A ARTE COMO POTENCIALIZADORA
DA INOVACAO

Resumo

Este artigo toma como base o surgimento da economia criativa a partir da sociedade
do conhecimento que possibilita assim a formagao do ecossistema de inovagao, para
discutir o lugar da arte na formacao do trabalhador criativo. Utilizando como método
a pesquisa bibliogréafica, identificamos uma vinculagao forte entre a sociedade do co-
nhecimento e a educacgdo. Utilizamos como referencial tedrico pesquisadores da eco-
nomia criativa, como Landry, Florida, Throsby; autores que discutem a configuracao
do mundo do trabalho, como Arraya e Peters, Castells, Harvey; pensadores como Levy,
que aborda a educagdo na sociedade do conhecimento, além de Oxman, que propée um
diagrama do fluxo da criatividade. Nosso pressuposto é que, neste contexto, a arte as-
sume importancia como fonte de imaginacgao para promover inovagoes e para também
estimular o fortalecimento da criatividade como elemento vital das forcas produtivas
na contemporaneidade. Face a este cenario, defendemos a necessidade de um novo
curriculo escolar que seja flexivel em relacdo aos novos saberes e permita a autogestao
do conhecimento, ao incorporar as artes, potencializando assim a inovagao.
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Introducao

Em momentos de crise, a crenca na qual as inovagoes contribuirao
para reconstruir e reanimar as economias é frequentemente fortalecida. No
inicio da década de 1980, o ex-ministro do Planejamento do Brasil Celso Fur-

tado defendeu a tese na qual para promover o desenvolvimento endégeno dos



paises periféricos seria necessario atuar na educacgao para expandir o génio
criativo (FURTADO,1984) com o propésito de liberar as forcas criativas da
sociedade. Conforme Castells (2019) nos esclarece, desde a década de 1990,
vivemos a sociedade do conhecimento potencializada pelas Tecnologias da In-
formacdo e da Comunicacdo. A vista desse cenério, é fundamental que o
campo da educacio seja dotado de uma postura estratégica em relacao a cién-
cia, tecnologia, engenharia e matematica (STEM) para que um ambiente de
inovacao se desenvolva. Entretanto, deve-se levar em conta que a chave para
acessar a inovacao nao esta apenas nas ciéncias duras, mas sim na imaginacao
e no entendimento das formas como o sistema social é permeado pelas artes,
filosofia e literatura, tanto quanto pela ciéncia (BROWN, 2010). Nesse con-
texto no qual as matérias-primas nao sdo mais o aco e o carvao, mas sim cria-
tividade e significados produzidos pela imaginacdo humana (BROWN, 2010)
emerge a economia criativa, que de acordo com Miguez

(...) trata dos bens e servicos baseados em textos, simbolos e imagens
e refere-se ao conjunto distinto de atividades assentadas na criativi-
dade, no talento ou na habilidade individual, cujos produtos incor-
poram propriedade intelectual e abarcam do artesanato tradicional
as complexas cadeias produtivas das industrias culturais. (MIGUEZ,
2007, p. 96-97).

A origem da economia criativa ocorre num contexto de emergéncia
da sociedade do conhecimento e da transi¢do de valores materialistas para
pos-materialistas - caracterizados pelo surgimento de demandas de ordem es-
tética, intelectual, de qualidade de vida e da autonomia na tomada de decisao
nos campos do trabalho e da politica decorrentes do atendimento das neces-
sidades basicas (BENDASSOLLI et al, 2005, p. 11). Em outras palavras, essas
mudancas marcaram a transformacio de uma economia estabelecida no uso

intensivo de capital e trabalho, com foco na producdo em massa, para uma



economia com base no capital intelectual, “fundamentando-se no individuo,
em seus recursos intelectuais, na capacidade de formar redes sociais e na troca
de conhecimentos” (BENDASSOLLI et al, 2005, p. 11), fazendo com que o
centro da economia se deslocasse das atividades industriais para as atividades
com grande vigor no conhecimento.

