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I\ 0 QUE FAZ © SER BUMAN® SER GNICO?
Emogoes? Inteligéncia? ou o podar da criar
2 alrerar a narureza?
> EM QUATS aREAS POPEM®S SER CRIATIVOS?
Em quais dreos ndo podamos ser crintivos?
 TODE® SER HUMAN® é CRIATIV@®?
U@ viu alguma crianga sem criatividade?
Todos nascamos imarsoes am criatividads e
a perdemos ao longn da vida...

] 4
] !IIJE E |! IrI .p: ' i ] ]
A criatividada 2 uma +2cnica c Ee ﬁﬂdfldﬂ de,nmmrﬁmmmmdw,
da criag Qo de = solug 02z & da mmqe:memmad uaa-‘zrmmfed ou ar exid Eiltwamqa

coisas que ainda nas existem noup Ufutﬂﬁﬂ"“i’mm
> d{mgg& dimonden '

no munde Risico.
% \ CREATIVIDADE — B HEURISTICA
) EF

Do latim creare: capacidade de crior, Do grego heupriskein (descobrir)
produzir ou inventar coisas novas. ndn veriticaval, +entativa e arro,

UNCIONA A CRIATIVIDADE i’

|) DENTIFICACA® €=  2) PREPARACA®
- @ual problema deve ser resolvido? - RePlexdo sobre o problema.
- Qual 2 a insatis ;guc,n;n oy a f_]j"ﬂg'l_[]f“‘}ﬂfj = jb].:: @ de mrﬁ‘wwmg, fes 2 conhacimando

do epriador? Qual 2 o mistério? Andlise sis rﬂmr] tica de opgoes.
- Enunciar o problema, soltar o - r“‘cmr,ef.] rpacdo intelectual na busca de

NTE?

E

5]

R DL

ﬂﬁ:‘}@"@@;:‘}.@m o ﬁi@aﬁfﬂ;"ﬁ"\‘ oS zibilidadas, LAFR@ '30}“""115;!-;!‘3 para o ';‘J‘FIF":CEI:?_‘) lemma.

3) INCUBACA® =) 4) ILUMINACA®

- Observar as ?ﬁ@u«g%’}@@ 2 - A solugdo se apresenta subitamants,
associag oes de ideias ques 0 problema surge o insignd, o momando "Heuraika».
produz om nossa conscigncia 2 - Involuntario do ponto de vista
Veriticar s2 glos +razem luz ao intelectual, sem esRorgo mantal.
nosso problema. - Yam do subconscienta ou do Lampajo
- POUsSa No p2nsamento concreto. de Inspiragdo da Mente abstrata?

- Inicio do processo subconsciants & ou de ambos?

5) ELABOR fE(;A - Retomada do uso do instrumento intelectual
SRR/ -520 mJth;m{}- Por satisPatorio, unu:;umm 2 0 construgdo da
VERI? 'L'“E'”“(;A@ solug@o do problema . Transpiragde 2 +rabalho duro)
- A solugdo eriada 2 o solugdo verdadeira do problama?



A MENTE CONCRETA

ETH & A MENTE ABSTRHATH

400 @ cergi o @ o ue Qs isoieo et
peoc@ desgjue ineiwelnentey exso € o realdade queroo@
fm'a. nanwnmnmaerdq’ﬂmm. ﬂmnaﬂe filosofia
e flus," = alberteinotin

¢ N
. +8 L@ﬁtﬁlﬁ@%m 4 um verdadeiro compu rador. Tem %ﬁ mente
memoria, processamanto, POz conexdes, Raz cdlcules concrada &
s = S AR adidignes. . e .
2 2 pasponsaval por +odos os pansamantos cotidianns. algoritmica,

Ela & uma Parramanta poderasa. Sem um Hom __ lagica, baseada
desenvolvimento intelectual nao £ possivel aprovaitar  em patos,

o3 lampejos da mante abstrada. NaMaros,

E necessdrio silencior o intelecto 2 controla-lo. possibilidodes.

