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Resumo: O objetivo deste estudo foi examinar, por meio de revisão de literatura de artigos 
empíricos e relatos de experiência, a produção científica sobre a relação entre uso das tecnologias 
da informação e comunicação (TICs) e criatividade no contexto da educação. A busca foi 
realizada nas bases de dados SciELO, Pepsic e Portal de Periódicos Capes, considerando as 
publicações no período de 2004 a 2014. Foram selecionados 28 artigos, distribuídos em 
23 periódicos estrangeiros, que atenderam aos critérios de inclusão pré-estabelecidos. O ano 
com maior número de publicações foi 2012 (n = 6). Das pesquisas selecionadas, nenhuma foi 
realizada no Brasil. Os cenários de investigação foram educação básica, educação superior e 
formação de professores. Pesquisas com delineamento experimental foram conduzidas apenas 
no contexto da educação básica. Os estudos revisados examinaram uma diversidade de TICs e, 
de forma geral, os resultados indicaram uma relação positiva entre tecnologia e desenvolvimento 
da criatividade no contexto educacional. 
Palavras-chave: Criatividade, Tecnologia, Educação, Produção Científica.

Relationship between Information and Communication 
Technologies and Creativity: Literature Review

Abstract: The purpose of this study was to examine, through a literature review of empirical 
articles and experience reports, the scientific literature on the relationship between the use of 
Information and Communication Technologies (ICT) and creativity in the educational context. 
The search was conducted on the databases SciELO, Pepsic and Portal CAPES, considering 
the studies published from 2004 to 2014. According to the pre-established inclusion criteria, 
28 articles, distributed in 23 foreign journals, were selected. The year with the highest number 
of publications was 2012 (n = 6). From the selected researches, none was conducted in Brazil. 
The investigation scenarios were basic education, higher education, and teacher professional 
training. Experimental design researches were conducted only in the basic education context. 
The reviewed studies evaluated a diversity of ICT and, in general, the results indicated a positive 
relationship between technology and creativity development in the educational context.
Keywords: Creativity, Technology, Education, Scientific Production. 
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Os recursos tecnológicos associados à capacidade 
de representar e transmitir informação, denominados 
tecnologias da informação e comunicação (TICs), têm 
sido amplamente utilizados em diversos âmbitos de 
atividades humanas (Coll, & Monereo, 2010). Martins 
(2005) afirma que distintas práticas sociais estão cada 
vez mais orientadas por e para essas tecnologias. 
Crianças e adolescentes que crescem na sociedade de 
hoje podem ser considerados nativos digitais, o que 
torna a integração das TICs na educação uma neces-
sidade iminente para responder às demandas desses 
estudantes (Smith, 2012).

Besnoy e Clarke (2010) descrevem uma série de 
tecnologias digitais que vêm sendo utilizadas em sala 
de aula. A maioria desenvolveu-se graças à conso-
lidação da Web 2.0, termo referente às propriedades 
atuais da internet que possibilitam o compartilha-
mento de informações e a interação entre usuários 
em tempo real. Exemplos de TICs empregadas na 
educação são: (a) ambientes virtuais: ambientes 
virtuais tridimensionais que simulam determinados 
aspectos do mundo real, como situações de trabalho, 
lazer ou educacionais (um dos exemplos mais conhe-
cidos é o Second Life); (b) banco de dados: ferramenta 
utilizada para reunir e gerenciar dados, facilitando 
a pesquisa sobre determinado assunto; (c) Blog: 
página da internet regularmente atualizada, em que 
são publicados diversos conteúdos, como textos, 
imagens, músicas ou vídeos; em geral, há hiperlinks 
(recurso que permite a conexão com conteúdos de 

outras páginas ou documentos) e espaço para comen-
tários dos leitores; (d) ferramentas de programação: 
ferramentas para criação de programas e aplicativos; 
(e) LMS (Learning Management Systems) ou SGA 
(Sistemas de Gestão da Aprendizagem): plataformas 
de ensino e aprendizagem a distância; (f) podcast: 
arquivos de áudio e/ou vídeo em formato digital 
compartilhados na internet; (g) softwares de edição de 
vídeos: programas de computador que possibilitam a 
criação e edição de vídeos utilizando recursos audio-
visuais; (h) Wiki: site colaborativo que permite aos 
usuários alterarem informações de um documento.

Recursos de edição de texto e aparelhos 
para projeção de apresentações e exibição de 
filmes mantêm a mesma lógica dos recursos 
tradicionais e, por esse motivo, não promoveriam 
mudanças na forma de ensinar e aprender (Besnoy, & 
Clarke, 2010). Dessa forma, a mera utilização de TICs 
em sala de aula não garante benefícios ao processo 
de ensino-aprendizagem (Cysneiro, 1999; Lalueza, 
Crespo, & Camps, 2010; Valente, 2005). É necessário 
compreender e incorporar pedagogicamente as ferra-
mentas tecnológicas na educação, pois as tecnologias 
da informação e comunicação, quando bem utili-
zadas, provocam alterações positivas na dinâmica 
educacional (Kenski, 2011). Alguns benefícios refe-
rem-se à ruptura nas hierarquias de poder em relação 
ao acesso à informação. Isso descentraliza o processo 
de ensino e aprendizagem da figura do professor, 
uma vez que permite aos alunos pesquisarem aquilo 

Relación entre las Tecnologías de la Información y 
Comunicación y Creatividad: Revisión de la Literatura