Se identificamos este deslocamento, também podemos considerar que
o modo como o conhecimento é adquirido e utilizado nesta nova configuracao
se torna relevante.Este artigo toma como base o surgimento da economia cri-
ativa a partir da sociedade do conhecimento que possibilita assim a formacao
do ecossistema de inovacao, para discutir o lugar da arte na formacao do tra-
balhador criativo. Utilizando como método a pesquisa bibliografica, identifi-
camos uma vinculagao forte entre a sociedade do conhecimento e a educagao.
Nosso pressuposto é que, neste contexto, a arte assume importancia como
fonte de imaginacdo para promover inovacoes e para também estimular o for-
talecimento da criatividade como elemento vital das forcas produtivas na con-
temporaneidade. Face a este cenario, defendemos a necessidade de um novo
curriculo escolar que seja flexivel em relacdo aos novos saberes e permita a
autogestdo do conhecimento, ao incorporar as artes, potencializando assim a

inovacao.

Do capitalismo industrial para o capitalismo de base intelectual

A construcao de um novo padrao de acumula¢do na década de 1970 —
com a producao de acordo com a demanda, visando nao acumular produtos
e/ou matérias primas - possibilitou a emergéncia do que Harvey (2010) no-

meou como “acumulacdo flexivel”, caracterizada pelos novos setores de



producao, servicos financeiros e mercados, que avangavam em funcao do em-
prego de “taxas elevadas de inovacdo comercial, tecnologica e organizacional”
(HARVEY, 2010, p. 140). Além disso irrompe um novo movimento que o au-
tor chama de “compreensao do espaco-tempo, no qual a comunicacao via sa-
télite e a queda dos custos de deslocamento possibilitaram a difusao das to-
madas de decisdo — ptblico ou privada — num espacgo cada vez mais amplo.”
(HARVEY, 2010, p. 140). Essa conjuntura de novos setores de producao, mer-
cados e servicos financeiros, bem como o aprimoramento nas formas de co-
municacdo e o barateamento dos deslocamentos, proporcionou, de maneira
heterogénea, o aumento do grau de relacionamento entre as economias naci-
onais e o resto do mundo. As estruturas de comércio exterior mudaram em
virtude dessas transformacoes, afastando-se cada vez mais da linha tradicio-
nal baseada no intercaimbio de manufaturas por matérias primas. Furtado
(1984) assinala que tal intercimbio de matérias primas foi erodido pelos avan-
¢os tecnologicos em virtude da oferta de substitutos sintéticos para produtos
naturais e diz que “esse tipo de intercambio facilitou um mais rapido aprovei-
tamento e difusdo da inovacao tecnologica” (FURTADO, 1984, p. 84).

Nessa conjuntura, a légica da inovacao e invencao entra em confronto
com a légica da imitacao e repeticao, que caracteriza o Fordismo!. Com efeito,
empresas, cidades e paises de tamanhos diferentes orientaram seus esforcos
para substituir a logica da repeticao pela légica da inovacao, com o proposito

de atrair investimentos em um ambiente de competicdo econdmica global e

10O fordismo é um sistema de organizacao do trabalho, iniciado nos Estados Unidos a
partir do modelo industrial criado por John Ford na década de 1920, caracterizado
pela rigidez do sistema, pela padronizacdo dos produtos, pela producao e consumo em
massa, pelo trabalho repetitivo e desgastante e pela baixa qualificagdo dos trabalhado-
res e consequentemente salarios baixos.



promover o desenvolvimento local por meio de suas especificidades culturais
e criativas. Essa mudanca evidencia transicao da sociedade industrial para so-
ciedade po6s-industrial por meio da mudanca do modelo econémico baseado
no capital e no trabalho para um modelo baseado no conhecimento e na cria-
tividade. Nesse novo paradigma — conhecimento, informacao e criatividade -
potencializados pelas Tecnologias da Informacdo e Comunicac¢ao (TICs) sdo
as ferramentas e os materiais usados para estabelecer novas praticas e reela-
borar ideias existentes. Para Bendassolli et al (2005) esse novo capitalismo de
base intelectual caracteriza-se como, “fundamentando-se no individuo, em
seus recursos intelectuais, na capacidade de formar redes sociais e na troca de
conhecimentos” (BENDASSOLLI et al, 2005, p. 11).

Empregamos aqui o conceito de criatividade como imaginacao apli-
cada que utiliza qualidades como a inteligéncia, capacidade inventiva e apren-
dizado ao longo do caminho (LANDRY, 2013, p. 26) podendo ser usada pela
forca de trabalho de diferentes setores produtivos.

Nao se trata apenas do dominio de artistas, ou daqueles que traba-
lham na economia criativa ou de cientistas, embora eles sejam im-
portantes. A criatividade inclui inovadores sociais, burocratas inte-
ressados ou qualquer pessoa que possa resolver problemas de ma-
neira incomum (LANDRY, 2013, p. 6).

