clima de inibi¢do que evita que todos 0os membros
participem da sessao.

Remocao de obstaculos
Elimine qualquer possibilidade de julgamento. Deste modo, se os membros nig



estiverem expressando suas ideias ou opinides, ¢ dever do lider enfatizar que qualquer
julgamento acerca das novas ideias estd suspenso. Assim, todos devem se sentir a
vontade para relatar suas propostas, sem se preocupar com qualquer limitacdo da
implementagdo como custos, tempo ou razoabilidade. Essa estratégia permite criar um
clima de cooperagdo mutua que permite que todos, sem distingao, digam aquilo que
julgam importante.

Insercao de obstaculos

Essa estratégia ¢ muito utilizada como aquecimento para a sessdo de
brainstorming. Para colocar a cabeca de seus colegas para funcionar, sugira algum
limite estiipido para sua ideia. O objetivo ndo € tornar a sessao mais complicada, mas
sim forcar os membros da sessdo a colocarem suas cabecas para funcionar. Sugira, por
exemplo, que todos que adquirirdo o produto sejam portadores de alguma deficiéncia
ou que se precisa conquistar clientes no Iraque. Faga que o problema se torne o mais
dificil possivel. Por exemplo, limite o orgamento para o projeto em R$ 50,00 ot
invente a necessidade de se escrever uma novela para Globo em apenas dois dias. Nao
permita que as pessoas se esquivem do problema: o dever do lider ¢ manter todos os
membros trabalhando em conjunto. Desafiados pela insanidade do problema e
protegidos pelo sentimento de que o limite imposto € ridiculo, ndo existirdo respostas
certas ou erradas. Apds a insercdo de obstaculos, vocé tera certeza que todos os
membros da sessdo ja se encontram com a criatividade previamente aquecida, podendo
retornar ao tema original da sessao de brainstorming.

Checklist de Osborn

O checklist de Osborn foi criado por Alex Osborn, o criador dobrainstorming.
Esse checklist tem o objetivo de buscar maneiras de se melhorar um produto ou
servico. Para cria-lo, Osborn escolheu nove verbos a serem aplicados ao produto ot
servico. Em seguida, adicionou perguntas relacionadas a cada um desses verbos.
Encontre o resultado logo a seguir:

Verbos Questoes

Usar Existem maneiras diferentes para utilizar o produto ou servico?

Algum concorrente o usa de maneira diferente?

Adapras Qual sutre produto ou servigo & similar a esse?
Cue outras ideias esse pr duto ou service sugerem?

Existe :'||gn l‘l.'||'|.'|."|-.|-::- |:i|l|.|'.'|i||:l no l'l.lﬁ.\.'l-:{l.l?

O que poederia copiar de meus concorrentes:



Verbos Questies

Maodificar | E possivel modifica-lo?
O que serd madificado, o significado, movimento, som, cheiro,

forma, cor? O que mais poderd ser modificado?

Auwmentar | O que deve ser acrescentado? Mais tempo? Maior Frequéncia?
Mais resisténcia? Maior alvura? Mais fino? Maic longo? Mais capo?

Algum ingrediente extea? Duplicar? Multiplicar? Exagerar?

[riminuir O e deve ser diminuido? Tamanho? Deve ser condensado? Mi-
niaturizado? Mais baive? Mais curto? Mais leve? OO que deve ser

omitido? Deve ser particionado? Deve-se diminuir o prego?

Substitair | Quem poderi substinui-lo? O que podera substitu-lbo? Outeo in-
grediente ou componente? Careo lugar? Ourra abordagem? Ou
tro tom de vord Outra fonte de energia? Outre processo? Outro

mererial?

Fh'.trr.u:i." R;_-.lrr.tni.l.r «._:l::tr.n.'.ruq|.||,'w.'E Lriar owiro Fs.ulr.’u-;' Ohutro di-ﬂ.iqn:‘ iy
ira sequénciad Trocar a cansa ¢ efeito? Alierar o ritmo! Alterar a

E"I H'F'r.“rl.lﬁ HEE T J'!'!I.-l II\.I.IE'

Inverter 'I'r.lukluar o5 posilivos ¢ oF negativos? Quie tal os opostos! Virar
para rrds? Virar de cabeca para baixo? Inverter os papeis? Trocar

'h-.ll"ul‘"“? i.rl.h..ll II1I."\-.I.'\IE' [rl.h..lr 1-.1r|1¢.'¢n|-\.sr-|:\.:'

Combinar | Criar uma liga, uma mistura ou sortimentod Combinar umidades?

Combinar propdsitos? Combinar aparéncias? Combinar ideias?

Tabela 2.1,
Esse checklist pode servir como uma excelente ferramenta tanto para o

aquecimento da criatividade de todos os membros quanto para momentos em que a
sessao de brainstorming nao esteja rendendo boas ideias. Mais uma vez, nao existem
regras rigidas. Desse modo, sinta-se a vontade para alterar esse checklist da maneira
que julgar mais interessante. Se preferir, crie o seu préoprio, de acordo com as
necessidades da empresa.

Brainstorming Individual

A técnica de tempestade de ideias surgiu essencialmente como uma técnica feita
em grupos. No entanto, ¢ comum encontrarmos pessoas que se familiarizaram tanto com
0 processo que o utilizam até mesmo sozinhos. A grande vantagem de se fazer um
brainstorming sozinho ¢ a possibilidade de aumento da frequéncia da criagdo das
novas ideias. Como o brainstorming solitario envolve apenas a propria pessoa, € mais
facil encontrar alguma disponibilidade para gerar as novas ideias ou para avaliar as
ideias geradas anteriormente.

Condic¢oes em que pode ser necessaria a realizacao de um
brainstorming individual



* Trabalha-se sem cooperacao, sozinho.

* Trabalha-se sem cooperacdo, € emprego por conta propria.

* Nao ha disponibilidade para uma sessdao em grupo.

* As pessoas que o rodeiam ndo gostam de sessoes de brainstorming.

* As pessoas que o rodeiam ndo seguem as regras do brainstorming.

« E demasiado dispendiosa e cara, para si, a realizacdo de uma sesséo.

* O problema ¢ demasiado pequeno para justificar a reunido de um grande
conjunto de pessoas.

Quando se utiliza o brainstorming individual, pode ser de grande ajuda o uso de
mapas mentais ou mapas conceituais para organizar ¢ desenvolver as ideias.

Exercicio

Tente, individualmente ou em grupo, criar uma sessao de brainstorming baseada
nas seguintes situagdes-problema:

» Como conseguir juntar dinheiro para, no futuro, obter condi¢des de pagar uma
faculdade particular para seu filho?

» Como se divertir mais na vida?

» Como conseguir um novo emprego?

» Como ser promovido em seu emprego atual?

* O que existiria na casa de seus sonhos?

* O que existiria no carro de seus sonhos?

» Como desenvolver um relacionamento amoroso ideal?

» Como voce descobriria o e-mail do CEO de uma empresa?

* Quais as maneiras criativas para se abrir uma lata?

* Quais as maneiras criativas de se atravessar umrio sem usar a ponte?

» Como perder peso?

» Como parar de fumar?

* O que vocé poderia construir em seu quintal?

* Quais conselhos vocé daria para Amy Winehouse?

* O que voce poderia fazer com toda a tralha guardada em sua garagem ou quintal?

» Como abrir uma garrafa de refrigerante sem usar abridor?

* O que fazer dentro de um carro parado?

» Como aprender russo em apenas 3 dias?

Tente responder a esses desafios e divirta-se. Voc€ se espantara com a quantidade
de ideias que surgem em apenas alguns minutos de brainstorming.



“Viver nao e necessario. Necessario é criar.”
Fernando Pessoa

Algumas de minhas dinamicas favoritas

Existem centenas e centenas de dinamicas para estimular a criatividade. No
entanto, ¢ dificil estipular qual técnica ou dinamica de criatividade ¢ a melhor — essa
certeza esbarraria em diversas outras variaveis como diferencas individuais, a
existéncia de certas aptiddes especificas ou at¢ mesmo o estado de humor do individuo
no momento de execugdo da dinamica criativa. Ou seja: aquilo que funciona muito bem
para mim pode ndo funcionar tdo bem assim para voc€ e vice-versa.

Desse modo, decidi listar minhas técnicas favoritas — seja para o trabalho
individual ou em grupo. Estude cada uma delas com carinho e, em seguida, defina
aquela que melhor se encaixa a vocé ou a seu grupo de trabalho. As dindmicas ndo
estdo listadas em uma ordem particular. Desse modo, a sequéncia em que elas estdo
apresentadas ¢ completamente aleatoria.

Como o nome diz, sdo atividades a serem executadas individualmente. No entanto.
nada impede que sejam praticadas em grupos.

Seis mitos sobre criatividade

Conforme dito nos Capitulos iniciais, a criatividade ¢ geralmente concebida como
um dom, que sO pode ser utilizado por alguns poucos individuos agraciados de maneira
inata por essa habilidade. Desse modo, antes de descrevermos as diversas dinamicas
de criatividade, ¢ preciso que eliminemos alguns mitos acerca desse constructo. Essa
listagem de mitos foi obtida a partir de um trabalho feito pela professora Teresa
Amabile, de Harvard.

1. Criatividade é fruto de individuos criatives. Conforme dito anteriormente,
diversas pesquisas mostram que qualquer pessoa com inteligéncia normal € capaz de
feitos criativos.

2. Dinheiro é um motivador para a criatividade. Diversas pesquisas
experimentais feitas no campo da criatividade sugerem que “dinheiro ndo ¢ tudo” — ao
menos no que tange a criatividade. Conforme dito anteriormente, individuos criativos



geralmente se envolvem com seus projetos de maneira intrinseca, motivados pela
atividade propriamente dita, ndo dependendo de recompensas ou algo que o valha.

3. Falta de tempo é combustivel para a criatividade. As pessoas costumam ser
menos criativas quando estdo “lutando contra o tempo” ou quando insistem em fazer
diversas atividades simultaneamente. Esse tipo de pressdo geralmente ndo funciona
porque ela coibe que os individuos mergulhem fundo no problema. Além disso, a
criatividade requer um periodo de incubagdo das ideias: as pessoas precisam realizar
uma imersao em todo o conhecimento relativo ao problema e, sem pressao, deixar que
as 1deias simplesmente surjam.

4. Medo e tristeza incentivam a criatividade. Atualmente, o senso comum possui
a ideia de que tristeza e medo sdo estimulos para a criatividade. Realmente, alguns
artigos de psicologia sugerem que indices de depressao sejam maiores em escritores e
artistas criativos — os “génios” depressivos € romanticos. Em contrapartida, quando as
pessoas estao felizes e motivadas com seu projeto, existe uma chance maior de que elas
permanegam pensando em seu problema o dia inteiro, ainda que de maneira
inconsciente. Isso favoreceria a incubacao das novas ideias, que poderdo surgir nos
momentos menos esperados. Se hoje vocé esta feliz e envolvido com seu projeto,
provavelmente amanha vocé tera um dia extremamente criativo.

5. Competicao vence a colaboracao. Em dias competitivos como os de hoje, ndo
¢ de se admirar que esse mito prevaleca. No entanto, as equipes mais criativas
geralmente tém suas relagdes interpessoais alicer¢adas em confianga, o que permite que
os grupos compartilhem informagdes e debatam ideias. Em contrapartida, quando as
pessoas competem por algum tipo de reconhecimento, elas param de compartilhar
informagdes. Isso € altamente destrutivo para o processo criativo, porque ninguém da
empresa tera todas as pecgas necessarias para montar o quebra-cabega do problema em
voga.

6. Empresas com grande rotatividade de funcionarios sdo mais criativas. Em
seus estudos, a professora Teresa Amabile analisou 6.000 funcionarios de uma
subdivisdo de uma multinacional de eletronicos que estava no processo de demissdo de
25% de seus funciondrios. A possibilidade de serem demitidos foi o suficiente para que
os funciondrios largassem por completo o processo criativo. O sofrimento por
antecipacao foi ainda mais determinante para isso do que as demissdes propriamente
ditas: o medo do futuro profissional na empresa levou os funcionarios a se alienarem de
seu trabalho, tornando-se pouquissimo criativos. Durante esse processo, a comunicagao
¢ a colaboracdo entre os funciondrios também diminuiram drasticamente. Assim,
quando inseridos em um ambiente desse tipo, cabe aos lideres estabilizar as condi¢des
de trabalho e as relacdes interpessoais, para que as ideias voltem a surgir.



Técnicas para o desenvolvimentoda criatividade em

grupos ou individualmente

Agora que vocé ja conhece os seis maiores mitos da criatividade em empresas ¢
organizacoes, ja estd preparado para aprender algumas técnicas para desenvolver sua
propria criatividade ou a de seu grupo:

Intuiciao semantica

Introducao

As técnicas para desenvolvimento de novos produtos geralmente envolvem um
brainstorming. Apoés a criagdo das ideias, as melhores sdo selecionadas e, em seguida,
desenvolvem-se produtos baseados nelas. Finalmente, cria-se um nome para cada um
desses produtos. Criada nos anos 1970, no Instituto Betelle, a Técnica da Intuigac
Semantica vai na contramdo do brainstorming: em vez de gerar as novas ideias e,
posteriormente, o nome dos produtos, ela cria primeiro os nomes dos produtos e, em
seguida, os produtos propriamente ditos.

Suponha que sua empresa deseja criar um novo tipo de forno elétrico. E possivel
que sua equipe pense: que tal criarmos um forninho revestido externamente por uma
fibra de vidro transparente? Em seguida, o nome “VisdaoClara” pode ser uma das
opg¢Oes que poderdo surgir para nomear o produto recém criado.

Se sua equipe utilizar a técnica da Intuicdo Semantica, 0 mesmo produto poderie
surgir. No entanto, o nome “VisdaoClara” surgiria por justaposi¢do dos adjetivos Visao
e Clara, antes mesmo que se quisesse criar um forno transparente. Em seguida, apos a
criacdo do nome “VisdoClara”, surgiria a ideia de um forno transparente. Ainda que
essa técnica seja excelente para a criagdo de novos produtos, isso ndo significa que ela
tenha aplicacao restrita a somente essa atividade. Essa técnica pode ser utilizada para
praticamente qualquer desafio que requeira a geragdo de novas ideias.

Objetivos
* Ajudar os participantes a gerar o maximo de ideias criativas possivel.
 Ajudar os participantes a aprenderem a utilizar atividades de geracao de ideias.