Resumen: El objetivo de este estudio fue examinar, mediante la revisión de la literatura de 
artículos empíricos y relatos de experiencia, la producción científica acerca de la relación entre 
el uso de Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) y la creatividad en el contexto 
educativo. La búsqueda se realizó en las bases de datos SciELO, Pepsic y Portal de Periódicos 
CAPES, teniendo en cuenta los estudios publicados en el período de 2004 a 2014. Fueron 
seleccionados 28 artículos, distribuidos en 23 revistas extranjeras, que cumplieron los criterios 
de inclusión preestablecidos. El año con el mayor número de publicaciones fue 2012 (n = 6). 
De los estudios seleccionados, ninguno fue realizado en Brasil. Los escenarios de investigación 
fueron la educación básica, la educación superior y la formación del profesorado. Investigaciones 
con diseños experimentales se llevaron a cabo solo en el contexto de la educación básica. Los 
estudios revisados examinaron una diversidad de TIC y, en general, los resultados indicaron una 
relación positiva entre la tecnología y el desarrollo de la creatividad en el contexto educativo.
Palabras-clave: Creatividad, Tecnología, Educación, Producción Científica.
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que lhes interessa, fortalecendo a independência e a 
autonomia. Outras vantagens dizem respeito à maior 
possibilidade de trocas de informações entre alunos 
e professores, interação entre pessoas de diferentes 
culturas e superação de barreiras espaço-temporais, 
ampliando o acesso à educação.

O uso de recursos tecnológicos também tem sido 
apontado como um elemento potencialmente facili-
tador da expressão criativa (Burkhardt, & Lubart, 2010; 
Gangadharbatla, 2010; Lewis, 2009; Loveless, 2007; 
Rasinen et al., 2009). A criatividade, ou “capacidade 
de realizar uma produção que seja ao mesmo tempo 
nova e adaptada ao contexto na qual ela se mani-
festa” (Lubart, 2007, p. 16), é considerada um fenô-
meno complexo, multifacetado e plurideterminado 
(Alencar, & Fleith, 2009; Nakano, & Wechsler, 2012). 
Segundo abordagens teóricas sistêmicas, fatores rela-
cionados ao indivíduo, como habilidades cognitivas, 
características de personalidade, nível de motivação e 
elementos do contexto familiar e social podem afetar 
o desenvolvimento e expressão do potencial criativo 
(Amabile, 1996; Csikszentmihalyi, 1999; Sternberg, 
& Lubart, 1991). Nessa perspectiva, os diferentes 
sistemas sociais, como escola e família, exercem um 
papel significativo na promoção ou inibição da criati-
vidade (Sawyer, 2012).

Em relação às características das tecnologias 
da informação e comunicação que poderiam faci-
litar o desenvolvimento e expressão da criatividade, 
Loveless (2007) destaca as seguintes: (a) caráter provi-
sório, que permite aos usuários fazer mudanças e 
experimentar alternativas; (b) interatividade, que 
possibilita aos usuários se envolver em diversos níveis 
de interação; (c) capacidade e alcance, que facilitam o 
acesso a uma vasta quantidade de informações tanto 
local como em diferentes lugares; (d) velocidade e 
funções automáticas, que proporcionam armazena-
mento, transformação e exibição de informações e, 
assim, possibilitam aos usuários ler, observar, inter-
rogar, interpretar, analisar e sintetizar as informações 
em níveis mais elevados. 

A facilidade de acesso ao volume gigantesco de 
informações disponibilizadas por ferramentas de 
busca da internet, por exemplo, pode ser de grande 
valia na expansão do conhecimento e construção 
do saber. Entretanto, cabe ao usuário o exercício de 
escrutínio que garanta a qualidade e a diversidade 
das fontes, evitando acessar apenas os sites mais 
visitados ou que possuam contratos de publicidade 

que aumentem suas ocorrências. Esse problema é 
explorado por Burkhardt e Lubart (2010) em suas 
ponderações quanto ao emprego das tecnologias 
e sua influência na expressão da criatividade, em 
especial da originalidade. Os autores consideram, 
ainda, o risco de os indivíduos concentrarem sua 
atenção no uso da tecnologia em vez de focar no 
processo criativo. No contexto educacional, não são 
raros os casos em que ocorre o que Cysneiro (1999) 
denomina de inovação conservadora, ou uso das 
novas tecnologias digitais para realizar tarefas que 
poderiam ser feitas com a mesma eficiência por 
meio dos instrumentos tradicionais, como lápis e 
papel. De acordo com o autor, há muitos exemplos 
de inovação conservadora ao longo da história da 
tecnologia educacional, como computadores, trans-
parências, filmes, televisão, rádio ou livros, textos 
com figuras, cores, desenhos e fotos em que a ênfase 
é no meio ao invés do conteúdo, mudando apenas a 
estética das práticas pedagógicas. 