Dessa forma, a economia criativa — originada no capitalismo de base
intelectual - acenou com novas possibilidades de desenvolvimento a partir da
mobilizacio produtiva de especificidades culturais e criativas locais (FIGUEI-
REDO, 2017, p.5). impulsionando rapidamente os esforgcos para adaptar as

economias a nova forma do capitalismo.



A sociedade do conhecimento

Araya e Peters indicam que “agora ha amplo consenso entre econo-
mistas, soci6logos e analistas de politicas de que criatividade e inovagao estio
no centro do conhecimento global" (ARAYA; PETERS, 2010, p. XVIII) e apon-
tam trés pontos de consenso em relagio a criatividade e inovacio. Primeiro:
juntas, criatividade e inovagdo formam o cora¢ido da economia global do co-
nhecimento. Segundo: juntas, criatividade e inovac¢io definem o capitalismo
de base intelectual e a capacidade de se reinventar constantemente. Terceiro:
juntas ou em conjunto com as Tecnologias da Informacao e Comunicacgio
(TICs), criatividade e inovacao formam a esséncia do capitalismo atual, sendo
que essa nova arquitetura da colaboracao se estabeleceu como um fator dis-
tintivo do capitalismo criativo em relacio ao capitalismo industrial (ARAYA;
PETERS, 2010, p. XVIII e XIX).

No cerne da sociedade do conhecimento est4 o uso compartilhado de
recursos na construcao coletiva de conhecimento, na interacao livre de restri-
¢oes de espaco e tempo e na valorizacdo do direito a informacao, propiciado
pelas TICs e pela educacao (DZIEKANIAK; ROVER, 2011). Araya e Peters
(2010) indicam que o conhecimento, de maneira contraria a outras commodi-
ties, desafia a lei da escassez na economia, ja que quanto maior a disponibili-
dade do conhecimento maior € a sua valorizacdo, bem como ha um pequeno
custo marginal para adicionar novos usuarios. Como bens digitais, conheci-
mento ou informacao podem ser distribuidos e compartilhados sem custo adi-
cional. Dessa forma a distribuicao e compartilhamento adiciona valor ao co-
nhecimento ou a informacgao em vez de deprecia-los. Tal concepcao reflete a

esséncia da economia do compartilhamento: da mesma maneira é a esséncia



das novas formas de distribuir criatividade, inteligéncia e inovacdo numa
época de participacdo em massa e colaboracao. (2010, p. XVIII e XIX).

De acordo com Lévy (1998), frente a uma sociedade cujo objetivo é o
desenvolvimento por meio do capital criativo, é necessaria uma conjuntura na
qual a construcao coletiva do conhecimento seja uma prioridade. E prossegue
a respeito da importancia da construcao coletiva do conhecimento, no qual

A prosperidade das nagoes, das regites, das empresas e dos indivi-
duos depende de sua capacidade de navegar no espaco do saber. A
forca é conferida de agora em diante pela gestao 6tima dos conheci-
mentos, sejam eles técnicos, cientificos, da ordem da comunicacio
ou derivem da relacao ‘ética’ com o outro. Quanto melhor os grupos
humanos conseguem se constituir em coletivos inteligentes, em su-
jeitos cognitivos, abertos, capazes de iniciativas, de imaginacio e de
reagdo rapidas, melhor asseguram seu sucesso no ambiente alta-
mente competitivo que é o nosso. (LEVY, 1998, p. 19)

O que parece despontar destas falas é, também a urgéncia em identi-
ficar os mecanismos de estimulo a formagao desta sociedade baseada no capi-
tal criativo.

Como caracterizar esses trabalhadores? Florida (2011) caracteriza
essa classe de trabalhadores criativos como profissionais de nivel educacional
elevado e com e potencial de geracao de renda a partir das suas ideias. Ainda
de acordo com o autor em questdo, a presenca dos trabalhadores da classe
criativa é capaz de moldar a comunidade, o estilo de vida o trabalho e os com-
portamentos no que diz respeito ao social e ao cultural, promovendo um ciclo
virtuoso na comunidade. Para o Mapeamento Firjan (2019, p. 15), a “maior
exigéncia por qualificacdo e expertises especificas impactam diretamente a
distribuicao da renda do trabalho na Indastria Criativa”, ou seja, é possivel

inferir que investir em educacdo voltada para setores criativos é uma



estratégia para promover empregos, aumentar renda, melhorar a qualidade
de vida e reduzir a concentracao de renda.