A MENTE ﬂ@%‘ﬁi&? Responsdaveal pala criatividade real, pela inspiragds e
pela visdo do +odo 2m seu 2stado perleito.

| € Através dela que acontecem os Lampsjos de

Inspiragdo, que geram os insights criativos.

) W Ela conecta pansamentos & ideias de dikerentes

+empos, locais & pessoas. Ela estabsiace conexdes com

(1] E L[]

as energios do "EV UNIVErsal®. o oo e ponEM SER

DISCIPLINA MENTAL Agugar = Leitura, %%-utj@,%@@mﬂw@gr CRIATIVIDADE

ﬁﬂﬂﬁﬁ@m?‘* mﬁt@ﬁ%ﬁﬁmgw Mindeuiness. Na® é S6 CONEETAR

g TIRAHIE B T 87 T, % COISAS QUE T4 EXISTEN!

Com @ mante @@ﬁ@mm +ranquila 2 am siléncio, @ mande abstrata consegue
se comunicar £ enviar insigh's para a mente @ﬂﬁfé"%‘%@ﬂ Podemos dizer gue
todas as ideios sdo vivas, atemporais, se consctam 2 s2 moldam.

A TNSPIRA+ ACA® © ENTUSZASM®

contato com @ Porga universal que nos Do Grego enthousiosmos (estap
converte em criadores, onde podemos  possuido por Daus). TnPusdo do
var a coisa em estado parfeito. poder da inspiragio no homam.
©® IDEALISMO® A EE&‘WE(;&@

Mo +emos uma ideia, 2 2la quem nos +am. Ao de coprar uma reolidade ideal
Efn sua g?ﬂnﬁmﬁlﬂr@ nos sacrificomos por S2m 0 uso s:]fa praciocinio. Parcebep

ala. A ideia & %mp@mw @ Nos, 2 38U o +odo e ndo s6 as partes. €
contato nos inspira 2 nos ﬂﬂéﬂ antusiasmo. f-La Hilizada no procasso eriadivo,
NGo apenas recebamos a ideia, mas @ Sau Puncionamando 2 um anigma

trazemos ao mundo. para a cigncia moderna.



RECONHECIMENTO E ﬁﬂﬁi@ﬁﬁ
Por que voce Paz o que Paz? S ndo Pop
por paixde, vocé nde serd criative. Ndo
viva para oS oudros outros.

0O INTELECTO

0 intelecto 2 algoritmico e 1agice, ndo &
neupriztico como a cpiatividade) Ele 2
uma Perramenta sem personalidade.

0 MEDO E A DUYIDA
0z madoz Nos saboram. Sou raalimand2

capaz? E se Ror ruim, vou ma expor? (=
nacassario arprizcar sam +amar,

0 PERFECCIONISMO E AS

@ﬁMPﬁﬁﬁg@ES

A perpsicdo ndo axitel Criatividade 4
espontonsidade. Vocé & Gnico, nem
melher nam pior, ndo s2 compare.

SER PRODUTIVO O TEMPO TODO
Tenho qua sepr U4l o +empo +odo, sam
PAPAr NUNCA... CoOTo Posso ser criativo

assim? ociosidade +ambam 2 produtiva.

A EFICIENCIA

cada vez « pdpide + barato = » aRicients.
Paradigma do mundo do +rabalho, mois

SEVA UM SONHADOR
a eriatividade 2 subprodudo do ado
da sonhar, de imaginar!

ESTEVA ABERTO A0 NOVO,
EXPERIMENTE

Como criar o novo estando Pechado
a novidadas 2 expariéncias?
Mantenha-se aberto para a vida,

SEVA CURIOSO

A criatividade nasce do misterio, 2 @
curinsidade 2 a busca para a selugio
desse mist+erio. HOW THINGS WORK?

YOLTE A SER QRI&NQ&
Nascemos imarsos am criatividads,
sulocamos a criatividade com a Raldc
de liperdads. Libarte-s2 novamanda!