Nesse sentido, é fundamental que a incorpo-
ração de recursos tecnológicos na educação seja 
acompanhada de práticas pedagógicas que esti-
mulem a criatividade (Ferguson, 2011; Hall, 2012; 
Loveless, 2007), tais como: valorização dos inte-
resses e estilos de aprendizagem dos alunos;  diver-
sificação de técnicas instrucionais, tarefas e formas 
de avaliação; proposição de atividades que esti-
mulem a imaginação, levem o aluno a produzir 
muitas ideias, a analisar uma situação sob diversos 
ângulos e a visualizar consequências para aconte-
cimentos futuros (Alencar, & Fleith, 2009; Renzulli, 
2005; Wechsler, & Souza, 2011). Além disso, é impor-
tante que o professor ensine de modo coopera-
tivo, valorize as sugestões e questionamentos dos 
alunos, encoraje a produção de novas ideias e 
incentive a identificação e superação de obstáculos, 
a coragem de correr riscos e a tolerância à ambigui-
dade (Cropley, 2005). Ressalta-se, ainda, a necessi-
dade de formação dos professores para uso criativo 
das TICs na educação. Joly, Silva e Almeida (2012), 
Kenski (2011), Lalueza et al. (2010) e Valente (2005) 
enfatizam que a capacitação deve contemplar não 
apenas as habilidades técnicas, mas também o 
desenvolvimento de competências para uso crítico 
dos recursos disponíveis e de como integrar a tecno-
logia à prática pedagógica. Esse último ponto ainda 
é um desafio. Silva et al. (2014) nomeiam essa habi-
lidade de competência em gestão pedagógica que 
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envolve as atitudes ou competências pedagógicas do 
professor frente à utilização das TICs como recurso 
didático, visando à aprendizagem dos alunos. Os 
autores ressaltam também a importância de o 
docente ter conhecimento das tecnologias digitais 
em relação à sua área de ensino. É preciso, portanto, 
aprofundar o conhecimento de como as TICs vêm 
sendo implementadas para fins educacionais em 
diferentes contextos e avaliar seus resultados.  

Há de se considerar também que, para além da 
produção científica acerca da temática em questão, 
é imprescindível “analisar se esta representa uma 
contribuição efetiva para a área e se seu alcance e 
influência são viabilizados por veículos de divul-
gação de grande visibilidade”. Para tanto, de acordo 
com Joly, Berberian, Andrade e Teixeira (2010), 
as pesquisas de metaciência em bancos de dados 
podem ser, por exemplo, as de levantamento das 
características da publicação, as de metanálise ou as 
análises realizadas por meio de escalas e questioná-
rios bibliométricos.

Dessa forma, dada a importância de se ter uma 
visão integrada e crítica do que foi produzido na 
literatura científica sobre tecnologias aplicadas à 
educação, tanto no Brasil quanto no exterior, bem 
como contribuir para melhor compreensão do papel 
das TICs em prol do desenvolvimento da criatividade 
em sala de aula, o objetivo deste estudo foi examinar 
a produção científica sobre a relação entre uso das 
TICs e criatividade no contexto da educação visando 
a sua caracterização no bojo da metaciência, por meio 
de uma revisão da literatura de artigos empíricos e 
relatos de experiência, publicados em periódicos 
científicos nos últimos 10 anos. A escolha desse inter-
valo de tempo justifica-se pela velocidade com que se 
alteram e evoluem as tecnologias digitais investigadas 
nos estudos aqui revisados.

Método
Este estudo foi construído a partir da análise 

de produções científicas, nacionais e internacionais 
que, de alguma forma, tratassem do uso das TICs no 
contexto educacional e que estivessem relacionadas 
à criatividade. Realizou-se revisão da literatura publi-
cada no período de 2004 a 2014. As buscas foram reali-
zadas nas bases de dados SciELO (Scientific Eletronic 
Library Online – Portal Regional), Pepsic (Periódicos 
Eletrônicos em Psicologia) e Portal de Periódicos 

Capes, tendo como termos de busca, em português, 
criatividade, tecnologia e educação e, em inglês, 
creativity, technology e education.

Composição da Amostra e Material
A procura pelas produções científicas foi reali-

zada no mês de julho de 2014 nas bases de dados 
SciELO, Pepsic e Portal de Periódicos Capes por 
serem referência e abrangerem produções nacio-
nais e internacionais relacionadas à tecnologia, 
educação e criatividade. Como resultado dessa 
procura, foram localizadas 1.216 artigos, sendo 
171 (14,06%) relativos à pesquisa por meio dos 
termos de busca em português e 1.045 (85,94%) 
referentes aos termos em inglês. Desses 1.216 
artigos, 10 (0,80%) foram extraídos da base de dados 
SciELO, quatro (0,30%) da Pepsic e 1.202 (98,90%) 
do Portal de Periódicos Capes. Após leitura e análise 
cuidadosa dos resumos, apenas 28 artigos (distri-
buídos em 23 periódicos estrangeiros), todos eles 
provenientes da base do Portal de Periódicos Capes 
e obtidos por meio da pesquisa com os termos de 
busca em inglês, foram selecionados de acordo 
com os critérios pré-estabelecidos e que atendiam 
os objetivos definidos para o presente estudo. Os 
critérios, para fins de inclusão, requeriam que o 
estudo avaliasse a implementação de alguma TIC 
em contexto educacional e seu efeito sobre o desen-
volvimento da criatividade ou sobre a percepção 
acerca da criatividade em alunos ou professores. 
Além disso, era necessário que se tratasse de artigo 
empírico ou relato de experiência, uma vez que o 
objetivo era conhecer as experiências de uso das 
TICs. Quanto aos critérios de exclusão, conside-
raram-se estudos teóricos, de revisão de literatura 
e estudos em que a criatividade era considerada 
como consequência da TIC sem ter sido avaliada.

Procedimentos
Após realização da busca nos bancos de dados, 

os resumos dos artigos encontrados foram lidos e 
analisados de acordo com os critérios de inclusão 
e exclusão previamente citados. Em seguida, foi 
realizada a leitura completa apenas dos artigos que 
atenderam a esses critérios. A partir dessa leitura, foi 
feita uma análise rigorosa a partir de algumas cate-
gorias da metaciência, com o intuito de realizar uma 
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caracterização geral dos artigos selecionados, como 
descrito por Joly et al. (2010). As categorias eleitas 
foram quantidade de publicação por ano, país em 
que foram coletados os dados, objetivo central de 
cada pesquisa e amostra selecionada. Em seguida, 
uma caracterização aprofundada de cada estudo 
foi realizada visando apresentar as tecnologias 
avaliadas, as medidas de criatividade utilizadas e os 
principais resultados encontrados nos artigos sele-
cionados. Os resultados da caracterização geral dos 
artigos foram analisados por meio de estatística 
descritiva (frequência e porcentagem), com o intuito 
de expor o panorama geral das publicações selecio-
nadas. Por outro lado, os resultados da caracterização 
aprofundada dos artigos foram apresentados de 
forma descritiva, com o objetivo de retratar ao leitor 
os principais dados das pesquisas analisadas. 