O papel econdmico da classe criativa relaciona-se com a teoria do “ca-
pital humano” por meio da qual “as pessoas sdo a forca motriz do desenvolvi-
mento” (FLORIDA, 2011, p. 221). Dessa forma, o desenvolvimento econo-
mico local tem forte relagdo com o nivel educacional dos individuos que com-
poem a forca produtiva. Ainda de acordo com Florida (2011, p. 221), a con-
centracdo de “capital humano” é ainda mais importante para o crescimento

econdmico do que a concentracdo de empresas.
Educacao e criatividade

Examinando as mudancas historicas ocorridas a partir da década de
1960, torna-se evidente que estamos construindo um mundo moldado pelas
transformac6es da origem da riqueza, da fonte dos recursos, dos tipos de so-
ciedade e sua organizacao que surgiram no decorrer do “processo de evolucao
e progresso sociocultural, cientifico e tecnologico” — sobretudo no que diz res-
peito aos recursos humanos e aos tipos de trabalho necessarios em cada mo-
mento (GUEVARA E DIB, 2008, p. 2). E cada vez mais explicito que as tecno-
logias da comunicacdo e informacao (TICs) estao reestruturando a producao
global de modo que a inovacao agora é ancorada em redes sociais que cruzam
nacoes, culturas e povos (ARAYA E PETERS, P. XXI). Vivemos num mundo
que segue na direcao da flexibilidade e da qualidade “em razido da nao-estabi-
lidade em um mundo que convive com o caos e incertezas diarias” e que “a
construcao de padrbes e normas fixas para a existéncia perde a sua funcao
primeira” (GUEVARA E DIB, 2008, p.5). Vivemos num mundo no qual perce-

bemos mudancas na forma do trabalho e o trabalho predominantemente



bracal vem sendo rapidamente substituido pelo trabalho mental, numa rela-
¢d0 na qual um nao abole o outro. Para além, é possivel destacar que o final
do século XX é marcado pela afirmacio das relacoes através do individuo,
gerando mudancas nas relagoes de trabalho, com a perda da forca dos sindi-
catos, fazendo com que no mundo do trabalho a flexibilizacdo das relagoes seja
negociada com o proprio individuo; pela crise do patriarcalismo; pelo surgi-
mento de movimentos feministas; pela inser¢do da mulher no mercado de
trabalho; pela desintegracdo da familia nuclear tradicional; pelo surgimento
de novos modelos de urbanizacao; pela desconexdo entre megacidades e mi-
crolugares e pela crise da legitimidade politica. (CASTELLS, 2019, p. 61 - 63).
Acrescente-se a esse cenario a preocupacao com a saide do planeta, expressa
por meio das estratégias de lucratividade nas quais o tripé da sustentabilidade
(triple bottom line) — os aspectos econémico, social e ambiental — é usado
para desenvolver posturas, objetivos e processos que sejam capazes de pro-

mover menores danos referentes aos individuos e a atuacao das empresas.

Grosso modo os sistemas educacionais encontram-se fundados sob a
égide darigidez do fordismo, que entregam uma formacgao de massa e apostam
que o estudante deve “aprender a ser” em vez de “aprender o que pode ser”
(ARAYA, 2010). Tais sistemas educacionais (ainda) sao estabelecidos na raci-
onalidade da escrita, precisando evoluir em relacao as demais linguagens,
como por exemplo as quatro linguagens artisticas previstas na Base Nacional

Comum Curricular (BNCC)2 — Artes Visuais, Danga, Mtsica e Teatro. Em

2 A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo,
estabelecido pelo Ministério da Educacao, que define o conjunto organico e progres-
sivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das
etapas e modalidades da Educacao Basica no Brasil.



relacdo as mudancas necessarias no sistema educacional vigente, Landry
(2011) aponta a necessidade de mudar as perspectivas da educacdo. Em suas
palavras:

Primeiro, o sistema de educacdo, com seu curriculo mais do que ri-
gido e sua tendéncia de aprender decorando nao preparava suficien-
temente bem os jovens, aos quais se pedia que estudassem mais as-
suntos, mas talvez os entendessem menos (LANDRY, 2011, p. 12).