Participantes
Pode ser aplicada individualmente ou por pequenos grupos de quatro a sete
pessoas.

Material necessario
* Para cada grupo: pincel atomico, um flip chart e diversas folhas de papel.



* Para cada participante: um formulério, canetas € um pequeno bloco de post-it.

Formulario

O formulario a ser entregue aos participantes ¢ muito simples: ele inclui apenas o
titulo para cada uma das listas a serem utilizadas. Por exemplo, suponha que uma
fabrica de xicaras de café deseja criar um novo design para seus produtos. Nesse caso,
o formulario de intuigdo podera incluir duas listas de palavras: uma lista envolvendo
palavras relacionadas a xicaras de café e outra lista envolvendo caracteristicas das
pessoas que utilizam o produto.

Xicaras de Café

Imagine que uma das palavras que figurava na primeira lista (Xicaras de café) seja
o adjetivo “leve” e que “sofisticagdo” seja uma caracteristica surgida na segunda lista
(publico). Nesse caso, “LeveSofisticagdo” poderia ser uma das ideias geradas.
Obviamente, ao final da dinamica, os melhores nomes podem ser trabalhados, de forma
a se encaixarem perfeitamente nas caracteristicas do novo produto criado. Assim, a



justaposi¢do surge como um primeiro passo na dire¢ao do processo de criagao.

Tempo: 30 minutos.

Procedimentos

1. Distribua os formuldrios e esclareca quaisquer dividas que possam surgir
acerca de seu preenchimento.

2. Instrua os participantes a gerarem duas listas de cinco a sete palavras
relacionadas ao problema em questdo. Em seguida, escreva todas elas no flip chart.

3. Cada membro dos grupos escolherd uma palavra de cada uma dessas listas,
fazendo a justaposicdo entre elas e, em seguida, criard o nome de um novo produto.

4. Cada grupo discutira a relevancia de cada nome gerado e as fungdes do novo
produto a ser criado.

5. Apo6s a discussdo, cada grupo escrevera em um post-it as melhores ideias e as
colocara no flip chart para que os dois grupos possam discuti-las.

Discussao

Essa ¢ uma técnica muito util por ao menos duas razoes: (1) ela tem o potencial de
criar muitas perspectivas diferentes e (2) pode combinar palavras que, apesar de
estarem nas duas listas, podem ndo ter relacdo direta entre elas ou entre elas e o
problema.

Apos a atividade, ¢ interessante que os envolvidos deem seufeedback pessoal
acerca dos resultados obtidos com a técnica. A seguir, estio algumas questdes que
podem lhe ajudar a criar um formulario de feedback em relagdo a técnica:

« A atividade foi util para a geracdo das ideias?

* Qual momento da execucdo da dindmica foi mais til?

* O que foi mais desafiante?

* Em que outros contextos podemos aplicar essa dinamica?

 Emuma escala de 5 a 10, como vocé classificaria essa dinamica?

* O que vocé aprendeu?

* Quais ideias foram geradas e quais as mais interessantes?

E se?

Introducao

E se as vacas pudessem voar?

E se nascéssemos com telefones em nossas orelhas?

E se f6ssemos minhocas?

E se diamantes fossem macios ¢ almofadas fossem rigidas?
E se as plantas pudessem falar?



E se o Coringa fosse o verdadeiro her6i em Gotham City?

Vocé conseguiu pegar a ideia? Ao ler cada uma dessas perguntas, diversas
imagens foram evocadas por sua mente. A maioria delas contraria completamente o
senso comum. Toda vez que nossa mente encontra alguma situacdo contraditoria ou
paradoxal, nos experimentamos uma mudanca de perspectiva. Desse modo, ao
questionarmos ‘e se...?”, nossa mente ¢ libertada de seus paradigmas e sdo criadas
novas possibilidades e perspectivas a que provavelmente ndo teriamos acesso caso nao
utilizdssemos essa técnica. Assim, a técnica “e se...?” possibilita que acabemos com
todas as barreiras impostas pelas impossibilidades e limites.

Objetivos
* Ajudar os participantes a gerarem o maximo possivel de ideias criativas.
* Ajudar os participantes a aprenderem a utilizar atividades de geragdo de ideias.

Participantes
Pode ser aplicada individualmente ou em pequenos grupos de quatro a sete
pessoas.

Material necessario
* Para cada grupo: pincel atomico, flip chart e diversas folhas de papel.
* Para cada participante: um formulario, canetas € um pequeno bloco de post-it.

Formulario

O formuldrio a ser entregue aos participantes também ¢ muito simples: ele inclui
algumas proposicdes do tipo “e se...?”, e algumas linhas em branco para que cada
participante possa incorporar suas ideias. Por exemplo, suponha que uma
concessiondria deseja aumentar a fidelidade de seus clientes. O que poderia ser feito
para que isso aconteca? Mais uma vez, lembre: ndo censure as ideias que virdo
surgindo. Por mais idiotas que elas possam parecer, a auséncia da censura permite que
o fluxo de ideias seja continuo. Algumas sugestoes possiveis para o formulario:

1. E se déssemos um segundo carro gratis para cada carro que fosse adquirido em
nossa loja?

2. E se os clientes precisassem implorar para que lhes vendé€ssemos um segundo
carro?

3. E se os clientes precisassem pagar o dobro do prego para adquirir um segundo
veiculo?

4. E se fosse possivel hipnotizar os clientes para que eles comprem um segundo
carro em nossa loja?



5. E se os carros novos seguissem as pessoas por toda a cidade, até¢ que alguém os
comprasse?

Estimule os participantes a preencherem os formularios com o maximo de
possibilidades envolvendo o problema a ser solucionado. Apds a geracao do maximo
de perguntas possivel, surge o processo de geragao de ideias engatilhadas.

As 1deias engatilhadas surgem no momento da avaliacdo das questdes elaboradas
no momento anterior. Ainda que a maioria das questoes seja impraticavel ou até mesmo
impossivel, elas podem gerar diversas ideias factiveis. Lembra-se do exemplo anterior,
envolvendo a fidelizacdo dos clientes da concessionaria? Veja abaixo algumas ideias
factiveis que podem surgir das questoes listadas anteriormente.

1. Nao podemos dar aos clientes um segundo carro gratuito, mas podemos dar um
desconto especial caso os mesmos desejem adquirir um segundo carro.

2. Nao ¢ possivel que os clientes implorem para que possamos vendé-los carros.
No entanto, podemos contatar os clientes com certa frequéncia para verificar se esta
tudo certo com o veiculo ou alertar sobre a data de cada revisdao mecanica. Esse tipo de
atengdo pode criar fidelizagdao e aumentar, a médio prazo, as vendas.

3. Os clientes ndo comprariam um segundo carro se ele custasse o dobro. No
entanto, podemos aumentar as vendas se cobrirmos qualquer oferta do mercado, dando
inclusive um cheque nominal ao cliente, com o dobro do valor da diferenca encontrada.

4. Nao ¢ possivel hipnotizar os clientes. No entanto, podemos investir em uma
grande campanha de marketing, utilizando o maximo da midia disponivel.

5. Novos carros ndo seguirao nossos clientes, mas poderiamos oferecer um celular
com pacote de 400 minutos mensais a cada ex-cliente que retorne para adquirir um
novo carro.

Tempo: 30 minutos.

Procedimentos

1. Leia a introdugdo acima para os participantes.

2. Distribua os formularios “e se...?” para eles.

3. Explique que cada formuldrio contém apenas alguns exemplos de frases do tipo
“e se...?”, e que eles terdo de criar o maximo de frases desse tipo para compor o
formulario. Vocé€ pode dizer algo do tipo: “Procurem criar o maximo de perspectivas
para o nosso problema. Nao se preocupem em avaliar o que funcionaria ou nio.
Simplesmente, deixe a mente de vocés divagar sobre cada possibilidade. Nomeie
alguém de seu grupo para escrever todas as frases ‘e se’ que foram geradas em cada
formulario”.

4. Apods a geracao das frases “e se”, voc€ pode dizer: “Agora, ¢ hora de retornar a



realidade. Examinem cuidadosamente cada frase gerada e tentem responder a pergunta:
‘Bem, ndés ndo podemos fazer isso, mas talvez poderiamos...’.” Criem o maximo de
novas ideias e anotem nos post-it. Ao final do tempo, colem os post-it no flip chart
para a discussao com todos os participantes.

Discussao

A técnica “e se” € uma das técnicas mais simples para a geracao de ideias. Se os
participantes realmente desligarem a censura de todas as ideias que podem surgir, os
resultados serdo fantasticos. Além disso, ndo se esqueca de avaliar o feedback dos
participantes apoOs a execugao da atividade.

* A atividade foi util para a geracdo das ideias?

* Qual momento da execucdo da dindmica foi mais til?

* O que foi mais desafiante?

* Em que outros contextos podemos aplicar essa dinamica?

 Emuma escala de 5 a 10, como vocé classificaria essa dinamica?

* O que vocé aprendeu?

* Quais ideias foram geradas e quais as mais interessantes?

Fora da lei

Introducao

Toda sociedade ¢ regida por leis. Analogamente, problemas também sao regidos
por suas proprias leis e paradigmas. Infelizmente, a criatividade muitas vezes requer
que essas leis e limites sejam quebrados. Quem nao se lembra de Steve Jobs, criado1
do computador pessoal? Quando ele disse que criaria um computador pessoal, as
grandes autoridades do assunto disseram: “Mas para que um leigo precisaria de um
computador em sua casa?”. Estava estabelecida uma lei acerca de computadores. No
entanto, Steve Jobs e seu amigo Stephen Wozniak decidiram quebrar essa lei e alterar
os rumos da informatica para sempre.

Assim, a técnica “fora da le1” foi criada para ajudar os criadores a reverem seus
paradigmas e criarem novas possibilidades.

Objetivos
* Ajudar os participantes a gerarem o maximo de ideias criativas o possivel.
* Ajudar os participantes a aprenderem a utilizar atividades de geracdo de ideias.

Participantes
Pode ser aplicada individualmente ou por pequenos grupos de quatro a sete
pessoas.



Material necessario
* Para cada grupo: pincel atomico, flip chart e diversas folhas de papel.
* Para cada participante: um formulario, canetas € um pequeno bloco de post-it.

Formulario

O formulario a ser entregue aos participantes também € muito simples: ele contém
diversas assertivas sobre o produto que deve ser aperfeicoado. Logo abaixo dessas
assertivas, existem linhas em branco para que o participante quebre essas leis. Por
exemplo, imagine que vocé deseja criar um novo tipo de barra de chocolate. Nesse
caso, o formulario poderia contar algumas das assertivas:

* Barra em formato retangular.

* Barra em cor marrom escura.

* Sabor uniforme.

* Pode ser recheado por améndoas ou amendoins.

* Embrulhado em folha de papel aluminio.

* Derrete ao sol.

* Ndo contém brindes.

* Massa de 25g.

Agora, todas essas assertivas serdo quebradas, gerando novas combinagdes €
possibilidades. Veja algumas ideias possiveis:

 Barra em diversos formatos, como triangular ou circular.

» Barra com diversos tons de marrom, para aumentar seu apelo visual para jovens
¢ criancas.

* Diversos sabores distribuidos ao longo do chocolate.

* Criagdo de novos recheios como morangos, doce de leite ou até mesmo
azeitonas!

* Embrulhado em papel com forte apelo visual, com personagens de algum
desenho favorito como “Dragon Ball” ou “Batman”.

» Formula do chocolate mais resistente ao calor do Sol.

» Distribuicdo de diversos brindes como figurinhas ou brinquedos junto ao
chocolate.

* Criacao de novos tamanhos para o chocolate: 50g e 180g.

* Criacao de nomes para cada barra de acordo com o tamanho. Por exemplo, a de
25g pode ser chamada de ‘“barra inseto”, a de 50g de “barra ledo” e a de 180g de
“barra T-REX”’.



Tempo: 30 minutos.

Procedimentos

1. Distribua os formularios para os participantes.

2. Explique que cada formulario contém apenas alguns exemplos de afirmagdes a
respeito do produto a ser inovado. Instrua os participantes a gerarem o maximo de
assertivas o possivel.

3. Apo6s a geragao das diversas frases, diga para os participantes quebrarem todas
as assertivas, gerando uma nova perspectiva para o problema. A maneira mais facil de
se quebra-las ¢ simplesmente questionar: “Mas por que isso deve ser dessa maneira?”
Criem o maximo de novas ideias e anotem nos pedacos de Post-it. Ao final do tempo,
colem os post-it no flip chart para a discussdo com todos os participantes.

Discussao

A técnica “fora da lei” ¢ muito poderosa, visto que, assim como as técnicas
apresentadas anteriormente, ela também forca a quebra de paradigmas por todos
participantes. Mais uma vez, ndo se esqueca de avaliar o feedback dos participantes
apos a execucao da atividade. O feedback ¢ importante para que vocé identifique quais
técnicas funcionam melhor em cada contexto de geragcao de novas ideias.

« A atividade foi util para a geracdo das ideias?

* Qual momento da execucdo da dindmica foi mais til?

* O que foi mais desafiante?

* Em que outros contextos podemos aplicar essa dindmica?

 Emuma escala de 5 a 10, como vocé classificaria essa dinamica?

* O que vocé aprendeu?

* Quais ideias foram geradas e quais as mais interessantes?

Engenharia Reversa

Introducao

A técnica “fora da lei” ¢ muito poderosa, visto que, assim como as técnicas
apresentadas anteriormente, ela também forca a quebra de paradigmas por todos
participantes. Mais uma vez, ndo se esqueca de avaliar o feedback dos participantes
apos a execucao da atividade. O feedback ¢ importante para que vocé identifique quais
técnicas funcionam melhor em cada contexto de geragao de novas ideias.

* A atividade fo1 util para a geracao das ideias?

* Qual momento da execucdo da dindmica foi mais 0til?

* O que foi mais desafiante?



* Em que outros contextos podemos aplicar essa dindmica?
 Emuma escala de 5 a 10, como vocé classificaria essa dinamica?
* O que vocé aprendeu?

* Quais ideias foram geradas e quais as mais interessantes?