TENHA DISCIPLINA

triar ndo 2 apanas +er um insighs, 2
const+ruir solugtes, 2laborar muitas
vezes as ideias. 0 que uma crianga
Paz com +oda a sua criatividade?

TENHA ATITUDE POSITIVA
m pessimis+a nunca serd criativo,
sap epiativo 2 acpaditar, 2 confiar,

Ericiéncia ou + criatividada? CONFRONTOSTLENCTIE A MENTE

A EDUCACAO

Aprendamos a saguir instrugbes
racienais 2 logicas. ¥a +emos o caminho
agora 2 56 sagui-lo sem perdar +empo.

A ZONA DE CONFORTO

MG axist+e epiatividade na zona de
conforto. Criatividade 2 mudanga!

0 VULGAMENTO

Valnos habitos inibem o ato da pansapr,
0 mais impor+ante 2 questionor 2 ndo

criatividode 2 um jogo de ex+remos,
da curiozsidade salditanda ao siléncio
necessarie para a mente abs+rata.

SEUA ORIGINAL .
Parabans, voce jd 2 unicel S8 voce

seguir a multidao, provavalimenta
nao ira mais longe do que a multidas,

DIVIRTA-SE

A epiatividade es4d ligada a crianga
interior. 0 ato de brincar £ o

julgar

|

eatalizador supramo da eriatividade,



Mo existe um caminho certo 2 muito Menos apenas um mmmm
utilize as praticos qua lhe Porerm mais agradaveis 2 divertidas.

INSPIRE-SE MEDITACA®

0 que +2 inspira, o que t+e liberta? Crie A mente concraeta 2s4d sempre s2
uma Caixa com +udo que +2 inspiral  movands & a maditacdo & axcalante
Abra a caixa sempire que precisar.. para silenciar os pensamentos.

ATIVIDADES ARTISTICAS IMAGIHNE

Toda ar+2 2s5+4d ligada a imaginagdo & a Imaginar & criar. A imaginagds 2 a
eriatividade. NGo & necessdrio vser  poprta para a criatividads.

Dom», pense menos 2 CRIE MAIS. BRINCAR E TOGAR

ESCUTE MUSICA a brincadeira livera o espirito
Eleve sua Prequéncia, Suas emogdes cpiativo. Yolte a brincar, sem

2 52Us pensamentos. Conecte-se! abjedivos, sem qualquer pressio..
%?@RWIEILIL?B!]@ BR&EEI‘]%?@EEMEEH@ PEM%&M@[E]?@ INTECRATIVO
_ 2

s ' sen criatisicade uaa!»a inovaglo

EW% dos %X%Qﬁ"ﬂ'ﬂ?ﬂg Qﬁﬁ@!ﬁ%ﬁ“ﬂm i ﬁﬂ@“?l!ﬂﬁﬁ% assancial -Mﬂ{ﬁ kgﬁg.r
PERMITIR A CRIATIVIDADE 23% Hveraem exito emintegrd-la na empresa

Uma erganizegdo so 2 criativa se seus dirigentes Romantaram, optaram o
permitirem que a criotividads acontega dentro dela.

- Possibilitar que os Punciondrios exarcearam a eriatividade, isso requar:
Tempo, lierdade 2 permissdo para 2rrar.

= Do latim innovatio,
CANALIZAR A CRIATIVIDADE PARA A EE&]@W&; a® sugnmuc@ nevidada ey

criatividads por si £6 nde gera valor, inovagto STM PenoVacn
TransPormar ideios am solugoes, 2m lUcro...
Processo desordenado, diticil de mensurar 2 administrar.

@ CRIATIVIDARE L&y MOTIVADORES ORGANIZACIONAIS

oo ; Comunicagdo

INIBIDORES ORGANIZACIONALS  jumiculturalisme o

Medos Interdisciplinaridade

Prazos Pinais @ prassao Proximidade do Clisnde

Exagerada Concorrencia Interna Espagos comuns 2 animados

Downsizing 2 a crise A+rmosPLera

Falta de matodo 2 processo Tempo “ .
Incentives Financeiros

Theandives oo Binanecaina=