E prossegue, elencando as competéncias essenciais a serem desenvol-
vidas para um ecossistema criativo:

Os criticos dizem que os estudantes deveriam adquirir qualificacoes
mais elevadas, tais como aprender a aprender, criar, descobrir, ino-
var, resolver problemas e se auto avaliar. Isso desencadearia e ativa-
ria gamas mais amplas de inteligéncias; estimularia abertura, explo-
racdo e adaptabilidade, e possibilitaria a transferéncia de tecnologia
entre contextos diferentes, conforme os estudantes aprendessem
como entender a esséncia dos debates, ao invés de recorda-los fora
de seu contexto (LANDRY, 2011, p. 12).

Para isso é preciso novos modelos de educacao que oportunizem a fle-
xibilidade em oposigdo a educacgio rigida, que orientem o estudante a lidar
com um grande volume de informacgoes, que desenvolvam nos estudantes
competéncias relacionadas a producdo de solucoes criativas, que estimulem
visao critica, que permitam o entendimento da complexidade e a compreensao
da incerteza, que ensinem a trabalhar coletivamente e adaptar-se frente as in-
certezas bem como auxiliem os estudantes a desenvolverem competéncias in-
terpessoais, descobrindo qual é a sua inteligéncia e autogerindo sua navega-
cdo de aprendizado. E preciso uma escola permeével a sua comunidade. Antes

de incentivar a criatividade, o sistema de educacido precisa preparar




individuos criticos e auténomos a fim de gerar conhecimento, para, em se-
guida gerar inovacdo (LANDRY, 2013). Ainda nessa perspectiva, Freire
(1996) afirma que o professor deve “provocar o educando a preparar e refinar
sua curiosidade para produzir sua inteligéncia do objeto ou do conteudo fa-
lado” (FREIRE, 1996, p. 133).

Lévy (1999, p. 159) propde que, antes de refletir a respeito do futuro
da educacdo e da formacao de individuos na cibercultura, é preciso realizar
uma “andlise prévia da mutagdo contemporanea da relacdo com o saber”. Ini-
cialmente o autor argumenta a respeito da velocidade de surgimento e reno-
vacao de saberes e savoir-faire. A esse respeito Lévy nos diz que pela primeira
vez na historia da humanidade as competéncias adquiridas pelo individuo no
inicio de sua trajetéria profissional estardo obsoletas ao fim de sua carreira.
Dessa forma a segunda reflexao esta diretamente ligada a primeira e diz que
diante da constatacao de que a transacao dos conhecimentos nao para de cres-
cer, é possivel dizer que trabalhar é aprender, transmitir saberes e produzir
conhecimentos. A terceira constatagdo afirma que o ciberespaco comporta tec-
nologias intelectuais que amplificam, exteriorizam e modificam fun¢des cog-
nitivas humanas como memoria, percepcao, raciocinios.

O saber-fluxo e o trabalho-transacao de conhecimento e as novas tec-
nologias da inteligéncia individual e coletivamente mudam os dados do pro-
blema da educacao e formacao. O que é preciso aprender nao pode ser plane-
jado nem precisamente definido com antecedéncia. Os percursos e perfis de
competéncias sdo singulares e podem cada vez menos serem expressos por
programas ou cursos validos para todos. E preciso construir novos modelos

do espaco dos conhecimentos. A imagem de espaco de conhecimento é aberta,



continuo, em fluxo, nao linear, se reorganizando de acordo com os objetivos
ou contextos nos quais cada um ocupa uma posicao singular e evolutiva.

Para Lévy é preciso realizar duas grandes reformas no sistema de en-
sino (LEVY, 1999, p. 160). A primeira diz respeito & promocio de uma educa-
¢ao que seja ao mesmo tempo individualizada e coletiva em rede. Nesse con-
texto o professor € incentivado a se tornar um animador da inteligéncia cole-
tiva de seus grupos de alunos. A segunda reforma diz respeito ao reconheci-
mento da experiéncia adquirida, cuja missdo € orientar os percursos individu-
ais no saber e de contribuir para o reconhecimento dos conjuntos de saberes

pertencentes as pessoas, ai incluidos os nao académicos.

Figura 2: Circulo de Criatividade de Krebs
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Fonte: Adaptado de Throsby (2010)



Defendemos aqui que principalmente é preciso um sistema de educa-
¢ao que coloque a arte no centro do aprendizado para inovac¢ao, em fungao de
dois motivos. Primeiro: de acordo com o modelo de Throsby (2010) (figura 1),
sem as artes criativas nucleares, as demais atividades da indudstria criativa nao
existem, ou seja, a arte estd no centro da economia criativa, que por sua vez
vem a ser a expressao da sociedade do conhecimento. Segundo: a arte é fun-
damental no ciclo da inovacao pois proporciona novas exploracoes a partir de
novas percepg¢oes (OXMAN, 2016).