Engenharia Reversa

Introducao

Quantas vezes vocé ndo se sentiu completamente imerso por seus problemas? Isso
acontece porque, devido a gravidade do problema, somos for¢ados a focar apenas eles,
ndo enxergando a solugdo. E como se vocé fosse um patrulheiro do Ibama que necessita
proteger a Amazonia. Se ficar olhando apenas uma das folhas de uma das arvores que
compdem a floresta, voc€ certamente ndo sera capaz de identificar a acdo dos
madeireiros ilegais. Em contrapartida, um helicoptero lhe forneceria uma visdo ampla
do problema, possibilitando a identificagdo dos focos do problema e as possiveis
solucoes.

Desse modo, a técnica Engenharia Reversa propde justamente isso: o fim do focc
no problema, que ¢ substituido pelo foco nas diversas solucoes. Essa técnica tem sido
amplamente utilizada em sessoes de brainstorming, sendo popularizada por Alex
Osborn nos anos 1930. O famoso consultor em criatividade, Edward Bono, tambén
incorporou a técnica de engenharia reversa ao repertorio daquelas listadas em seu livro
sobre pensamento lateral.

Muitos agentes da lei costumam utilizar os principios da engenharia reversa para
prender bandidos ou intimar devedores. Imagine como seria bom se os bandidos
batessem na porta dos policiais ou de oficiais de policia, para que pudessem ser presos
ou intimados? Bem, pode parecer utopia, mas ndo ¢. Quem nunca ouviu falar de
supostas festas criadas por policiais onde os meliantes sao convidados de gala? Ouvi
dizer que um oficial de justica que, na impossibilidade de intimar o devedor (que
sempre corria), resolveu utilizar da engenharia reversa: ligou para o devedor e disse
que ele havia ganhado um prémio. Desse modo, precisaria agendar uma data especifica
para que o prémio lhe fosse entregue. O que o devedor ndo imaginava € que o prémio
era o confisco de seu automovel.

Assim, a engenharia reversa promove uma pequena inversdo da ordem dos fatos
que compdem o problema, levando a solucao que se tanto espera.

Objetivos
* Ajudar os participantes a gerarem o maximo de ideias criativas possivel.
* Ajudar os participantes a aprenderem a utilizar atividades de geracdo de ideias.



Participantes
Pode ser aplicada individualmente ou pequenos grupos de quatro a sete pessoas.

Material necessario
* Para cada grupo: pincel atomico, flip chart e diversas folhas de papel.
* Para cada participante: um formulério, canetas € um pequeno bloco de post-it.

Formulario

O formulario a ser entregue aos participantes também € muito simples: ele contém
diversas sentencas envolvendo a criagdo de novos produtos. Assim, todas as frases
iniciardo por “Como poderiamos criar...?”. Essa frase podera leva-lo a questionar as
perspectivas e paradigmas atuais. Lembra-se do caso do oficial de justica? Sua solucao
pode ter sido alcangada com a seguinte pergunta: “Como eu poderia criar uma vontade
intensa no devedor de me ver?”.

Imagine que vocé deseja criar um novo design para uma lata de refrigerante. Set
formulario podera conter as seguintes sentengas:

» Como criar uma garrafa de refrigerante?

» Como criar uma lata que nunca esquente?

» Como criar uma lata que nao polui o ambiente?

Observe que a Engenharia Reversa tem seu foco no resultado e ndo no método que
sera utilizado. Isso favorece a criagdo de novas ideias e perspectivas.

Tempo: 30 minutos.

Procedimentos

1. Distribua os formularios para os participantes.

2. Instrua cada um a criar novas assertivas baseadas apenas nos resultados que se
deseja obter: sem se preocupar com 0s meios para que iSso acontega.

3. Apos a geracao das diversas afirmagdes, diga para os participantes: "Inverta a
dire¢do da assertiva criada". A inversdo ndo precisa ser necessariamente em algum
aspecto do problema: basta que alguma inversao de paradigmas seja feita. Lembra-se
do oficial de justica? A inversao encontrava-se na quebra do paradigma de que o
devedor nunca o esperaria ansiosamente em sua casa.

4. Encorage-os a criar o maximo de novas ideias e anotd-las em pedacgos de post-
it. Ao final do tempo, pega que os participantes colem os post-it no flip chart para a
discussdao com todos os participantes.

Discussao



A Engenharia Reversa tem grande potencial para a criacao de ideias, ja que forga
as pessoas a visualizarem um problema de uma maneira diferente. Apds a atividade,
ndo se esqueca de avaliar o feedback dos participantes. O feedback ¢ importante para
que voce identifique quais técnicas funcionam melhor em cada contexto de geragao de
novas ideias.

» A atividade foi util para a geracdo das ideias?

* Qual momento da execucado da dindmica foi mais atil?

* O que foi mais desafiante?

* Em que outros contextos podemos aplicar essa dindmica?

 Emuma escala de 5 a 10, como vocé classificaria essa dinamica?

* O que vocé aprendeu?

* Quais ideias foram geradas e quais as mais interessantes?

Ideias bionicas

Introducao

A mae natureza ¢ sabia. Ja observou quantos problemas de plantas, animais e até
do homem ela j4 resolveu? Por exemplo, as plantas sabem como buscar a luz do sol
para se desenvolverem plenamente. Além disso, a natureza criou mecanismos para que
fosse possivel que os morcegos “enxergassem’” sem possuir olhos; as cobras andassem
sem ter pernas, dentre milhares de outros exemplos.

A técnica que aprenderemos a seguir busca analogias entre o problema que
possuimos e a natureza: sera que ela ndo resolveu um problema similar? Chamamos de
“ideias bidnicas” aquelas que a natureza utilizou para resolver seus proprios
problemas. Muitas vezes, essas ideias bionicas podem ser utilizadas para resolver
nossos proprios problemas. Vejamos o exemplo do voo dos passaros: 0s 0ssoS
pneumaticos das aves € o uso adequado que elas fazem das diversas camadas de ar
inspiraram diversos cientistas ndo apenas a criarem o avido, mas também aperfeigcoa-
lo. Gostaria de outro exemplo? Pois bem, Alexander Graham Bell usou caracteristicas
da orelha humana para inventar o telefone. Um exemplo bem famoso de uso de ideias
bionicas € o velcro.

Numa tarde de 1941, George de Mestral, um engenheiro sui¢o, pisave
cuidadosamente sobre os arbustos ¢ a grama, tentando ndo fazer barulho. Ele estava
tentando ao maximo capturar a maior € mais gorda mosca rainha para sua colecao.
Como gostava de observar os detalhes de todos os tipos de insetos em seu microscopio,
achou esta mosca, com suas asinhas delicadas, particularmente interessante. ApoOs tentar
de todos os jeitos, voltou para casa no fim da tarde, desapontado. Apesar de ndo ter
conseguido pegar nenhuma mosca, suas calgas tiveram enorme sucesso pegando
centenas de carrapichos. Intrigado com a dificuldade em retirar aquele pequeno fruto



espinhento, se perguntava: como eles podiam grudar de tal forma na roupa?

George de Mestral resolveu, entdo, observar os carrapichos no microscopio para
resolver esse mistério. Ele viu que os carrapichos sdo cobertos por pequenos
ganchinhos, depois resolveu observar as proprias meias e viu que as fibras tinham
lacinhos microscopicos que prendiam os ganchos. Concluiu que esses ganchinhos se
prenderiam a qualquer superficie dotada de lacinhos, como as fibras da meia, o pelo de
animais ou at¢ mesmo cabelo humano. Ganchinhos do carrapicho agarrados aos
lacinhos do tecido.

Essa estrutura deu ao inventor a ideia de produzir dois tipos diferentes de
“tecidos”: um seria similar a superficie do carrapicho, cheio de pequenos ganchinhos; o
outro teria centenas de lacinhos. Juntando um ao outro, ele teria uma espécie de
“adesivo” de tecidos.

George de Mestral tentou durante oito anos dominar a técnica que havia
1dealizado. Algumas vezes os lagcos eram grandes demais para os ganchos, e também
acontecia o contrario. Continuou tentando, até que conseguiu, inventando assim o
“velcro”, nome criado por ele a partir das palavras francesas velour (veludo) e crochet

(lago).

A invencao estd agora em toda parte. Olhe a sua volta: o velcro ajudou a manter
unido um cora¢ao humano durante a primeira cirurgia de coragdo artificial; estd em
usinas nucleares e em tanques de guerra, prendendo ferramentas as paredes. Inclusive a
NASA o usa dentro dos capacetes espaciais para que os astronautas possam esfregar ¢
nariz ou a boca se estiverem cocando. Ele pode até segurar uma pessoa na parede, se
tiver ganchinhos suficientes e a pessoa tiver coragem. (extraido de

)

Assim, uma induastria inteira foi criada utilizando-se da simples observacao da

natureza.


http://www.geocities.com/capecanaveral/hangar/6777/velcro.html

Objetivos
* Ajudar os participantes a gerarem o maximo de ideias criativas o possivel.
 Ajudar os participantes a aprenderem a utilizar atividades de geracao de ideias.

Participantes
Pode ser aplicada individualmente ou para pequenos grupos de quatro a sete
pessoas.

Material necessario
* Para cada grupo: pincel atomico, flip chart e diversas folhas de papel.
* Para cada participante: um formulério, canetas € um pequeno bloco de post-it.

Formulario

Para essa dindmica, o formulario ndo precisa de nada especial: apenas uma folha
em branco contendo um titulo bem claro para o problema. Titulos claros geralmente,
conttm um verbo € um objeto, por exemplo, “como aumentar as vendas”, “como
diminuir custos com a produgao” etc.

Tempo: 30 minutos.

Procedimentos

1. Distribua os formularios contendo o titulo do problema e pega para cada grupo
escrever o mesmo titulo em seu flip chart.

2. Diga para os participantes procurarem descobrir os processos por detrds do
problema e peca que o especifiquem no flip chart. Por exemplo, suponha que vocé
pretende diminuir os custos com a produgdo de seu artefato. Qual seria o processo por
trds do alto custo: o excesso de funciondrios, o custo da matéria-prima, o valor dos
1mpostos ou os custos com transporte?

3. Apos descobrirem os grandes responsaveis pelo problema, solicite que pensem
em solugdes bidnicas. A natureza ja resolveu algum problema similar a esse?

4. Encoraje-os a criar o maximo de novas ideias e anota-las em pedagos de post-
it. Ao final do tempo, pega que os participantes colem os post-it no flip chart para a
discussdo com todos os demais.

Exemplos de solugcoes bionicas

Imagine que vocé€ € um consultor em seguranga recém-contratado para solucionar
os problemas de pequenos furtos em uma loja de departamentos. Para resolver este
problema, vocé decide tentar utilizar ideias bidnicas.



Vocé define seu problema: “como diminuir os pequenos furtos na loja?” Ao
analisar o problema, voc€ constata que o processo por tras desse problema ¢ a falta de
seguranga. Desse modo, sua meta torna-se a prevengao dos furtos. Assim, vocé faz uma
lista de fendmenos na natureza que envolvem prevengao:

* A maioria dos passaros faz seus ninhos no alto das arvores para prevenir o
ataque de predadores.

» Alguns animais usam do mimetismo para se disfar¢ar em seu habitat e prevenir o
ataque de seus inimigos.

* Esquilos criam estoques de nozes para se prevenirem da fome no inverno.

» Muitos casais de animais se alternam na vigilia de seus ninhos, até que os ovos
choquem.

» Camelos armazenam enormes quantidades de dgua em seus corpos para se
prevenirem da sede e da desidratagao.

* Queldnios (tartarugas, cdgados, jabutis...) costumam esconder a cabeca e os
membros dentro de seu casco, para se prevenirem de ataques de predadores.

* A natureza embutiu nos animais fortes instintos sexuais para prevenir os animais
de sua extin¢ao.

» As plantas costumam crescer em direcdo a fonte de luz para prevenir o seu
subdesenvolvimento.

* Muitos animais fazem bastante barulho quando atacados para afastar seus
1Nimigos.

Essas comparagdes podem lhe sugerir algumas das ideias a seguir:

» Coloque mercadorias pequenas e de alto valor em prateleiras altas, para evitar a
acao dos ladrdes.

* Instalar cameras nos tetos para vigiar os clientes.

 Contratar segurancas a paisana para se misturarem as clientes.

 Reserve dinheiro para substituir as pecas roubadas.

* Contrate segurancas que alternem seus turnos e ponto de vigilancia.

* Recompense os clientes que denunciarem os pequenos roubos, dando descontos
ou até¢ mesmo prémios para cada flagrante descoberto.

* Instale sensores em todos os artigos a serem vendidos. Tais dispositivos seriam
retirados apenas no momento do pagamento e, caso ndo sejam retirados, levardao o
alarme da loja a disparar durante a saida.

» Recompense os funcionarios de maneira proporcional a queda dos furtos: quanto
maior a queda nos furtos, maiores as recompensas a serem distribuidas entre eles.

Discussao



Algumas pessoas tém dificuldades em gerar as analogias bionicas. Uma forma de
tentar resolver esse problema ¢ listar o0 maximo de processos e principios encontrados
na biologia, por exemplo, osmose, meiose € mimetismo. Essas listas podem ser
facilmente encontradas em livros de biologia ou até mesmo na Internet. De posse das
listas, bastard descobrir as diversas analogias existentes entre cada um desses
processos € o problema que precisa ser resolvido.

Mais uma vez, sera importante que essa dindmica seja avaliada pelos
participantes.

« A atividade foi util para a geracdo das ideias?

* Qual momento da execucado da dindmica foi mais atil?

* O que foi mais desafiante?

* Em que outros contextos podemos aplicar essa dindmica?

 Emuma escala de 5 a 10, como vocé classificaria essa dinamica?

* O que vocé aprendeu?

* Quais ideias foram geradas e quais as mais interessantes?

O que ¢ isto?

Introducao

Imagine que vocé vai comprar um carro novo. Por incrivel que parega, ao chegar a
concessiondria, adquirir um veiculo ¢ uma das ultimas coisas que surgirdo em sua
cabeca. Profissionais de marketing e propaganda frequentemente associam a imagem de
produtos a diversos conceitos como fama, sucesso, bem-estar, saude, dentre outros.
Assim, ao buscar um novo carro, vocé€ provavelmente também procura todos esses
conceitos que estao emparelhados ao seu futuro automovel.