Resultados

Caracterização Geral dos 
Artigos Analisados 

Na categoria ano e quantidade de publi-
cação, considerando o período analisado – 2004 
a 2014 – o ano com maior participação foi 2012 
com seis artigos (21,40%), seguido de 2013 com 
cinco artigos (17,90%), sendo que o período 
2008 a 2010 apresentou igual quantidade de 
publicações – quatro (14,30%). Em 2007 e 2011 
foram publicados dois artigos (7,10%) em cada ano 
e, em 2005, apenas um artigo (3,60%). Nos anos de 
2004, 2006 e 2014 não foram identificadas publica-
ções relativas ao tema central deste estudo. Cabe 
destacar relativamente a 2014, a pesquisa abrangeu 
apenas o primeiro semestre. Nota-se um ligeiro 
aumento no número de publicações a partir do ano 
2008 em comparação aos anos anteriores, seguido 
de uma relativa estabilidade ou manutenção desse 
número nos anos seguintes, com exceção de 2014. 
A Tabela 1 sintetiza esses achados. 

Em relação ao país em que foram coletados os 
dados da pesquisa de cada artigo, ou seja, onde foi 
realizada a experiência de implementação das TICs, 
verifica-se uma maior concentração nos Estados 
Unidos da América (EUA) com sete artigos (25,00%), 
seguido pelo Reino Unido com cinco artigos (19,90%), 
Malásia com quatro artigos (14,30%) e Taiwan com 
três (10, 70%). Alemanha, Espanha, Itália, Eslovênia, 

Turquia, Jordânia, Tailândia, China e Nigéria contribu-
íram, cada um, com um artigo. Vale ressaltar que não 
foi identificado nenhum artigo publicado no Brasil no 
que tange à temática investigada. Esses resultados são 
apresentados na Tabela 2. 

Tabela 1 
Distribuição de frequência e porcentagem dos artigos 
em função do ano de publicação.

Ano de publicação
Número de artigos

Frequência Porcentagem
2004 0 0
2005 1 3,57
2006 0 0
2007 2 7,14
2008 4 14,29
2009 4 14,29
2010 4 14,29
2011 2 7,14
2012 6 21,42
2013 5 17,86
2014 0 0
Total 28 100

Tabela 2 
Distribuição de frequência e porcentagem dos artigos 
em função do país em que foram coletados os dados. 

País
Número de artigos

Frequência Porcentagem
EUA 7 25,00
Reino Unido 5 17,86
Malásia 4 14,29
Taiwan 3 10,72
Alemanha 1 3,57
China 1 3,57
Eslovênia 1 3,57
Espanha 1 3,57
Itália 1 3,57
Jordânia 1 3,57
Nigéria 1 3,57
Tailândia 1 3,57
Turquia 1 3,57
Total 28 100
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Quanto ao objeto central de cada pesquisa, 
houve uma grande variação. Apesar de todos os 
artigos avaliarem o aumento do nível de criativi-
dade ou a percepção em relação ao seu desenvolvi-
mento, vários tinham como foco principal a inves-
tigação da relação do uso de uma TIC com outra 
variável do contexto educacional. De forma geral, 
os estudos verificaram os seguintes temas: criati-
vidade, processo criativo, criatividade tecnológica, 
criatividade na prática de ensino do professor, 
estudo religioso, redação, leitura e escrita, língua 
estrangeira, ciências, música, desenvolvimento e 
uso de games, interação com as TICs, formação 
de professores, competências no uso de tecnolo-
gias, educação inclusiva, sistema de avaliação de 
pares sobre produto do aluno, artes, preparação 
para atividades avaliativas. A amostra dos estudos 
analisados pode ser categorizada em três tipos: 
(a) alunos da educação básica (n = 16; 57,10%); 
(b) professores ou estudantes em formação para 
docência (n = 7; 25,00%) e (c) universitários (n = 5; 
17,90%). A distribuição entre essas categorias de 
amostra, entretanto, não é uniforme, e educação 
básica foi o contexto com maior número de artigos. 

Caracterização Aprofundada 
dos Artigos Analisados

Para apresentar uma descrição mais aprofun-
dada dos artigos selecionados, os estudos foram 
divididos por tipo de amostra. Nessa caracterização, 
buscou-se analisar as tecnologias que vêm sendo 
investigadas e os principais resultados alcançados. 
Também foi destacada a multiplicidade de instru-
mentos de mensuração da criatividade para se inves-
tigar a temática. 

Alunos da educação básica
A maioria das pesquisas encontradas nesta 

revisão da literatura foi realizada no contexto da 
educação básica (ver Tabela 3). Dezesseis artigos 
avaliaram o uso de diversas TICs como Facebook (Alias, 
Siraj, Daud, & Hussin, 2013), websites (Chang, 2013; 
Jang, 2009), softwares (Chong, & Lee, 2012; Leng, Ali, 
Mahmud, & Baki, 2010; Nielsen, 2013; Pearson, 2005; 
Ward, 2009), vídeo digital (Goulah, 2007), CD-ROM 
(Mellor, 2008), game digital (Naeini, & Masood, 2012; 
Navarrete, 2013; Ott, & Pozzi, 2012), internet e mate-
rial multimídia (Öngün, Altas, & Demirag, 2011), 

ambiente de realidade virtual (Patera, Draperb, & 
Naef, 2008) e portfólio online (Walsh, 2007). 