O papel da arte na inovacao

A pesquisadora Neri Oxman do Massachusetts Institute of Techno-
logy (MIT), descreve em seu artigo “The age of entanglement” (2016) um
mapa com os quatro dominios da exploragio criativa, numa tentativa de re-
presentar a hipotese pela qual o conhecimento nao pode mais ser produzido
dentro dos seus limites disciplinares, mas que a produ¢do do conhecimento
encontra-se entrelacada com outros dominios (OXMAN, 2016). Os dominios
da exploragdo criativa abordados no artigo sao: Ciéncias, Engenharia, Design
e Arte. O objetivo do estudo é “estabelecer uma cartografia experimental,
ainda holistica, da inter-relacdo entre esses dominios, em que um dominio
pode incitar a evolu¢ao dentro do outro” (OXMAN, 2016, s/p).

Oxman toma como ponto de partida da sua discussdo o diagrama cri-
ado por John Maeda em 2007 — nomeado Rich Gold Matrix — um grafico re-
tangular dividido em quatro quadrantes, sendo cada um deles um dominio
relacionado a criatividade e inovagdo: Ciéncias, Engenharia, Design e Arte.
Cada um desses dominios é distintamente diferente um do outro e separados

por limites mentais muito definidos, no qual cada desses dominios é



considerado sua propria substancia (OXMAN, 2016). No entanto a autora re-

aliza questionamentos a respeito das “possiveis” maneiras de transitar por es-

ses dominios:

Um cientista pode inventar solu¢does melhores que um engenheiro?
A mentalidade de um artista é realmente tao diferente da de um ci-
entista? Eles sdo simplesmente duas maneiras de operar no mundo
que sdo complementares e entrelacadas? Ou, ao praticar arte, talvez
seja o que realmente conta menos a forma de arte e mais a maneira
de ser? Em udltima anlise: existe uma maneira de entender a cultura
da fabricacao que transcende uma geometria euclidiana bidimensio-
nal - quatro parcelas para combinar com quatro dominios - para uma
abordagem mais holistica, integradora e global? (OXMAN, 2016,
s/p).

E prossegue explicando a respeito do emaranhamento dos

dominios:

Tanto Arte quanto Ciéncia podem ser entendidas como necessidades
humanas de expressar o mundo ao nosso redor. Ambos exigem sus-
pensdo da descrenca, oferecendo especulagoes sobre nossa realidade
fisica e imaterial antes da prova. E ambos - como tem sido o caso
desde a pintura da Caverna de Chauvet, cerca de 40.000 anos atréas -
ndo tém regras nem limites. Os artistas que produziram essas pintu-
ras o fizeram para primeiro encarar e depois entender sua realidade.
Fazemos ciéncia com exatamente a mesma motivacdo. Da mesma
forma, nebulosas sao as fronteiras entre Design e Arte e Engenharia.
O design, em sua modalidade critica (Critical Design), opera através
da especulacao, desenvolvendo estratégias imprevistas que desafiam
suposi¢des preconcebidas sobre como usamos e vivemos dentro do
ambiente construido. Em sua modalidade afirmativa (Design Afir-
mativo), o Design opera oferecendo solugdes praticas e muitas vezes
utilitarias que podem ser implementadas rapidamente. O primeiro
carrega a mentalidade da arte, enquanto as fronteiras entre o Gltimo
e a engenharia sdo, na melhor das hipoteses, dificeis de analisar.
Também existem caprichos semelhantes entre Ciéncia / Design, En-
genharia / Arte e Ciéncia / Engenharia. E provével que suponha que,
se 0 que voceé esta projetando tem significado e relevancia, vocé nao
esta operando em um tnico dominio distinto (OXMAN, 2016, s/p).



A partir da descri¢ao do Ciclo de Krebs, Oxman vai ao centro da dis-
cussao e diz que da mesma maneira como no Ciclo de Krebs ocorre a digestao
intelectual, que exige a mudanca de ponto de vista e perspectiva para torna-lo
constantemente rico. (OXMAN, 2016). Dessa maneira a autora apresenta o
Krebs Cycle of Creativity (KCC), configurado como um mapa que descreve a

perpetuacao da energia criativa.