Vamos a um outro exemplo: imagine que duas fabricantes de café¢ decidam
promover seu produto. Ainda que tenha o mesmo sabor, cada uma das empresas decide
criar uma campanha publicitdria com um foco diferente. A primeira empresa decide
focar sua publicidade no fato de o café ser saboroso. Em contrapartida, ainda que a
segunda empresa tenha um produto de mesmo sabor, ela decide investir em uma
campanha publicitaria que agregue outros valores a seu produto, como luxo e bem-
estar. Ainda que o produto seja essencialmente o mesmo, a segunda empresa deve
vender muito mais café, visto que luxo e bem-estar sio motivadores muito mais
poderosos do que a possibilidade de se experimentar um café gostoso.

Veja abaixo alguns outros exemplos:

» Um carro do tipo adventure nao ¢ apenas um carro, mas um novo estilo de vida,
recheado de aventura e emocao.

» Um reldgio de pulso sofisticado (como o Tag Heuer) nao ¢ apenas um aparelho
para se marcar o tempo, mas uma joia luxuosa.



* Em empresas que trabalham com marketing multinivel, os vendedores nao sao
apenas “vendedores”, mas sim “empreendedores”.
« Um treinamento in company ndo requer gastos, € sim investimentos.

Todos esses exemplos poderiam ter sido gerados pela técnica chamada “O que ¢
1sto?” Ela usa essa pergunta como método para gerar ideias envolvendo a situacdo-
problema e a imagem que o produto deve passar.

Objetivos
 Ajudar os participantes a gerarem o maximo de ideias criativas possivel.
 Ajudar os participantes a aprenderem a utilizar atividades de geracao de ideias.

Participantes
Pode ser aplicada individualmente ou para pequenos grupos de quatro ou sete
pessoas.

Material necessario
* Para cada grupo: pincel atomico, flip chart e diversas folhas de papel.
* Para cada participante: um formulério, canetas € um pequeno bloco de post-it.

Formulario

Para essa dindmica, o formulario ndo precisa de nada especial: apenas uma folha
em branco contendo um titulo bem claro para o problema. Titulos claros, geralmente,
conttm um verbo € um objeto, por exemplo, “como aumentar as vendas”, “como
diminuir custos com a producdo” etc. Abaixo do titulo, deve-se colocar algumas linhas
em branco para que os participantes possam preenché-las com os valores a serem
associados ao novo produto.

Tempo: 45 minutos.

Procedimentos

1. Distribua os formularios contendo o titulo do problema e pega para cada grupo
escrever o mesmo titulo em seu flip chart.

2. Diga aos participantes para procurarem descobrir ao menos 6 ideias a serem
associadas a imagem dos produtos a serem vendidos.

3. Finalmente, cada grupo discutirda maneiras de se criar uma campanha
publicitaria envolvendo a associacdo entre cada produto € a imagem a que eles se
referem.



4. Encoraje-os a criar o maximo de novas ideias e anota-las em pedagos de Post-
it. Ao final do tempo, pega que os participantes colem os post-it no flip chart para a
discussdo com todos os demais.

Discussao

Steve Jobs costuma dizer que as pessoas nao sabem o que desejam, até que nos
mostremos a elas. Essa técnica ¢ muito util, pois ela permite que sejam associadas
diversas emogdes e conceitos aos produtos a serem promovidos.

Nao se esqueca de criar um cartdo de feedback para que os participantes possam
emitir sua opinido acerca da atividade.

« A atividade foi util para a geracdo das ideias?

* Qual momento da execucado da dindmica foi mais atil?

* O que foi mais desafiante?

* Em que outros contextos podemos aplicar essa dindmica?

 Emuma escala de 5 a 10, como vocé classificaria essa dinamica?

* O que vocé aprendeu?

* Quais ideias foram geradas e quais as mais interessantes?



“O presente impoe formas. Sair dessa esfera e produzir outras
formas constitui a criatividade.”
Hugo von Hofmannsthal

Atividades em grupo

Pensamento de grupo ¢ um tipo de pensamento excluir, que tenta minimizar
conflitos e chegar ao consenso sem testar, analisar e avaliar criticamente as ideias.
Durante o pensamento de grupo, seus membros evitam promover pontos de vista fora do
pensamento consensual. Uma variedade de motivos para isto pode existir, tais como o
desejo de evitar ser encarado como ridiculo, ou o desejo de evitar perturbar ou irritar
outros membros do grupo. O pensamento de grupo pode fazer com que grupos tomem
decisdes precipitadas e irracionais, excluir davidas individuais sdo postas de lado, por
medo de perturbar o equilibrio coletivo. O termo ¢ frequentemente usado em sentido
pejorativo. (adaptado de )

Desse modo, ao executarmos atividades em grupo, sempre precisamos evitar o
pensamento de grupo. Lembra-se do ceticismo ativo? O pensamento em grupo
geralmente ndao segue sua trilha e deve ser combatido. Além da auséncia do ceticismo
ativo, outra caracteristica do pensamento em grupo ¢ a manutencao da zona de conforto.

Zona de Conforto

Denominamos Zona de Conforto, um conjunto de contingéncias ambientais ¢
comportamentos com 0s quais uma pessoa sente-se confortavel, sem criar qualquer tipo
de risco. Grosso modo, poderiamos descrever a personalidade de alguém de acordo
com o sem alcance: pessoas bem-sucedidas, em quaisquer campos de atuagdo, precisam
continuamente sair de sua zona de conforto. Imagine um syjeito que esta desempregado
e sem perspectivas de mudar essa situagdo. Ainda que a condi¢do de desemprego seja
um tanto quanto prejudicial para sua vida, deixa-la exige uma enorme quantidade de
mudancas: buscar novas qualificagdes, estudar para algum concurso publico, distribuir
curriculos por toda a cidade, dentre outras. Assim, para que o sujeito abandone a
situacdo de desempregado, ele precisaria deixar a zona de conforto e ir em direcdo a
novas solugdes para seu problema.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Pensamento_de_grupo

Vocé se lembra da Lei da Inércia? Segundo ela, um corpo parado tende a ficar
parado e um corpo em movimento tende a continuar em movimento. Esta lei pode ser
comparada a zona de conforto. Assim como na inércia, uma pessoa que se estabilizou
em sua zona de conforto tendera a permanecer ali, sem ao menos colocar “um pé&” para
fora dessa situacao.

Mas como sair dela? Para atingir este objetivo, a pessoa precisa experimentar
comportamentos completamente novos e, consequentemente, obter resultados totalmente
diferentes dos que vem obtendo. Vamos a um exemplo: imagine que vocé esta
completamente insatisfeito com seu trabalho. Ainda que o deteste, ele traz uma sensagao
de seguranga que lhe impede de pedir demissdo e buscar outro emprego.

Assim, a zona de conforto surge como um dos obstidculos para se desenvolver a
criatividade de sua equipe. Certamente, alguns de seus companheiros dirdo: “para qué
treinar nossa criatividade? Ja somos bons o suficiente!”. Nesse caso, cabera a vocé
esclarecer a importancia de abandona-la e sair em busca de novas possibilidades.

Antigamente, em meus workshops, eu costumava dizer a seguinte frase: “se vocé
continuar fazendo aquilo que vocé€ sempre tem feito, acabara por conseguir os
resultados que vocé sempre obteve”. Com o passar dos anos, percebi que isso nao ¢
completamente verdadeiro: ao repetir as acdes passadas, a tendéncia ndo € que os
resultados deixem de melhorar! Na verdade, eles comegcam a piorar. Ainda que suas
acdes permanecam as mesmas, o ambiente em que vocé estd inserido estd em constante
mudanca. Assim, a tendéncia € que seus resultados apenas piorem. A seguir, selecionei
uma pequena fabula que mostra isso com bastante clareza.

Persisténcia versus mudancas

Contam que, certa vez, duas moscas cairam num copo de leite. A primeira era forte
e valente. Assim, logo ao cair, nadou até a borda do copo. Mas, como a superficie era
muito lisa e ela tinha suas asas molhadas, ndo conseguiu sair. Acreditando que ndo
havia saida, a mosca desanimou, parou de nadar e se debater e afundou.

Sua companheira de infortiinio, apesar de ndo ser tao forte, era tenaz. Continuou a
se debater, a se debater ¢ a se debater por tanto tempo que, aos poucos, o leite ao seu
redor, com toda aquela agitacdo, foi se transformando e formou um pequeno nédulo de
manteiga, no qual a mosca tenaz conseguiu com muito esfor¢o subir e dali algar voo
para algum lugar seguro.

Durante anos, ouvi esta primeira parte da historia como elogio a persisténcia, que,
sem duvida, ¢ um habito que nos leva ao sucesso, no entanto...

Tempos depois, a mosca tenaz, por descuido ou acidente, novamente caiu no copo.
Como j& havia aprendido em sua experiéncia anterior, comecou a se debater, na
esperanca de que, no devido tempo, se salvaria. Outra mosca, passando por ali € vendo



a aflicdo da companheira de espécie, pousou na beira do copo e gritou: “Tem um
canudo ali, nade até 14 e suba por ele!” A mosca tenaz ndo lhe deu ouvidos, baseando-
se na sua experiéncia anterior de sucesso e, continuou a se debater ¢ a se debater, até
que, exausta, afundou no copo cheio de agua.

Quantos de nos, baseados em experiéncias anteriores, deixamos de notar as
mudancas de ambiente e ficamos nos esfor¢ando para alcangar os resultados esperados,
até que afundamos na propria falta de visao? Fazemos isso, quando ndo conseguimos
ouvir aquilo que quem esta de fora da situagdo nos diz.

(autor desconhecido)

Grupo versus individual

Conforme dito anteriormente, ndo existe problema que as atividades individuais
sejam também utilizadas por grupos. Desse modo, todas as dindmicas listadas no
Capitulo anterior podem ser facilmente adaptadas para trabalhos em grupo. Emr
contrapartida, as dinamicas grupais nunca poderdo ser feitas individualmente. Assim, ¢
sobre essas dindmicas que discutiremos neste Capitulo.

Seja o numero 1

Introducao

Quem ndo deseja ser o nimero 1? Nelson Piquet costumava dizer que o segundc
lugar era o primeiro na lista de perdedores. No entanto, o desejo em ser o numero 1 nio
¢ privilégio de esportistas. No mundo corporativo, € importante escolher um nicho
comercial e, buscando a exceléncia, domina-lo. Quem nunca ouviu falar do Google?
Quando seus criadores foram questionados acerca da origem de tantas ideias
inovadoras, a resposta foi simples: “apenas buscamos oferecer o melhor servigo o
possivel”. Assim, a busca pela exceléncia ¢ uma realidade no mundo atual.

Nessa dinamica “Seja o nimero 17, abordaremos maneiras de se utilizar a busca
pela exceléncia como um modo de gerar ideias. Tudo o que seu grupo precisara fazer €
listar todas as qualidades que seu produto ja possui atualmente e, em seguida, listar
caracteristicas que o tornariam o nimero 1.

Objetivos
 Ajudar os participantes a gerarem o maximo de ideias criativas possivel.
 Ajudar os participantes a aprenderem a utilizar atividades de geracao de ideias.



Participantes
Pode ser aplicada em pequenos grupos de quatro a sete pessoas.

Material necessario
* Para cada grupo: pincel atomico, flip chart e diversas folhas de papel.
* Para cada participante: um formulério e canetas.

Formulario

Para utilizar a dindmica “Seja o nimero 17, cada participante receberd um
formulario contendo duas colunas: a primeira intitulada “Caracteristicas atuais” ¢ a
segundo intitulada “Caracteristicas para a exceléncia”.

Tempo: 30 minutos.

Procedimentos

1. Distribua entre os participantes os formularios referentes a atividade “Seja o
numero 1.

2. Instrua os grupos a listarem no formulario, em apenas uma coluna, todas as
qualidades dos processos ou produtos a serem melhorados. Nao inclua apenas as
qualidades essenciais, mas também as acessorias ou supérfluas.

3. Ap6s listarem todas as caracteristicas, peca ao coordenador de cada grupo para
anotar todas elas no flip chart. Mais uma vez, serd utilizada apenas uma coluna para
1Ss0.

4. Instrua cada participante a preencher a segunda coluna de seu formulario,
utilizando alguma qualidade que torna a caracteristica listada anteriormente como a
melhor possivel. Por exemplo, suponha que vocé deseja melhorar um papel higiénico.
Desse modo, poderia surgir na primeira coluna a caracteristicas: folhas simples e
macias. Em contrapartida, na segunda coluna poderiam surgir caracteristicas como:
folhas duplas, macias e cheirosas.

Caracteristicas atuais Caracteristicas para a exceléncia

Folha simples Folhas duplas

Falhas macias Folhas macias e cheirosas

Tabela 11.1.

5. Apos cada participante listar as caracteristicas atuais e as caracteristicas para a
exceléncia, o coordenador de cada grupo anotard no flip chart todas as caracteristicas
para exceléncia listadas pelos participantes.



6. Finalmente, cada grupo fard umbrainstorming acerca de ideias que possam
possibilitar que cada caracteristica de exceléncia seja alcangada.

Discussao

Uma das grandes vantagens dessa técnica € que ela cria um ar de competitividade
que auxilia o processo criativo. Ao listar as caracteristicas atuais de seus produtos, os
participantes se remetem aos produtos da concorréncia e a possibilidade de “derrota-
los”, com produtos ainda melhores e mais criativos. Mais uma vez, ndo se pode criar o
risco de se censurar alguma ideias antes do periodo de avaliagao.

Nao se esqueca de criar um cartdo de feedback para que os participantes possam
emitir sua opinido acerca da atividade.

» A atividade foi util para a geracdo das ideias?

* Qual momento da execucdo da dindmica foi mais til?

* O que foi mais desafiante?

* Em que outros contextos podemos aplicar essa dindmica?

 Emuma escala de 5 a 10, como vocé classificaria essa dinamica?

* O que vocé aprendeu?

* Quais ideias foram geradas e quais as mais interessantes?

Exposicao de arte

Introducao

Quem nunca visitou um museu de arte? De acordo com o diciondrio, podemos
compreender a pintura como sendo a representacdo visual por meio das cores. No
entanto, quando se estende o conceito de pintura até o campo da arte, seu significado se
expande para muito além disso.

Um bom exemplo sobre essa expansdo do conceito de pintura ¢ o quadro “A
persisténcia da memoria”, de Salvador Dali.