A medida da influência das TICs variou entre 
as pesquisas: oito artigos investigaram apenas a 
percepção do aluno ou do pesquisador; três, além 
da percepção, avaliaram um produto desenvol-
vido pelo participante; dois analisaram o produto; 
outros dois, utilizaram o Teste de Pensamento Cria-
tivo de Torrance ou sua adaptação; e um combinou 
o uso de testes de criatividade com a avaliação do 
produto. Goulah (2007), Jang (2009), Leng et al. 
(2010), Mellor (2008), Öngün et al. (2011), Ott e Pozzi 
(2012), Pearson (2005) e Ward (2009) utilizaram 
diversos instrumentos para medir a percepção 
dos alunos quanto ao desenvolvimento da cria-
tividade mediado pelas TICs. Entre esses instru-
mentos, podem ser citados os diários de campo do 
pesquisador; questionários, entrevistas e avaliações 
aplicadas aos participantes; dados das discussões 
online e das tarefas realizadas; diário de reflexão 
da professora; observações diretas ou filmagens da 
sala de aula; folha de monitoramento para codificar 
a observação em sala de aula; e gravações de áudio. 
Os resultados de todos esses estudos sugeriram que 
os participantes percebem as TICs como facilita-
doras do desenvolvimento da criatividade. 

Outros artigos, além de investigar a percepção 
dos participantes, analisaram os produtos dos alunos. 
Navarrete (2013), por exemplo, realizou uma entre-
vista semiestruturada, fez observação em sala de 
aula e teve acesso ao game digital desenvolvido pelo 
aluno, e concluiu que essa TIC favorece o processo 
criativo. Nielsen (2013) também fez uso de obser-
vação, entrevista com professores e alunos, ques-
tionário, e analisou os projetos e as composições 
elaboradas pelos participantes e mediadas por um 
software. Os resultados indicaram que essa tecnologia 
promoveu um ambiente para os alunos expressarem 
sua criatividade. Walsh (2007), por sua vez, verificou a 
expressão criativa dos estudantes por meio dos dados 
de entrevistas e avaliação de seus portfólios.

Chong e Lee (2012) optaram por avaliar o efeito 
de um software (StoryWorld) de aperfeiçoamento da 
escrita criativa por meio da redação do alunos, ou seja, 
do produto desenvolvido por eles. O StoryWorld era 
dividido em quatro módulos. Nos três primeiros, o 
aluno era introduzido a lições e exercícios acerca de 
elementos importantes para o desenvolvimento de 
uma história (cenário, personagens e progressão da 
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Tabela 3 
Descrição dos artigos selecionados considerando estudos com estudantes da educação básica. 

Referência Participantes TIC Principais resultados
1o Ciclo do Ensino Fundamental

Chang (2013)

107 alunos da 4a série 
divididos em grupo 
experimental (uso da 
TIC) e controle

Website com 
atividades de 
resolução de 
problemas

Grupo experimental apresentou escore maior 
em criatividade do produto, elaboração e estilo. 
Não houve diferença entre os grupos quanto 
ao pensamento divergente, tendência criativa 
e função. A análise qualitativa evidenciou que 
os alunos chegaram a soluções refinando e 
adaptando os pensamentos dos outros, por meio 
de discussão ou interação na web. 

Chong e Lee 
(2012)

17 alunos da educação 
primária

Software – 
StoryWorld 

Média do escore no pós-teste de escrita criativa 
foi significativamente maior que no pré-teste, ou 
seja, o StoryWorld foi efetivo. 

Naeini e 
Masood 
(2012)

91 alunos das 3ª e 4ª 
séries

Game Digital – I 
Spy, Treasure 
Hunt

Houve aumento significativo dos escores 
em fluência, originalidade e flexibilidade 
comparando os resultados antes e depois a 
implementação da TIC. Entretanto, não houve 
diferença quanto à elaboração.

Patera et al. 
(2008)

13 alunos da educação 
primária

Ambiente de 
realidade virtual 
– sistema de 
projeção semi-
imersiva

Embora os alunos que passaram pela 
experiência virtual tenham apresentado alto 
nível de motivação, o mesmo não ocorreu em 
relação à criatividade de suas redações.

Ott e Pozzi 
(2012)

Cerca de 40 alunos ao 
longo de 3 anos – da 3ª 
a 5ª série 

45 Games 
Digitais – Master 
Mind, Minefield, 
Battleship, 
Domino, 
Labyrinths
etc.

A criatividade pode ser, em certa medida, 
promovida e reforçada por meio de ferramentas 
de TIC. Indicadores de criatividade relativos à 
afetividade são os mais presentes, seguidos dos 
de metacognição e cognição. Considerando os 
três anos do experimento, houve um aumento de 
todos os indicadores a cada ano.

Pearson 
(2005) Alunos de 10 anos

Software editor 
de vídeo – 
Pinnacle Studio

Alunos apresentaram três tipos de interação com 
o software: complacente, criativo e desestruturado. 
Todas as crianças apresentavam esses três tipos ao 
longo das semanas interagindo com o computador, 
mas quando o prazo de entrega do trabalho foi 
chegando ao final, a maioria assumiu o tipo 
complacente ou criativo para terminar o trabalho.