Figura 2: Circulo de Criatividade de Krebs
Krebs Cycle
of Creativity

Neri Oxman, January 2016
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Fonte: Oxman, 2016.

O KCC descreve o papel de cada um dos dominios: o papel da ciéncia
é converter informacdo em conhecimento cientifico, o papel da engenharia é

converter o conhecimento em utilidades, o papel do design é produzir solucées



que maximizem a solu¢do e melhorem a experiéncia humana e que dessa
forma o design converter utilidades em comportamentos. O papel da arte é
questionar o comportamento humano e criar consciéncia no mundo a nossa
volta. Quando o ciclo retoma ao ponto inicial uma nova percepc¢ao cria uma
nova exploracdo cientifica e, quando o ciclo é retomado, a transicio de um
quadrante para o outro gera e utiliza energia intelectual, fazendo com que al-
gum conteddo seja gerado, outro consumido, outro lancado e outro formado.

E importante observar que o salto do dominio da arte para o dominio
da ciéncia é o momento no qual as forgas sdo multiplicadas e a energia poten-
cial é convertida em energia cinética. A energia cinética é exatamente a energia
que um objeto possui devido ao seu movimento. Logo, a energia liberada neste
salto do dominio da arte para o dominio da ciéncia é a relacionada com au-
mento de velocidade, logo, com a inovacao.

Trata-se, portanto, de reconhecer o papel da arte como fundamental
para a inovacao, exatamente por ser o dominio que levanta as indagacoes, isto
é, o dominio que formula as perguntas e as lanca para a realidade do homem,

impulsionando-o a acao.

Consideracoes finais

A mudanca decorrente do esgotamento do fordismo no final da dé-
cada de 1960 foi marcada “pela critica aos modelos teéricos explicativos vi-
gentes, que ndo respondiam as expectativas sociais, econdmicas, politicas e
culturais postas diante de uma sociedade globalizada e heterogénea politica,
econdmica e culturalmente” (VIGARIO, 2009). Tais mudancas conduziram as
economias a abandonarem a logica da repeticao e adotarem a logica da inova-

¢do, como uma nova maneira de gerar riquezas. Nesse cenario, o duo



criatividade e inovacao tornou-se o cora¢do da economia global e associado as
TICs possibilitou o uso compartilhado de recursos na construcao coletiva de
conhecimento, nos aproximando do ideal do coletivo inteligente, que Lévy
descreve como “mais imaginativo, mais rapido, mais capaz de aprender e de
inventar” (LEVY, 1999, p. 133).

Diante desse cenario pos-industrial, a inovagao e a imaginacao torna-
ram-se as matérias-primas da economia com base no capital intelectual. A
partir dos achados de OXMAN (2016) identificamos que no KCC a arte de-
sempenha o papel de mudar o ponto de vista e a perspectiva com o proposito
de tornar o conhecimento cientifico constantemente rico e consequentemente
possibilitar o surgimento de inovacGes nas areas de engenharia e design. Em
outras palavras, a arte pode ativar a inovacao e “colaboragdes com artistas es-
tdo se tornando uma pratica geral nas empresas” (DUVIQUET-SEIGNOLLES,
2017, s/p).

Se estamos, portanto, considerando a arte como elemento-chave no
processo de inovacao, como atividade nuclear no campo das industrias criati-
vas, defendemos que cabe também atribuir a arte um espaco no processo edu-
cativo como estratégia de desenvolvimento da criatividade e potencializadora
da inovacgao.

Em relacdo a um novo curriculo escolar que seja capaz de se adaptar
aos novos desafios que estdo postos aos trabalhadores pos-industriais, Lévy
(1999) nos d4 um norte a respeito das mudancas. De acordo com ele, a tran-
sacdo de conhecimentos nao para de crescer e por isso “trabalhar é aprender,
transmitir saberes e produzir conhecimentos” e que “o que é preciso aprender

nao pode ser planejado nem precisamente definido com antecedéncia. Os



percursos e perfis de competéncias sao singulares e podem cada vez menos
serem expressos por programas ou cursos validos para todo” (LEVY, 1999, p.
159).

Para além da importancia estratégica do ensino-aprendizado de artes
como forma de ativar a inovacao, parece-nos haver possibilidades de realizar
pesquisas de campo que possam relacionar o aprendizado de artes aos traba-

lhadores criativos.

O
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