A primeira vista, esse poderia ser apenas um quadro sobre relogios que derretem.
No entanto, na época de seu surgimento, o aquecimento global ainda ndo estava tdo em
voga. Na verdade, a flacidez dos reldgios dependurados e escorrendo mostra duas
preocupagdes humanas: o tempo e a memoria. Insta salientar, que essa ¢ apenas uma
analise bem superficial acerca dessa obra: um olhar mais atento poderia encontrar
muitos outros simbolos € emogdes evocadas por essa pintura.

Desse modo, uma mesma pintura pode despertar as mais diversas reagdes em cada
pessoa. Odio, medo, raiva, alegria... Todos podem ser evocados por uma mesma
pintura — desde que observada por pessoas diferentes. Desse modo, por serem
riquissimas fontes de reacoes nas pessoas, as pinturas também sdo fontes riquissimas de
estimulos para a criatividade. Assim, grupos de criatividade podem utilizar desses
estimulos visuais para gerarem ideias e se divertirem ao mesmo tempo.

Objetivos
 Ajudar os participantes a gerarem o maximo de ideias criativas possivel.
* Ajudar os participantes a aprenderem a utilizar atividades de geracao de ideias.

Participantes
Pode ser aplicada em pequenos grupos de quatro a sete pessoas.

Material necessario

* Para cada grupo: pincel atomico, flip chart e diversas folhas de papel.

» Para cada participante: um bloco de post-it, folhas de papel, tintas de diversos
tipos e lapis coloridos.

Formulario

Para essa dindmica, ndo serdo utilizados formularios. Cada participante receberd
seu material (folhas de papel, tintas, canetas e lapis) e fara um desenho que represente a
solucao para o problema.

Tempo: 60 minutos.

Procedimentos

1. Diga para cada participante, individualmente, desenhar uma figura que
represente a solucdo para o problema inicialmente apresentado. Esse desenho pode
surgir por associagao livre de ideias ou até mesmo pelo uso individual de algumas das
técnicas de brainstorming listadas anteriormente neste livro. Diga que o desenho pode
ser realistico ou abstrato € que o talento artistico ndo ¢ importante. Nessa dinamica, o



que realmente importa ¢ a impressao que cada desenho causara em cada um dos
participantes.

2. Quando todos terminarem seus desenhos, diga para cada um colar o seu no flip
chart ou nas paredes da sala.

3. Instrua todos os participantes para caminharem pela sala examinando cada
desenho da mesma maneira como o fazem em museus. Quais seriam os significados
velados existentes em cada desenho?

4. Peca para cada participante anotar nas folhas de post-it as ideias que as
pinturas evocaram (uma ideia por folhinha do bloco).

5. Cada participante colara seus post-it no flip chart de seu grupo.

6. Cada grupo discutira suas ideias e elegera as melhores, para, posteriormente,
discutirem com todos os participantes.

Variacoes

a. Peca que metade dos grupos faga um desenho abstrato € que a outra metade faga
uma representacao realistica acerca da solugdo apresentada.

b. Outra variacdo seria permitir que todas as pinturas tenham participacao de
todos os envolvidos na dindmica. Para isso, todos ficariam sentados em uma mesa
fazendo seus desenhos. Apds alguns minutos, o coordenador faria um sinal para que
cada um passasse seu desenho para o participante ao lado. Em seguida, cada
participante passaria a completar o desenho que havia sido iniciado anteriormente pelo
participante ao lado. Novamente, apos alguns minutos, o coordenador daria um sinal
para que todos passassem o desenho em que estavam participando para o colega ao
lado. Assim, o processo se repetiria até que todos tenham contribuido em todos os
desenhos.

Discussao

Nao ¢ preciso que os participantes tenham talento artistico para fazer essa
atividade. Algumas vezes, desenhos com baixissima qualidade artistica acabam por
evocar ideias mais criativas que aqueles muitissimo bem feitos. A razdo € simples:
desenhos “malfeitos” acabam por agucar a imaginagcdo acerca do que eles seriam,
tornando-se excelentes gatilhos para a criatividade. Durante a execucao do exercicio,
surgirdo desenhos realisticos e abstratos. Ao final da atividade, questione aos
participantes se houve alguma diferenca entre as pinturas abstratas e realisticas, no que
tange a evocacdo de ideias criativas. Ao final da atividade, serd preciso que os
participantes lhe deem um feedback acerca daquilo que foi discutido e criado.

« A atividade foi util para a geracdo das ideias?

* Qual momento da execucado da dindmica foi mais atil?



* O que foi mais desafiante?

* Em que outros contextos podemos aplicar essa dindmica?
 Emuma escala de 5 a 10, como vocé classificaria essa dinamica?
* O que vocé aprendeu?

* Quais ideias foram geradas e quais as mais interessantes?

Caia na real

Introducao

Todos ja ouvimos alguma vez as expressoes: “essa ¢ a ideia mais estipida que eu
ja ouvi”, “isso nunca vai dar certo”, “quanta idiotice”, “caia na real!”, dentre outras.
Devido a existéncia da zona de conforto, nés temos uma tendéncia em reagir
negativamente quando ouvimos alguma ideia inusitada. Geralmente, quanto mais
inovadora, mais repulsa ela causa em nos. Essa reagdo pode ser descrita da seguinte
maneira: “Se eu nunca ouvi falar ou se vai contra tudo o que aprendi até hoje, entdo ndo
presta!”.

Caia na real! Essa atitude negativa ndo trara qualquer beneficio para nosso
desenvolvimento individual ou em grupo. Na verdade, esse tipo de atitude consegue
criar um clima bastante negativo entre os colegas de equipe, visto que todos passam a
se policiar bastante, censurando todas as suas ideias.

No entanto, fique tranquilo! Existe um lado positivo em “cair na real”! Se utilizade
corretamente, essa técnica pode ser muito Util para adaptar ideias que ndo foram aceitas
no processo de avaliagao do brainstorming.

Objetivos
* Ajudar os participantes a gerarem o maximo de ideias criativas possivel.
* Ajudar os participantes a aprenderem a utilizar atividades de geracdo de ideias.

Participantes
Pode ser aplicada em pequenos grupos de quatro a sete pessoas.

Material necessario
» Para cada grupo: pincel atomico, flip chart e diversas folhas de papel.
» Para cada participante: um formulario e canetas.

Formulario

O formulario para essa dindmica ndo precisa de qualquer texto em especial. Vocé
precisara de apenas uma folha em branco para que cada participante liste as duas
piores ideias que surgiram no processo de brainstorming e suas respectivas



adaptacoes.
Tempo: 30 minutos.

Procedimentos

1. Distribua entre os participantes os formuldrios referentes a atividade.

2. Instrua-os a iniciarem uma se¢ao de brainstorming por aproximadamente 15
minutos.

3. Cada participante € instruido a eleger, dentre suas proprias ideias, aquela que ¢
mais impraticavel ou estupida. Essa ideia sera escrita em umpost-it € entregue ao
coordenador de seu grupo.

4. O coordenador de cada grupo, de posse de todos os post-it com as i1deias mais
estupidas, define as trés mais impraticaveis dentre todas elas.

5. O coordenador de cada grupo anotara essas trés ideias mais impraticaveis no
flip chart e instruird todos os participantes a iniciarem um novo brainstorming: como
adaptar essas ideias e torna-las tteis e praticaveis?

6. Cada participante anotara suas novas ideias em seus blocos de post-it e as
afixaré no flip chart.

7. O coordenador 1€ todas as ideias e inicia a avaliacdo de todas elas.

Discussao

Esse ¢ um exercicio muito divertido e interessante, principalmente para
participantes que sao excessivamente criticos. Nesses casos, 0 criticismo excessivo
acaba por se tornar um combustivel para o processo de brainstorming.

E surpreendente a maneira como ideias supostamente taxadas como “idio-tas”
podem ser utilizadas como estimulos para a geragao de ideias simplesmente brilhantes.
Ideias ndo precisam se encaixar perfeitamente aos seus problemas; elas também pode
ser gatilhos para outras ideias, mais praticas e interessantes.

Como em todos os exercicios, ao final da atividade serd preciso que os
participantes lhe deem um feedback acerca daquilo que foi discutido e criado.

» A atividade foi util para a geracdo das ideias?

* Qual momento da execucado da dindmica foi mais atil?

* O que foi mais desafiante?

* Em que outros contextos podemos aplicar essa dindmica?

 Emuma escala de 5 a 10, como vocé classificaria essa dinamica?

* O que vocé aprendeu?

* Quais ideias foram geradas e quais as mais interessantes?



“O segredo da criatividade é saber como esconder as fontes.”
Albert Einstein

Mapas mentais

Nas novas formas de educacdo, a énfase anterior precisa ser invertida. Em vez
de ensinar inicialmente fatos individuais sobre outras coisas, nos precisamos
primeiro ensinar ao aluno fatos sobre ele mesmo: maneiras como ele pode aprender,
pensar, evocar, criar e resolver problemas de uma forma melhor.

Tony Buzan

Tony Buzan, o criador dos mapas mentais, uma vez disse que “um executivo
geralmente despende algo em torno de 1.000 a 10.000 horas aprendendo de maneira
formal assuntos como economia, historia, idiomas, literatura, matematica ¢ ciéncias
sociais. Em contrapartida, o mesmo executivo geralmente despende menos de 10 horas
aprendendo sobre o pensamento criativo”.

Foram esses nimeros que incentivaram Buzan a desenvolver a técnica de
mapeamento mental, um dos organizadores graficos mais efetivos no processo do
pensamento criativo. Ao contrario dos organizadores graficos mais conhecidos (quadro
sindptico, chaves dicotomicas...), a técnica de mapeamento mental ndo possui qualquer
rigidez em relacao a sua forma. Essa flexibilidade permite que o pensamento criativo se
desenvolva de maneira mais livre. Em meu outro livro, “Super-memoria, vocé€ tambémnr
pode ter uma”, mostramos a importancia da criacdo de categorias para se enquadrar os
assuntos a serem memorizados. Os mapas mentais sao criados utilizando o principio da
categoriza¢ao. Grosso modo, escreve-se no centro do papel algum topico a ser
estudado ou trabalhado. Desse centro, sairdo diversos ramos com direcao
assistematica. Em seguida, definem-se diversas categorias acerca desse assunto. Essas
categorias sdo inseridas nos ramos. Posteriormente, essas categorias se dividem em
subcategorias, que se dividem em novas subcategorias € assim sucessivamente.
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Visao de conjunto

Antigamente, era comum que os professores exigissem que seus alunos
memorizassem poesias. Voc€ lembra-se da técnica que utilizava para isso? Sera que
voceé repetia insistentemente cada estrofe separadamente, se dirigindo a proxima estrofe
somente apds a memorizagdo anterior? Ou tentava memorizar a poesia como um todo,
sem decompod-la em se¢des? Grande parte das escolas insiste em ensinar a seus alunos
o primeiro método — ainda que pesquisas mostrem que ele ndo ¢ o mais adequado.
Conforme dito anteriormente, nossa memoria funciona melhor quando o significado ¢



claro. Decompor passagens significativas ¢ perder todas as correlagdes que tornariam
mais facil o aprendizado. Evite segmentar o assunto a ser estudado. Se o que vocé vai
estudar ndo ¢ muito longo, ¢ melhor que tente guardd-lo como um todo. Assim tera uma
maior significagdo para vocé — sera bem mais facil se lembrar. Se for necessario
estudar um trecho muito longo, encare-o inicialmente como um todo, lendo o texto do
inicio ao fim algumas vezes, sem divisOes, para garantir a correlacdo entre as suas
diversas partes. Posteriormente, decomponha-o no menor nimero de partes possivel.
Assegure-se também que cada parte tem um sentido € uma associagdo definida com a
anterior € com a seguinte. As experiéncias mostram que se pode economizar 20% do
tempo necessario para memorizar um assunto utilizando o aprendizado do “todo” em
vez do aprendizado “por partes”.

Em uma dessas experiéncias deu-se a um jovem duas passagens de poesia para
memorizar, cada uma com duzentas e quarenta linhas O rapaz estudou um dos trechos
como um todo e o outro por partes. O experimentador fixou um tempo de estudo, para o
rapaz, de 35 minutos por dia. Os resultados foram os seguintes:

Método de estudo Dias necessirios | Minutos necessiarios

30 linhas por dia; depois rever o 12 415

texto até conhecé-lo de cor.

Ler todo o texto trés vezes por 1 348
dia até conhecé-lo de cor.

Tabela 12.1.

O método da Visdo de Conjunto permitiu ao rapaz economizar 83 minutos.
Entretanto, outras experiéncias, dependendo da extensdo da tarefa, demonstraram que o
método do aprendizado por partes conduz a resultados mais rapidos. Com base nesses
resultados divergentes, qual seria entdo o melhor método? Em vez de seguir cegamente
uma regra mecanica, adapte as regras as circunstancias. Se deseja aprender algo
pequeno, ou relativamente pequeno, procure considera-lo como um todo. Se o que tem a
aprender ¢ longo, use a visao de conjunto e procure aprendé-lo em partes tdo grandes
quanto possivel, sem se esquecer de associar cada pedago com as partes vizinhas. Nos
dois casos vocé€ deve usar um principio muito importante do aprendizado, chamado de
principio de Primazia ¢ Antiguidade. Segundo esse principio, o que vocé aprendet
primeiro sera facilmente lembrado, aquilo que aprender por ultimo sera lembrado com
um pouco mais de dificuldade, e o que aprender no meio serd muito mais dificil de se
lembrar. Qual a importancia de se conhecer esses principios? A vantagem ¢ a seguinte:
sabendo que o que se aprende no meio ¢ mais dificil de guardar, vocé podera evitar a



decepcao de esquecé-lo dedicando maior atengdo as etapas intermedidrias da tarefa.

Outra grande vantagem para o uso de mapas mentais em processos criativos € que
eles respeitam o principio da ideia de conjunto. Por se tratar de um tipo de organizador
grafico baseado inteiramente em palavras-chave ou simbolos, ele funciona como um
verdadeiro compactador da informagdo. Assim, cada simbolo ou palavra-chave
visualizado se torna gatilho de memoria de enorme gama de informacgdes.

Aplicacoes

Os mapas mentais possuem um niamero muito vasto de aplicagdes — qualquer
assunto que envolva o uso de categorias que se subdividem em outras categorias ¢
possivel de ser mapeado mentalmente. Veja a seguir, alguns exemplos de aplicagdes
para a técnica de mapeamento mental.