2o Ciclo do Ensino Fundamental

Navarrete 
(2013)

12 alunos da 6ª, 7ª 
e 8ª séries com 1, 2 
e 3 anos de curso 
respectivamente

Game Digital – 
programas de 
criação de games

Alunos perceberam que o desenvolvimento de 
games favorece o processo criativo.

Jang (2009) 31 alunos da 7ª série

Website como 
material 
de estudo 
suplementar 

Fluência, sensibilidade, flexibilidade, 
originalidade e elaboração foram desenvolvidas. 
A maioria dos alunos preferiu o ensino online, 
porque era inovador e interessante para eles.

Leng et al. 
(2010)

34 alunos da 7ª série para 
o grupo experimental 
(uso da TIC) e 35 para 
o grupo controle com 
idade entre 13 e 14 anos

Software – Game 
Maker

Grupo experimental avaliou de forma 
significativamente mais positiva as dimensões 
do processo criativo quando comparado ao 
grupo controle. 

Continua
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história). Ao concluir essas fases, era desbloqueado 
o quarto módulo em que o aluno criava sua própria 
história. O professor tinha acesso a todas as etapas e 
fornecia feedback sobre gramática, ortografia e cria-
tividade. Ao final, a história poderia ser comparti-
lhada com os colegas. Os resultados indicaram que o 
nível de criatividade das redações dos participantes 
aumentou em relação a sua produção anterior ao uso 
da TIC. O mesmo não ocorreu no estudo de Patera 
et al. (2008) que também avaliou como produto a 
redação feita pelos participantes. Os alunos foram 
submetidos a um ambiente de realidade virtual com 
o intuito de estimular sua imaginação e aumentar sua 
motivação em uma atividade posterior de redação 
sobre o contexto vivenciado em tal ambiente virtual. 
Os achados indicaram que esses alunos apresentaram 
níveis de criatividade inferiores àqueles que não 
fizeram uso de tal tecnologia.

Outros autores fizeram uso de teste de criativi-
dade, uma medida já validada pela literatura da área. 
Alias et al. (2013), que utilizaram o Teste de Pensa-
mento Criativo de Torrance adaptado, verificaram 

que os alunos que fizeram uso do Facebook como 
prática pedagógica para o ensino religioso obtiveram 
maiores índices de criatividade que aqueles que 
tiveram aulas tradicionais. Já os resultados do estudo 
de Naeini e Masood (2012), que utilizaram o teste em 
sua versão original, indicaram que o uso de games 
digitais aumentou os índices de fluência, flexibilidade 
e originalidade quando comparados à aplicação ante-
rior à implementação da TIC em sala de aula. O nível 
de elaboração não apresentou diferença significativa 
entre o antes e depois. 

Chang (2013) utilizou testes de criatividade (Tech-
nological Creativity Test, de Yeh, e The Williams Crea-
tive Thinking Test) e uma escala para avaliar o produto, 
no caso a construção de um modelo de carro elétrico 
(Creative Product Scale, de Chang). Os resultados indi-
caram que os alunos que tiveram aula com atividades 
online de resolução de problemas em um website obti-
veram maiores escores na criatividade do produto, 
no índice de elaboração e de estilo, e em criatividade 
tecnológica. Porém, não houve diferença significativa 
entre esses alunos e os que tiveram aula quanto ao 

Mellor (2008)
8 alunos do ensino 
fundamental entre 13 e 
15 anos

CD-ROM – Dance 
eJay

Criatividade foi evidenciada em todas as 
respostas de composição, independentemente 
das origens musicais dos participantes e de suas 
experiências anteriores de aula formal de música 
instrumental.

Walsh (2007)

7 alunos (1ª e 2ª 
geração de imigrantes 
chineses), 3 websites 
criados por eles

Portfólio online - 
website

Os websites foram criados de uma forma nunca 
feita antes. O website grupal ganhou o primeiro 
lugar na competição de web design New York City 
ThinkQuest.

Öngün et al. 
(2011) 435 alunos da 8ª série

Internet e 
material 
multimídia

75,90% disseram que a experiência favoreceu a 
criatividade.

Ensino Médio

Alias et al. 
(2013)

40 alunos para grupo 
experimental (uso da 
TIC) e 40 alunos para 
grupo controle

Facebook Grupo experimental apresentou índices de 
criatividade maiores que o grupo controle.

Goulah (2007) 8 alunos entre 16 e 18 
anos Vídeo Digital Alunos afirmaram que o uso do vídeo digital 

facilitou a expressão criativa.

Ward (2009) 189 alunos da educação 
secundária 

Softwares 
de criação/
composição de 
sons e músicas

A TIC favoreceu a criatividade. Os alunos 
passaram a usar a TIC como uma ferramenta 
para articular suas ideias.

Nielsen (2013) 2 professoras e 10 
alunos

Software 
de ensino e 
composição de 
músicas

Promoção de um ambiente favorecedor para o 
desenvolvimento da criatividade dos alunos.
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pensamento divergente e a tendências criativas entre 
esses alunos e os que tiveram aula tradicional. 

Universitários
Nesta revisão da literatura, foram encontrados 

cinco artigos em que o objetivo era investigar a influ-
ência das TICs no desempenho criativo de estudantes 
universitários (ver Tabela 4). Entre esses estudos, 
foi encontrada uma variedade de TICs, tais como o 
computador (Abass, 2011), diferentes softwares (Chen, 
2012; Christ, Weber, & Sato, 2012; Eyadat, & Eyadat, 
2010) e o iPod (Dale, 2008). A forma de medir a criati-
vidade, apesar dos diferentes instrumentos utilizados, 
foi predominantemente a partir da percepção dos 
alunos em relação ao seu desempenho ou a visão de 
seus professores. Nos estudos de Christ et al. (2012), 
Dale (2008) e Eyadat e Eyadat, (2010), houve a utili-
zação de instrumentos como questionário, entrevista 
semiestruturada e grupo focal, e escala respectiva-
mente. Na pesquisa de Chen (2012), cujo objetivo era 
compreender como ocorria o processo criativo de 
alunos de música ao fazerem composições mediadas 
pelo computador, além de analisar os diários dos 
estudantes e realizar entrevistas semiestruturadas, foi 

avaliado o processo criativo por meio da construção do 
produto, no caso, a composição. 

Um teste de habilidade criativa foi utilizado para 
medir a criatividade de estudantes de artes por Abass 
(2011). Nesse estudo, o autor desenvolveu o Creative 
Ability Test (CAT) e o utilizou para comparar o desem-
penho de alunos que tiveram aulas mediadas por 
computador com o de estudantes que não tiveram 
acesso a essa TIC durante suas aulas. Enquanto os 
outros quatro estudos (Chen, 2012; Christ et al., 2012; 
Dale, 2008; Eyadat, & Eyadat, 2010) alcançaram resul-
tados positivos quanto ao uso de tecnologias digitais 
para o desenvolvimento da criatividade, os resultados 
de Abass (2011) não se mostraram favoráveis, uma vez 
que não houve diferença significativa entre o grupo 
que fez uso do computador e o que não fez.

Professores ou estudantes em formação para docência
No contexto de aperfeiçoamento de práticas 

docentes ou formação de novos professores, foram 
encontradas sete produções científicas (ver Tabela 5). 
A única TIC investigada em mais de um estudo foi o 
portfólio online (Na, & Wilder, 2010; Johnson-Leslei, 
2008-2009). Os outros cinco artigos avaliaram o 

Tabela 4 
Descrição dos artigos selecionados considerando estudos com universitários.

Referência Participantes TIC Principais resultados

Abass (2011)

48 universitários da área de 
artes (escultura) divididos 
em grupo experimental 
(uso da TIC) e controle

Computador 
Não houve diferença significativa entre o 
grupo experimental e controle em relação ao 
escore em criatividade. 

Chen (2012) 3 estudantes de graduação
Software de 
composição de 
música

A TIC teve um impacto direto e positivo 
durante o processo criativo de composição 
de música dos alunos. 

Christ et al. 
(2012)

25 alunos universitários de 
Psicologia

Software – 
EREP 2.0

EREP 2.0 favoreceu a experiência criativa dos 
alunos na criação de dicas para preparação 
de atividades avaliativas.

Dale (2008)

Instrutores dos projetos 
e líderes dos projetos 
(avaliando o uso da TIC 
pelos alunos de graduação)

iPod – áudio, 
imagem e texto

Os alunos exploraram o tema estudado 
de forma original, ultrapassando as 
barreiras do tema, e de maneiras que 
antes consideravam difícil. Permitiu uma 
aprendizagem mais flexível, profunda 
e uma abordagem personalizada para a 
aprendizagem e ao mesmo tempo motivou 
intrinsecamente os alunos. 

Eyadat e Eyadat, 
(2010)

42 universitários para grupo 
experimental (uso da TIC) e 
41 para grupo controle

Softwares
Grupo experimental teve médias maiores em 
criatividade e nas subescalas após o uso das 
tecnologias. 



886

Psicologia: Ciência e Profissão Out/Dez. 2016 v. 36 n°4, 877-892.  

uso de editor de vídeo (Arnald, Padilla, & Tunhi-
korn, 2009), editor de games digitais (Frossard, 
Barajas, & Trifonova, 2012), ferramentas da web 2.0 
(Magnuson, 2013), ambiente de aprendizagem virtual 
(Starcic, 2010) e sistema online de avaliação por pares 
(Tsai, & Liang, 2009). 

As medidas de criatividade utilizadas também 
variaram nesse contexto. Parte dos artigos avaliou a 
percepção dos participantes quanto ao desenvolvi-
mento da criatividade mediado pela tecnologia. An e 
Wilder (2010) investigaram por meio de questionário 
com questões abertas e fechadas os benefícios e os 
entraves do uso do portfólio online por professores em 
formação. Como resultado, o maior benefício relatado 
pelos participantes foi o favorecimento da expressão 
criativa. Johson-Leslei (2008-9) também utilizou um 
questionário para comparar dois sistemas de criação 

de portfólio e verificou que um deles permitia um 
maior nível de criatividade por apresentar comandos 
mais flexíveis. Magnuson (2013) também se valeu 
da percepção de seus participantes ao investigar o 
uso de quatro ferramentas da web 2.0 no contexto 
educacional. Foram utilizados questionários, notas 
de campo, discussões online e e-mails. Os resultados 
revelaram que apenas duas ferramentas estimulavam 
a criatividade de seus usuários. 

Outra parte dos estudos investigou a percepção 
dos participantes e avaliou os produtos produzidos 
por eles. Arnald et al. (2009), ao avaliarem o desenvol-
vimento de habilidades em TICs por parte de profes-
sores em formação, utilizaram observação da sala 
de aula, questionários, discussão online e análise do 
vídeo produzido. Frossard et al. (2012), com o objetivo 
de aperfeiçoar as habilidades criativas de professores, 

Tabela 5 
Descrição dos artigos selecionados considerando estudos com professores ou estudantes em formação para a docência.
Referência Participantes TIC Principais resultados

An e Wilder 
(2010)

37 estudantes de um curso de 
formação para professores

Portfólio 
online – 
Blackboard 
e portfolio 
system

Expressão da criatividade foi o maior 
benefício relatado pelos participantes.