» Redag¢des: muitos estudantes costumam desenvolver suas ideias no curso de
criacdo da redagdo. Infelizmente, esse habito acaba por leva-los a se perderem em suas
ideias, fugindo completamente daquelas a serem discutidas. A criacdo de um mapa
mental previamente a escrita da redacdo permite ao estudante criar uma introducao
compativel com todas as ideias a serem discutidas no texto. Além disso, a técnica
facilita escritores a desenvolverem seus personagens. E recomendado que o autor, antes
de iniciar seu texto, faca mapas mentais envolvendo cada um de seus personagens, de
forma a poder detalhar ao maximo os tragos de sua personalidade, arvore genealdgica,
rol de amigos...

» Elaboracio de projetos: a técnica de mapeamento mental ¢ altamente
recomendada na elaboracao de projetos, dada sua capacidade de sintese e apelo visual.
Os simbolos mantém a equipe criativa e permitem que sua criatividade se desenvolva
a0 Maximo.

* Brainstorming: dada a estrutura do mapa mental — ou sua falta de estrutura —,
essa técnica ¢ totalmente compativel com o processo de brainstorming, descrito
anteriormente.

* Reunides: quem nunca participou de alguma reunido improdutiva, que levante a



mao. Uma vez, participelr de uma reunido em que discutimos quais temas seriam
abordados nas proximas reunides — uma tremenda perda de tempo, eu diria. Para evitar
esse tipo de coisa, antes das reunides, os diretores podem organizar um mapa mental em
relacdo aos assuntos a serem abordados. Assim, ganha-se tempo ndo apenas pela
preparacao prévia, mas também pela capacidade de sintese que os mapas mentais
possuem.

» To do Lists: se as populares fo do lists (lista de tarefas a serem realizadas
diariamente) ndo tém funcionado com vocé, procure organiza-las por meio de um mapa
mental. Certamente, vocé tera resultados melhores.

» Apresentacoes: devido a seu poder de sintese e forte apelo visual, os mapas
mentais sdo uma excelente ferramenta para a criacao do texto a ser dito em uma palestra
ou discurso. Pelo fato de os mapas mentais basearem-se em simbolos e palavras-chave,
o orador se focara apenas nas ideias a serem abordadas, em vez de focar na forma
como tudo sera dito. Isso aumenta a articulacdo do orador acerca do assunto a ser
discutido. Além disso, ao criar uma apresentagao na forma de mapa mental, fica mais
facil o entendimento para o publico.

Vantagens dos mapas mentais

Além das vantagens ditas anteriormente, poderiamos também destacar:

* Ao centralizarmos o topico, a ideia principal fica mais clara.

* Fica bem evidente quais ideias sdo mais importantes que outras. Ideias proximas
do centro sdo mais importantes que ideias longe dele.

» As relacdes entre os conceitos sdo reconhecidas imediatamente, tornando as
revisdes e evocagoes em voz alta muito mais faceis.

* Sua estrutura permite atualizacdes de maneira rapida e facil. Caso ele seja feito
no computador, 1sso te torna ainda mais facil.

» Ao utilizarmos cores e figuras, criamos mais gatilhos de memoria, facilitando a
memorizagao e posterior evocagao do assunto memorizado.

Exercicio

Agora que voc€ ja conhece a ferramenta de mapeamento mental, crie mapas
mentais sobre os seguintes topicos:

* Danga

* Livro

* Politica

* Seu filme favorito



* Vermelho



“Qual loga, qual nada! A melhor ginastica respiratoria que
existe e a leitura, em voz alta, dos Lusiadas.”
Mario Quintana

Por que ler mais rapido?

;_ )\f ==
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Atualmente, existem no mercado diversos cursos de leitura dindmica, com métodos
que variam entre livros, CDs, programas de computador e até mesmo verdadeiras
maquinas para leitura. Alguns desses programas alegam ser capazes de ensina-lo a ler
com velocidades que variam entre 2.000 a 25.000 palavras por minuto. Atualmente, s6
conhecemos uma pessoa capaz de ler a essas velocidades e com alta compreensdo: Kim
Peek. Ao contrario do que vocé€ possa imaginar, Kim jamais frequentou qualquer um
desses cursos de leitura dindmica. Na verdade, ele nasceu em 1951, com uma cabeca
bem maior que o normal, em cuja parte posterior havia uma encefalocele (uma “bolha”,
do tamanho de uma bola de beisebol), que desapareceu. Havia também outras
anormalidades — incluindo deformagdo do cerebelo — responsaveis por suas grandes
dificuldades motoras. No entanto, o mais notavel ¢ a auséncia do corpo caloso, a
grande placa de tecido nervoso que normalmente interliga os hemisférios cerebrais. Os
cientistas nao sabem ao certo, mas essa combinacao de anomalias tornou seu cérebro
capaz de desenvolver uma habilidade de Ileitura e memorizagdo realmente
impressionantes.

Kim € capaz de ler duas paginas ao mesmo tempo, cada uma com um olho. Ele ¢
rapaz de evocar com precisao qualquer trecho dos mais de 7.600 livros que ele ja leu
desde os trés anos de idade. A maioria dessas obras, ele leu apenas uma vez.
Infelizmente, apesar de Kim ser continuamente estudado por cientistas do mundo



inteiro, incluindo os da NASA, ninguém sabe ao certo como ele consegue executar
essas proezas. Desse modo, assim como ninguém sabe como Kim consegue ler e
memorizar tdo facilmente, ninguém ¢ capaz de ensinar essas habilidades a outras
pessoas.

O design de nossos olhos e sistema nervoso define alguns limites fisicos para a
leitura dindmica. Ao contrario do que vocé€ possa imaginar, nossos olhos ndo mexem
suavemente sobre cada linha de palavras. Caso queira verificar essa propriedade de
nossos olhos, preste atengdo aos olhos de alguém que estd lendo algum material.
Durante a leitura, nossos olhos fazem pequenos saltos, ou “fixagdes”. O namero
maximo de fixagdes fisicas que o olho pode fazer ¢ de 300 por minuto. Em leitores
dinamicos (eficientes), a distancia entre cada fixacdo ¢ de aproximadamente uma
polegada. Isso significa que eles conseguem ver e registrar cerca de trés palavras por
fixacao.

Essa ¢ a principal razdo pela qual especialistas (sérios) costumam estimar que a
maior velocidade de leitura possivel, com total compreensdo e sem pular vocabulos, ¢
de 900 palavras por minuto. Muitas vezes, para aumentar nossa familiaridade com o
material a ser lido, fazemos uma pré-leitura chamada Skimming. Durante o Skimming,
simplesmente corremos o0s olhos pelo texto em busca de os termos ou tdpicos
importantes. No entanto, ainda que vocé tenha excelentes habilidades em fazer esse tipo
de leitura, ela nunca sera capaz de substituir a leitura propriamente dita.

Assim, sugiro que vocé trate com certo ceticismo qualquer curso de leitura
dindmica que anuncia velocidades de leitura acima de mil palavras por minuto com
total compreensdo. Algumas pessoas lhe dirdo que ¢ realmente possivel ler em
velocidades entre 2.000 e 25.000 palavras por minuto. Elas tentardo lhe convencer
utilizando algumas frases feitas como: “vocé€ desconhece o seu verdadeiro potencial”,
“para nosso cérebro, nada ¢ impossivel” ou “vocé esta criando barreiras para seu
desenvolvimento”. Essas pessoas, provavelmente, estdo tentando lhe vender algum
sistema que “ndo ¢ qualquer cientista que realmente entende”. Assim, fardo alguma
proposta entre R$ 2.000 ¢ R$ 15.000 para que vocé aprenda como esses fantasticos
métodos funcionam. Eles realmente funcionam: para os vendedores e criadores deles,
que recebem milhares de ddlares anualmente pelos seus livros e cursos. No entanto, €
engracado que esses mesmos empresarios nao invistam nem um dolar em pesquisas
cientificas que possam abalizar seus métodos. Se vocé fizer uma pesquisa minuciosa em
portais cientificos como Sciencedirect ou Scielo, verd que nao existe qualquer mengao
a essas técnicas maravilhosas de leitura.

Finalmente, segue a tabela com os resultados de um campeonato de leitura
dinamica, realizado em 2003 na Inglaterra:



Posicio | Nome Palavras lidas |Taxa de Palavras
por minuto compreensio | compreendidas
(PPLM) por minuto
(PCM)
| Anne L. Jones 2.284 306,30% 1.285
2 Andrew Havery | 1.108 56.30% 623
3 Henry Hopking | 1.330 45,80% 610

Tabela 13.1.

Se esses sistemas de leitura acima de 20.000 palavras por minuto funcionam, por
que nunca vemos resultados mais altos que esses nos campeonatos de leitura dinamica?

Mitos sobre leitura dinamica

* Se eu ler mais rapido, minha compreensdo vai diminuir. Isso ndo ¢
necessariamente verdade. Leitores muito lentos geralmente sobrecarregam a memoria
operacional, ndo sobrando espaco para o entendimento. Voc€ pode aumentar sua
velocidade de leitura sem pular palavras e ainda assim aumentar sua compreensao.

* Preciso ler o livro inteiro. Falso! Livros sdo uma maneira de capturar ¢
transferir informagdes, conhecimento e ideias de um autor para o leitor. No entanto,
muitas vezes nos interessamos apenas por alguns topicos ou passagens abordados na
obra. Além disso, a intencdo do autor ao escrever o livro ndo € necessariamente a
mesma que a sua para lé-lo. Tenha isso em mente e faca uma verdadeira caca ao
tesouro, buscando apenas aquilo que realmente sera compativel com seus objetivos. Se
vocé ndo estiver encontrando alguma informacdo que valha seu precioso tempo, tenha
coragem de saltar paragrafos, Capitulos ou at¢ mesmo livros inteiros.

* Ja tenho uma boa velocidade de leitura. Nao vejo motivo para melhora-la.
Essa afirmacdo também ¢ equivocada. Pesquisas mostram que os ganhos alcancados
com o treinamento do globo ocular sdo permanentes. Ainda que voc€ seja um bom
leitor, sua velocidade de leitura certamente pode melhorar.

Historia da leitura dinamica

Os primeiros cursos de leitura dindmica surgiram no inicio do século XX, periodc
em que houve uma verdadeira explosao editorial, no qual surgiam a cada dia mais e
mais livros sobre diversos assuntos. A leitura tradicional, carregada de vicios como
vocalizacdo e subvocalizacao, ndo era mais adequada para a quantidade de material a
ser lido. A maioria desses cursos pioneiros de leitura dinamica surgiu de uma fonte



completamente inesperada: a for¢a aérea norte americana.

Naquela €época, alguns técnicos taticos observaram que, durante o voo, um certo
numero de pilotos tinha dificuldades em distinguir os avides aliados e inimigos, durante
o combate. Essa inabilidade trazia tanta desvantagem para os Estados Unidos que
psicologos e pedagogos da Forga Aérea Norte-Americana comegaram a investigai
possiveis solucdes para esses problemas. Apds bastante pesquisa, esses estudiosos
desenvolveram uma maquina chamada taquitoscopio. O taquitoscoOpio € um
equipamento bem simples, capaz de projetar diversas imagens em uma tela, uma apos a
outra, com intervalos de tempo bem definidos.

Para estudar a capacidade de identificacdo das aeronaves, os cientistas projetaram
na tela diversas fotos de aeronaves aliadas e inimigas. Inicialmente, as imagens eram
projetadas com intervalos de tempo bem grandes. No entanto, gradativamente, eles iam
diminuindo o tamanho das imagens e o tempo de exposi¢do. Apds um tempo de
treinamento, os estudiosos descobriram que qualquer individuo era capaz de identificar
em no maximo 15 centésimos de segundo e com altissima precisdo até as mais
mintsculas fotos de aeronaves inimigas e aliadas.

Essas descobertas sobre as possibilidades de percepcao visual levaram os
cientistas a criarem estudos andlogos envolvendo a leitura. Usando o mesmo
treinamento e equipamento, eles, inicialmente, projetaram na tela apenas uma palavra,
que ficou exposta por cinco segundos. Apos esses tempo, essa palavra foi substituida
por uma outra um pouco menor, que foi exposta por um tempo ainda menor.
Gradativamente, os cientistas foram aumentando o nimero de palavras e diminuindo seu
tamanho e tempo de exposi¢ao. Os estudiosos descobriram que o ser humano era capaz
de identificar at¢ mesmo quatro palavras simultaneamente, em um tempo de exposi¢cao
de apenas 15 centésimos de segundo.

Essa descoberta levou a criacao de diversos cursos de leitura dindmica. Como
eles eram baseados no treinamento da Forca Aérea, todos utilizavam o taquitoscopio
em seu treinamento.

Esses cursos geralmente ofereciam ao aluno um grafico onde eram anotados seus
progressos. No eixo das ordenadas, encontravamos uma escala de eficiéncia de leitura,
graduada de 100 a 400 palavras por minuto. A maioria das pessoas, inicialmente com
uma velocidade de 200 palavras por minuto, eram capazes de atingir at¢ mesmo 400
palavras por minuto, com o treinamento adequado. Infelizmente, foi constatada uma
grande insatisfacao dos estudantes, semanas apoOs o treinamento. Muitos daqueles que se
submeteram a esse treinamento, em um curto espaco de tempo, voltaram a ter suas
antigas velocidades de leitura.

Anos mais tarde, pesquisadores descobriram que o leitor mediano € capaz de ler
de 200 a 400 palavras por minuto, sem qualquer esforco ou treinamento especial. Desse



modo, foi constatado que o aumento verificado apds esse treinamento ndo tinha
nenhuma relacdo com o uso do taquitoscopio. Na verdade, esse aumento foi decorrente
da motivacao que os alunos tinham por estar participando de um treinamento de leitura.

Foi apenas no final dos anos 1950 que seria desenvolvido um método realmente
pratico de leitura dinamica. Evelyn Wood, professora e pesquisadora, passou a
investigar o motivo pelo qual algumas pessoas, naturalmente, liam bem mais rapido que
as outras. Desse modo, ela passou a buscar técnicas que possibilitassem ler mais
rapido. No entanto, os relatos dos leitores dindmicos naturais ndo eram muito uteis:
grande parte deles ndo sabia como era capaz de ler tao rapido.

Um dia, enquanto limpava alguns livros, ela percebeu que o movimento de suas
maos sobre o livro chamou a atencao de seus olhos, permitindo que eles percorressem
com mais suavidade por toda a pagina. Assim, ela passou a utilizar uma das maos como
um guia para a leitura dindmica. Estava criado o “Método Wood” de leitura. Evelyr
também foi a responsavel pela criacdo do termo speed reading, utilizado nos paises de
lingua inglesa para se referirem a leitura dinamica.

Como se lembrar de tudo aquilo que se 1€

Muitos alunos me procuram em busca de algum método para memorizar tudo
aquilo que se 1€. Esses alunos alegam ter uma leitura tdo ineficiente que, apos alguns
dias, se esquecem de tudo aquilo que foi lido.

Esquecer aquilo que foi lido alguns dias apds a leitura € algo normal e ndo tem
praticamente nada a ver com o processo de leitura. Veja como se lembrar de tudo
aquilo que se I€:

A curva do esquecimento

A curva do esquecimento descreve o quanto somos capazes de reter de
informagdes recém-adquiridas. Ela ¢ baseada nas informa¢des adquiridas apos uma
sessao de estudos de 1 hora de duracgao.

No primeiro dia, pouco antes de iniciar sua sessdo de estudos, o estudante sabe
algo proximo de 0% do assunto abordado (justificando o motivo pelo qual a curva
inicia-se no ponto 0). Desse modo, ao final da leitura, ele sabera 100% do assunto
ensinado (ao menos saberd o maximo que ele tem condigdes de aprender, dado o
conhecimento prévio sobre o assunto). Assim, logo apds a leitura, a curva chega a seu
ponto maximo.



i i 10 minatos 5 mimutos 2 - 4 minuins

Dia 1 Dria 2 Dia 7 Dia 30

No segundo dia, se o estudante ndo tiver feito qualquer revisdo do assunto (ler,
pensar sobre ele, discutir sobre os topicos aprendidos...) provavelmente se esquecera
de 50% a 80% daquilo que foi aprendido. Note que os estudantes se esquecem mais nas
primeiras 24 horas apos a aquisi¢cdo do que ao longo de 30 dias. Perceba que ao final
dos 30 dias, restardo apenas 2% a 3% de toda informagdo adquirida no primeiro dia.
Assim, ao final dos 30 dias, vocé tera a impressao de que nunca ouviu falar do assunto
estudado, precisando “aprender” tudo desde o inicio.

No entanto, ¢ possivel que os estudantes mudem a forma da curva do
esquecimento. Nossos cérebros constantemente gravam informagdes de maneira
temporaria: conversas no corredor da faculdade, a roupa que vocé estava usando no dia
anterior, 0 nome de amigos apresentados em uma reunido, a misica que acabou de tocar
no radio... No entanto, se vocé ndo criar cddigos de memoria importantes, toda essa
informagdo serd descartada. A cada revisao, vocé cria novos cddigos de memoria,
fixando a informagao cada vez mais.

Uma formula interessante de revisao seria a seguinte: para cada hora de leitura,
faga uma revisdao de 10 minutos. Observe que a mesma deve ser feita nas primeiras 24
horas apods a aquisi¢ado — periodo em que ocorre maior parte do esquecimento. Essa
revisdo sera o suficiente para “segurar’” em sua memoria toda a informagao aprendida
em sala de aula. Uma semana depois (dia 7), para cada hora de aula expositiva, vocé
precisara de apenas 5 minutos para “reativar’ o mesmo material, elevando a curva para
100% mais uma vez. Ao final de 30 dias, vocé precisard de apenas 2-4 minutos para
obter novamente os 100% da curva de aprendizagem.



“Uma boa leitura dispensa com vantagem a companhia de pessoas frivolas.”
Cimar Correa

Aprenda a técnica do regulador de leitura

A técnica mais importante em um treinamento de leitura dindmica ¢ o uso do
regulador de leitura. Em contrapartida, pouquissimos cursos de leitura dindmica do pais
ensinam essa técnica. O motivo de ndo ensinarem eu realmente desconhego, visto que a
técnica do regulador ndo € apenas eficiente, mas também facil de usar; vocé so
precisara usar seu dedo, caneta ou lapis. Ainda que a parafernalia (taquitoscopio e
outros equipamentos) utilizada por alguns cursos de leitura dindmica possa realmente
aumentar sua velocidade de leitura, a falta de praticidade que o uso desses
equipamentos acarreta acaba desanimando o treinamento. Entendo que o treinamento de
leitura dindmica precisa ser como uma dieta balanceada; ¢ preciso que ele seja
incorporado no dia a dia, sem sacrificios.

O uso do regulador foi descoberto por Evelyn Wood, pioneira nos estudos sobre
leitura dinamica. Em um dia como outro qualquer, Evelyn decidiu limpar alguns de seus
livros empoeirados do pordo. Enquanto limpava cada pagina, inconscientemente,
Evelyn comecou a acompanhar com seus olhos o movimento de suas maos. Para sua
surpresa, ao limpar cada pagina, ela estava sendo capaz de, simultaneamente, ler cada
uma delas a velocidades incriveis. Estava nascido o método Wood de leitura dindmica.

Veja algumas vantagens do uso do regulador de leitura:

* o regulador de leitura ajuda o leitor a manter um ritmo mais acelerado durante o
estudo de qualquer tipo de material escrito;

* 0 uso do regulador de leitura também promove um aumento da concentragao.
Observe que, se voc€ ndo estiver concentrado durante a leitura, acabard percorrendo
um trajeto bastante irregular com seu regulador de leitura. Assim, ainda que vocé
distraia, rapidamente perceberd sua desatengdo e for¢card novamente o foco na leitura;

» 0 regulador previne o retrocesso durante a leitura, seja ele involuntario ou
voluntario, favorecendo a compreensao do texto.

Veja os estagios para a aplicagdo e treinamento de leitura utilizando o regulador
de leitura nos proximos itens.



Estagio 1: se acostume com o regulador

Utilize seu dedo, lapis ou caneta (com tampa) para percorrer a regido logo abaixo
da linha que vocé estd lendo. Se vocé estiver lendo no computador, use o mouse. O seu
dedo, lapis, caneta ou mouse serd seu regulador de leitura. Quando vocé terminar uma
linha, mova o regulador para a regido logo abaixo a proxima linha e repita o processo
até o final da sua leitura. Mantenha seus olhos acima do regulador, mas nunca olhe
diretamente para ele. Sua atencao deve estar voltada para a visualizagdao das palavras e
nao do regulador.

Em 1843, um estudioso francés chamado Laclair, descobriu que as letras de
origem fenicia, como as de nosso alfabeto, eram identificaveis apenas pela parte
superior.

Veja alguns exemplos:

MENNADTZACAN IVLILAVIN INLLLNN NN

. -
MAMAOATT TN LALAVLLAVSL lbﬂ‘rﬂu

Com base nessas informacdes, observe que € importante que vocé ndo fixe sua
atengdo a nenhuma palavra em especial. Para utilizar o maximo do potencial de seus
olhos, utilize o principio descoberto por Laclair, fixando seu olhar levemente acima das
palavras a serem lidas, lendo o maximo de palavras em cada fixagdo ocular.

Ao contrario do que as pessoas imaginam, a leitura ndo ¢ efetuada em um ritmo
constante. Assim, ¢ importante que vocé€ diminua o ritmo de seu regulador caso vocé
encontre algum trecho um pouco mais complexo. O leitor dindmico, assim como um
maratonista, precisa utilizar o ritmo adequado de acordo com os desafios que forem
surgindo. O importante ¢ ndo parar € manter sempre um ritmo — ainda que esse ritmo se
altere ao longo da leitura.

A partir de hoje, tente utilizar o regulador para todo o tipo de leitura que vocé
fizer. Ao dizer “todo o tipo de leitura”, estou incluindo a leitura deste livro! Comece a
utilizar o regulador agora mesmo. Se voc€ ndo tiver o habito de ler diariamente, ¢
importante que, durante esse estagio de adaptacdao ao uso do regulador de leitura, vocé
o utilize a0 menos 15 minutos por dia. Lembra-se das metas diarias de leitura? Defina
uma meta de leitura adequada para utilizar o regulador ao menos 15 minutos por dia.

Nesse estagio de adaptagdo, se ao utilizar o regulador vocé sentir alguma perda
sensivel na compreensdao do texto lido, pare de usa-lo por alguns instantes. Apds a
compreensao do trecho que originou suas duvidas, retome ao uso do regulador. O uso



do regulador demanda uma maior concentragdo do leitor. Assim, € comum que no inicio
ele diminua um pouco sua compreensao durante a leitura.

Ainda que esteja no primeiro estagio para o uso do regulador, vocé provavelmente
ja perceberd um aumento da sua velocidade de leitura. Esse aumento pode ndo ser
drastico, mas certamente ja faz o exercicio valer a pena. O aumento acontece porque
esse exercicio elimina o habito do retrocesso, seja ele consciente ou inconsciente.

Adultos talvez sintam vergonha de utilizar algum regulador de leitura em
ambientes publicos, receosos de que possam achar que vocé estd aprendendo a ler. No
entanto, tenho certeza de que se vocé explicar que se trata de um método revolucionario
de leitura, eles ndo apenas achardo interessante, como também lhe pedirdo para saber
mais sobre o assunto. Nesses casos, a unica dica que dou € a seguinte: ndo empreste o
livro! Eles ficarao tao interessados no assunto que provavelmente ndo o devolverao tao
cedo!

Estagio 2: diminua o trajeto do regulador

Agora que vocé ja se adaptou ao uso do regulador, o proximo passo € diminuir o
trajeto percorrido por ele ao longo de cada linha. Como vocé deve ter percebido, os
olhos sdao bem mais rapidos que seu regulador. Assim, para acelerar a sua leitura, ¢
importante que vocé diminua o trajeto percorrido pelo regulador de leitura. Inicie o
trajeto alguns centimetros apds o inicio da linha e termine-o antes que a linha termine.

Inicialmente, diminua o trajeto para dois tercos da pagina. Com o aumento da sua
velocidade de leitura, o trajeto diminuird gradativamente, até alcangar apenas a metade
da linha a ser lida. Mais uma vez, sera necessario que vocé utilize o regulador ao
menos 15 minutos por dia, por pelo menos mais trés ou quatro dias.

Neste momento, sua velocidade de leitura ja terd alcancado um nivel formiddvel
de velocidade e compreensdao. No entanto, nesse estidgio, a velocidade ainda nao ¢
nosso objetivo. Desse modo, ndo exagere! E importante que vocé continue lendo todo o
material, sem saltar linhas e mantendo o nivel de compreensdao no maximo possivel. A
velocidade de leitura alcangara niveis extraordindrios a partir do préximo estagio.

Estagio 3: exercicios de velocidade

Agora ¢ a hora! Chegou o momento de comecarmos a aumentar a velocidade do
seu regulador de leitura. Logo abaixo, vocé€ encontrara alguns exercicios para aumento
da velocidade do regulador. Esses exercicios estdo divididos em trés niveis: basico,
intermediario e avangado. Mais uma vez solicitarei que vocé crie metas bem definidas
para a leitura. Serd preciso que vocé€ faga cada um desses exercicios ao menos 15



minutos por dia, dispensando uma semana para os exercicios basicos, outra semana
para os exercicios intermediarios € uma semana para os exercicios avangados de
velocidade de leitura. Se vocé€ quiser melhorar ainda mais a sua velocidade de leitura,
ndo ha problema em fazer os exercicios mais vezes por dia. No entanto, nesses casos, 0
ideal ¢ que voc€ dé o maximo de intervalos entre cada sessdo de treinamento (15
minutos). Por exemplo, se quiser fazer duas sessdes de treinamento por dia, € preferivel
que faca uma pela manha e outra pela noite.

Nesse momento de seu treinamento de leitura, € importante que vocé faga uma
distingdo bem clara entre os exercicios de leitura (uso do regulador nos dois estagios
iniciais) e os exercicios de velocidade. Nao utilize livros que vocé realmente precisa
compreender bem para os exercicios de velocidade. Para esses exercicios, escolha um
livro que tenha as paginas bem semelhantes (com o minimo de figuras ou diagramas) e
contetido razoavelmente simples. Esse serd o seu livro de treinamento de velocidade.

Ao contrario dos dois estagios anteriores, durante o treinamento de velocidade,
vocé terd que focar sua atengdo na velocidade, deixando a compreensao para segundo
plano. Esse ¢ o motivo pelo qual vocé precisara nomear um livro especialmente para
esses exercicios. Eles aumentardo gradativamente sua velocidade de leitura cotidiana.

Veja a seguir os exercicios de velocidade a serem feitos nas proximas semanas:

» Exercicio de velocidade, nivel basico 1 (15 m.): para realizar esse exercicio, €
importante que vocé escolha um trecho do seu livro de exercicios de velocidade que
vocé ainda ndo tenha lido. Marque o ponto em que vocé vai iniciar sua leitura e comece
a ler com sua velocidade usual. Utilize um despertador para marcar dez minutos. Esse
sera o tempo que voce terd para ler com sua velocidade usual de leitura. Nao tente
aumentar sua velocidade nessa primeira leitura. Apos os 10 minutos, marque o ponto do
livro em que vocé chegou. Agora, volte ao ponto onde vocé€ comegou a ler e releia o
que vocé acabou de ler. No entanto, dessa vez, tente ler o mesmo trecho em apenas 5
minutos. Utilize o regulador para garantir que vocé ndo salte linhas, lendo todas as
palavras de todas as linhas, mas bem mais rapido. Tente manter o regulador de leitura
em um ritmo constante. Se voc€ nao conseguir alcangar o ponto de chegada antes de
terminarem os cinco minutos, tente fazer essa segunda leitura um pouco mais rapido do
que da primeira vez. Apos a segunda leitura, anote o nimero de palavras lidas por
minuto. E importante que, na primeira semana de treinamento, vocé faga esse exercicio
ao menos uma vez por dia. No entanto, conforme dito anteriormente, ndo existe
problema em fazer mais de uma sessdo todos os dias, contanto que vocé€ respeite o
intervalo entre cada uma delas.

» Exercicio de velocidade, nivel basico 2 (20 min): esse exercicio ¢ basicamente
0 mesmo que o anterior, com alguns extras. Conforme o exercicio anterior, faca uma
primeira leitura de dez minutos. Ao final dessa leitura, anote em seu caderno algumas



palavras-chave que definam o texto que acabou de ler. Dispense cerca de um ou dois
minutos anotando essas palavras. Em seguida, faca a releitura rapida de cinco minutos.
Apos essa releitura, dispense mais um minuto acrescentando mais palavras a lista
escrita anteriormente em seu caderno.

» Exercicio de velocidade, nivel intermediario 1 (17 min): esse exercicio ¢
similar ao exercicio do nivel basico 1. No entanto, em vez de fazer a releitura em cinco
minutos, releia em dois minutos. Mais uma vez, € importante ler todas as linhas, com um
ritmo constante de leitura. Nesse exercicio, sinta-se a vontade em utilizar algumas das
estratégias de ajuste para o regulador que iremos descrever logo a seguir, no Estagio 4.

» Exercicio de velocidade, nivel intermediario 2 (20 min): ¢ basicamente o
mesmo exercicio que o nivel intermediario 1. No entanto, voc€ acrescentard a cada
leitura (dez minutos, cinco minutos € dois minutos) uma sessao de revisao, em que vocé
anotard palavras-chave que definam o trecho lido.

» Exercicio de velocidade, nivel avancado 1 (25 min): marque um ponto inicial e
comece a ler o trecho com seu ritmo normal de leitura. Apds cinco minutos, pare e
anote o ponto de chegada. Conte o nimero de paginas lidas e multiplique por trés: este
sera seu ponto de chegada durante a releitura do mesmo trecho. Se vocé tiver lido duas
paginas, seu objetivo sera ler seis paginas, contadas a partir do ponto inicial de leitura
previamente marcado em seu livro. Nessa primeira releitura, seu objetivo sera alcangar
o novo ponto de chegada em apenas 12 minutos. Para isso, vocé provavelmente
precisard aumentar um pouco sua velocidade. Ao terminar, anote em um caderno as
palavras-chave que definam o assunto que vocé acabou de ler. Em seguida, releia as
mesmas paginas em apenas seis minutos. Ao final, acrescente mais palavras-chave as
suas anotagoes.

» Exercicio de velocidade, nivel avancado 2 (40 min): faca o exercicio anterior
com as seguintes diferencas: apds a primeira leitura, multiplique o nimero de paginas
lidas por cinco, em vez de multiplicar por trés. Em seguida, vocé tera 20 minutos para a
primeira releitura e dez minutos para a segunda releitura.

Estagio 4: escolhendo um ajuste para o regulador de

leitura

Conforme sua velocidade de leitura for aumentando, vocé talvez sinta dificuldade
em ajustar a velocidade do regulador com a velocidade dos seus olhos. Nesse estagio,
vocé deve escolher um ajuste de velocidade para seu regulador de leitura. Desse modo,
em vez de seguir um trajeto que percorre a regido logo abaixo da linha que vocé esta
lendo, vocé pode escolher um trajeto que se inicie na metade da primeira linha, indo em



linha reta, no sentido vertical, para a ultima linha. Caso prefira, vocé também pode
escolher um trajeto em forma de um S ou até mesmo de um sinal de interrogacdo. Veja
nas paginas seguintes alguns ajustes entre os quais vocé podera escolher. No entanto, se
preferir, escolha seu préprio ajuste! Nao existe ajuste melhor ou pior que os outros.
Assim, o melhor a fazer ¢ escolher um que se ajuste melhor a vocé€. Faca alguns dos
exercicios de velocidade previamente descritos associadas a alguns desses ajustes para
definir aquele que tornara sua leitura ainda mais rdpida, porém bastante confortavel.

Anteriormente, vocé utilizava o regulador para manter-se focado em cada linha.
Agora, vocé utilizard o ajuste para manter-se focado na pagina inteira. No entanto,
ainda que vocé utilize alguns desses ajustes, ¢ importante que vocé ndo salte linhas ou
palavras. O ajuste € apenas um atalho que o regulador utilizara para conseguir
acompanhar aos seus olhos. Para obter o maximo de compreensdo, ¢ importante que
vocé leia todas as linhas. Com o passar do tempo, voc€ passara a definir ajustes
especificos para cada tipo de material que vocé lera. Vocé pode usar aquele primeiro
ajuste para o regulador, em que ele percorre a regido logo abaixo de cada linha, para
assuntos mais complexos. No entanto, voc€ podera usar o ajuste em forma de “S” para
ler romances ou textos mais faceis.

Diagramas
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(Trajeto realizado pelo regulador no primeiro estagio.)
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(Trajeto realizado pelo regulador no segundo estagio.)
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(Trajeto realizado pelo regulador no terceiro estagio.)
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(Trajeto realizado pelo regulador no quarto estagio.)

Metronomo como regulador de leitura

Imagine que vocé esta dirigindo em uma estrada a 100 km por hora. De repente,
sua(eu) namorada(o) tampa o velocimetro do carro e lhe pede para desacelerar até¢ que
o carro atinja apenas 20 km por hora. A que velocidade vocé acha que pararia de
desacelerar? Qual seria a velocidade que vocé julgaria como 20 knv/h?

A maioria das pessoas que realizou essa experiéncia parou a desaceleragao
quando o carro estava entre 40 e 60 km/h! O motivo para essa variacdo ¢ o fato de o
cérebro se habituar a um parametro a ele apresentado e comecar a utilizd-lo para
comparar com todas as proximas experiéncias.

Um metrénomo ¢ um instrumento que serve para regular os diversos andamentos
da musica, constituido por um péndulo que oscila por meio de um motor de rotagao
horéria, em que cada oscilagdo corresponde a um tempo do compasso musical. Ha
também metronomos eletronicos, em que cada tempo do compasso € indicado pelo
piscar de um LED (Light-Emitting Diode) ¢ por um som eletronico. Ele ¢ muito
utilizado por musicos em seus ensaios.

Utilizaremos o metronomo e o relativismo natural do cérebro para aprimorar a



velocidade de leitura. Para isso, vamos usar cada batida do metr6nomo como o guia
para a fixacdo visual durante a leitura. Desta forma, um regular, estavel e suave ritmo
de leitura pode ser estabelecido e mantido, e a costumeira desaceleracdo na leitura
pode ser evitada. Uma vez estabelecida a leitura possivel de leitura, o ritmo do
metronomo pode aumentar em uma batida por minuto e aumentar a sua velocidade de
leitura. A cada minuto, seu cérebro vai se acostumando ao novo parametro de
velocidade e vocé acaba se acostumando a ler de maneira bem mais répida.

Uma segunda maneira de utilizar o metronomo em seus treinamentos de leitura € o
uso do relativismo natural do cérebro. Para utilizarmos esse relativismo, vocé colocara
o metronomo em uma velocidade extremamente alta, de forma que vocé ndo consiga
compreender o texto. Ainda que ndo consiga compreendé-lo ao ler nessa velocidade,
tente se acostumar com esse padrdo e continue fazendo as fixagdes no ritmo dado pelo
metronomo. Em seguida, vocé reduz a velocidade at¢ um ritmo que consiga
compreender. O simples fato de vocé ter feito diversas fixagdes visuais em um ritmo
mais intenso foi o suficiente para o seu cérebro criar um novo padrdo. Assim, ao
desacelerar, vocé se acostumou a uma nova velocidade, que provavelmente ¢ ao menos
o dobro da sua velocidade usual de leitura.

Os ganhos obtidos pelo uso do regulador de leitura ou o metrénomo siao os
mesmos. E importante destacar que cada um deles tem suas vantagens especificas. O
regulador de leitura ndo € capaz de utilizar o relativismo do cérebro para a aquisi¢ao
de velocidades mais altas de leitura, mas € mais pratico e pode ser utilizado em
qualquer lugar. Em contrapartida, o metronomo usa o relativismo do cérebro para
aumentar a sua velocidade de leitura, mas € bem menos pratico. Assim, os dois
possuem suas vantagens € desvantagens: cabe a vocé€ decidir qual o melhor contexto
para utiliza-los.

Consideracoes finais

O uso do regulador de leitura e do metrénomo, associado aos exercicios de
velocidade por um periodo de quatro semanas, aumentara sua fluéncia de maneira
inacreditavel, levando sua leitura a uma maior velocidade e compreensao como nunca
antes vista. Apos o primeiro més de treinamento, agende alguns exercicios de
velocidade ao longo de cada més. Esses exercicios irdo preservar os ganhos de sua
leitura em velocidade e compreensdo. Até mesmo leitores mais experientes sentem o
quanto a pratica, ainda que casual, desses exercicios pode acrescentar.

Uma pergunta que vocé€ deve ter ¢ a seguinte: “Algum dia eu pararei de usar o
regulador de leitura?”. A resposta ¢ simples: depende apenas de vocé€. Algumas
pessoas, apos os treinamentos, continuam a utilizar o regulador para todas as suas



atividades de leitura. Em contrapartida, outras pessoas, ap0s o treinamento, sentem que
podem ler a velocidades muito altas sem utiliza-lo. Particularmente, ndo gosto de usar o
regulador para a leitura de algum material que eu leia por prazer, como romances ou
poesias. No entanto, independente da sua escolha, ¢ importante que vocé sempre use o
regulador quando sentir alguma queda em sua velocidade de leitura ou compreensao.



“A criatividade de uma nagdo esta ligada a capacidade de pensar
e teorizar, o que requer uma boa educagdo e, dai, partir para o
inventar e, depois, ir até as ultimas consequéncias no fazer.”
Claudio de Moura Castro

De nada valem os ensinamentos deste livro se vocé ndo mudar seus habitos. As
vezes, vejo alguns alunos de grande potencial desistirem devido a pequenas coisas.
Apenas saber os métodos ndo basta. Existe muita diferenca entre saber o que deve ser
feito e realmente fazé-lo. J4 vi muitos empresarios deixarem de ganhar milhdes por
falta de iniciativa. O dia de comegar? Hoje.

A melhor forma de treinar os exercicios propostos neste livro € torna-los parte do
seu cotidiano. Treine sua criatividade! Monte equipes de brainstorming! Nao tenha
medo de ouvir algum “ndo”.

Para manter sua criatividade, supermemoria e capacidade de leitura cada vez
melhores, criei um site totalmente gratuito, http://www.supermemoria.com.br, onde
vocé podera ndo apenas tirar suas duvidas sobre o livro — creio que ndo exista qualquer
livro sobre criatividade e brainstorming com suporte técnico —, fazer download de
programas gratuitos de memorizacdo e leitura dindmica, ver meus videos (Faustdo,
Fantastico, Caldeirdo do Huck, Sem censura, Adriane Galisteu...) e deixar comentarios
ou sugestoes.

Lembre-se também de usar bem o seu tempo. Benjamin Franklin costumava dizer:
“Amas a vida? Entdo ndo desperdices o tempo, pois essa ¢ a matéria de que a vida ¢
feita”. Use bem o seu tempo ocioso. Se vocé estd no ponto de 6nibus, por que ndo fazer
um pequeno exercicio de brainstorming? Se vocé€ estd esperando o seu dentista, por
que ndo inventar novas utilidades para um cabide ou uma tdbua de passar roupas?
Cuide bem do seu tempo e estara prolongando a sua vida.



Para finalizar, faco uma pergunta: se o mundo acabasse amanha, o que vocé faria
hoje? Mudar o seu estilo de vida perante o apocalipse ¢ o primeiro sintoma de que sua
vida ¢ infeliz. Ndo espere o momento certo para comecar a mudar: a hora € agora. Veja,
a seguir, um texto que exemplifica muito bem isso.

A galinha

Numa granja, uma galinha destacava-se entre todas as outras por sua coragem,
espirito de aventura e ousadia. Nao tinha limites e andava por onde queria.

O dono, porém, ndo apreciava estas qualidades e estava aborrecido com ela. Suas
atitudes estavam contagiando as outras, que achavam bonito esse modo de ser e ja a
estavam copiando.

Um dia, o dono fincou um bambu no meio do campo, arrumou um barbante de
aproximadamente 2 metros e amarrou a galinha a ele. Desse modo, de repente, o mundo
tdo amplo que a ave tinha foi reduzido a exatamente onde o barbante lhe permitia
chegar. Ali, ciscando, comendo, dormindo, estabeleceu sua vida. Dia apos dia
acontecia o mesmo. De tanto andar nesse circulo, a grama que era verde foi
desaparecendo e ficou somente terra. Era interessante ver delineado um circulo perfeito
em volta dela. Do lado de fora, onde a galinha ndo podia chegar, a grama verde, do
lado de dentro so terra.

Depois de um tempo o dono se compadeceu da ave, pois ela que era tdo inquieta e
audaciosa, havia se tornado uma pacata figura. Entdo cortou o barbante que a prendia
pelo pé e a deixou solta.

Agora estava livre, o horizonte seria o limite, poderia ir aonde quisesse. Mas,
estranhamente, a galinha, mesmo solta, ndo ultrapassava o limite que ela propria havia
feito. SO ciscava e andava dentro do circulo, seu limite imagindrio. Olhava para o lado
de fora, mas ndo tinha coragem suficiente para se “aventurar” a ir até 1a. Preferiu ficar
do lado conhecido. Com o passar do tempo, envelheceu e ali morreu.

Quem sabe esta historia traz & memoria a vida de algum conhecido. Nasce livre,



tendo somente seus desejos como limite, mas as pressdes do dia a dia fazem com que
aos poucos seus pés fiquem presos a um chdo que se torna habitual pela rotina. Olha
para além do limite, que ele mesmo cria, com grande desejo e alimentando fantasias a
respeito do que 14 possa haver. Mas ndo tem a coragem para sair € enfrentar o que ¢
desconhecido. Diz: “Sempre se fez assim, para que mudar? Ou meu avd, meu pai
sempre fizeram assim, como eu iria mudar agora?”.

H4 pessoas que enfrentam crises violentas em suas vidas, sem a coragem de ir a
frente e tentar algo novo que seja capaz de tira-las daquela situacdo. Admiram quem
tem a ousadia de recomecar, porém, eles proprios, queixando-se e lamentando-se,
buscam algum culpado e vao ficando no lugar, dentro do limite que so existe na sua
1maginagao.

As caracteristicas do mercado sempre foram coroar com o reconhecimento
aqueles que inovam, criam ou provocam situagdes que chamem a atencdo. O segredo do
sucesso esta na criatividade. Criar significa por em pratica alguma coisa que nao existe.
Arriscar significa correr o risco de perdas. Isto ¢ fato, mas como se poderad saber o
final da historia se ndo se caminhar até o fim?

(autor desconhecido)
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