Arnald et al. 
(2009)

18 professores de ciência em 
formação

Editor de vídeo 
– Windows 
Movie Maker

Favoreceu o uso de habilidades criativas.

Frossard et al. 
(2012)

16 professores da educação 
primária e secundária, 3 games e 
outros 4 professores e 46 alunos 
que utilizaram os games 
desenvolvidos e os avaliaram

Game – Easy-
to-use game 
editors

Houve a promoção da criatividade 
no processo, no produto e em sua 
implementação.

Johnson-
Leslie(2008-9)

17 alunos universitários em 
uma classe de tecnologia 
educacional

Portfólio 
online – 
College 
LiveText e 
HyperStudio

Futuros professores preferiram a alta 
eficácia das aplicações do HyperStudio 
quando comparado ao College LiveText, 
devido a sua flexibilidade que combinava 
com a criatividade, visão e estilo do 
participante.

Magnuson 
(2013)

17 pós-graduandos do curso 
online sobre alfabetização/
biblioteconomia

Ferramentas 
da Web 2.0: 
Glogster, 
PBworks, Diigo 
e Prezi

A natureza visual da Glogster e Prezi levou 
muitos estudantes a mencionarem essas 
ferramentas como sendo divertidas e 
criativamente estimulantes. PBworks e 
Diigo não foram associadas à criatividade. 

Starcic (2010) 43 professores em formação

Ambiente de 
aprendizagem 
virtual – 
SEVERI 

Quanto aos indicadores de criatividade 
(apresentação e comunicação multimodal, 
imaginação e originalidade), os alunos 
obtiveram bons resultados.

Tsai e Liang, 
(2009) 36 professores em formação

Sistema online 
de avaliação 
por pares

A avaliação online dos colegas ao longo de três 
etapas permitiu o aperfeiçoamento do nível de 
criatividade requerida ao aluno na atividade 
criada pelo professor
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propuseram o uso de um editor de criação de games 
como tecnologia para alcançar tal fim. Como forma 
de avaliar a intervenção, os autores utilizaram ques-
tionário para os professores analisarem seu processo 
criativo, outro para os participantes e experts em games 
julgarem o produto criativo e, por fim, a implemen-
tação do game em sala de aula foi investigada por meio 
de observação e entrevista com o professor e os alunos 
que utilizaram a TIC. O resultado em ambos os artigos 
foi favorável ao desenvolvimento da criatividade. 

Starcic (2010), que também utilizou como dado 
de pesquisa a percepção dos professores em formação 
e o produto produzido por eles, fez uso de seus diários 
de reflexão, grupos focais, o projeto de trabalho do 
professor (plano de aula e material de ensino) e os 
seus ensaios. Todos esses dados foram codificados 
para responder as questões de pesquisa. No que 
diz respeito à criatividade dos participantes, foram 
obtidos bons resultados em relação à apresentação 
e comunicação multimodal e também em relação à 
imaginação e à originalidade. 

Dos sete estudos aqui selecionados, apenas um 
utilizou a avaliação do produto como medida de cria-
tividade. Tsai e Liang (2009) investigaram um sistema 
online de avaliação dos pares, ou seja, o uso de uma 
ferramenta digital que permite o acesso ao trabalho 
de seu colega e a troca de feedbacks relativos a esse 
produto. A partir de critérios pré-estabelecidos, cada 
participante indicava uma nota de 1 a 7 para a atividade 
de ciências planejada pelos participantes e destinada a 
alunos da pré-escola e acrescentava alguns comentá-
rios. Os resultados indicaram que, depois de três ciclos 
de avaliações, houve uma melhora quanto ao nível de 
criatividade que a atividade requeria dos alunos. 

Discussão
Em síntese, por meio desta revisão da literatura, 

que buscou examinar a produção científica sobre a 
relação entre uso das TICs e criatividade no contexto 
da educação, foram selecionados 28 artigos distri-
buídos em 23 periódicos, sendo que todos estes se 
encontravam no Portal de Periódicos CAPES. Diante 
desses dados, vale ressaltar dois aspectos do estado 
da arte dessa temática. Primeiro, o número de artigos 
é relativamente baixo considerando a importância 
do tema. Os números não demonstraram haver uma 
tendência crescente de publicações na área ao longo 
do período investigado. Esses achados parecem 

indicar um desinteresse da área científica pelo tema, 
entretanto, não se pode afirmar que tal fato reflita uma 
decadência da temática específica, pois o processo de 
implementação das tecnologias digitais na educação 
está em desenvolvimento e estas ainda não foram 
totalmente incorporadas e adaptadas ao contexto de 
ensino e aprendizagem nas instituições educacionais 
(Valente, 2014). Ao lado disso, a criatividade é um 
fenômeno que encontra resistência dentro do sistema 
educacional (Mueller, Melwani, & Goncalo, 2010). 
De acordo com Kaufman e Beghetto (2013), apesar dos 
benefícios para a aprendizagem, para saúde mental e 
física, para sucesso acadêmico e profissional e para o 
progresso mundial, a criatividade também tem seus 
custos – requer tempo e recursos das instituições e 
dos profissionais que se dispõem a desenvolvê-la 
em seus alunos. A hipótese é que os estudos sobre 
as tecnologias digitais ainda estejam mais focados 
em analisar seu efeito em termos de desempenho 
acadêmico dos estudantes e, sendo investigações de 
natureza experimental ou quase-experimental, invia-
bilizam, muitas vezes, a análise conjunta de outras 
varáveis, como a criatividade (Kenski, 2011). É fato 
que as tecnologias têm sido utilizadas amplamente 
nas atividades de toda a população (Coll, & Monereo, 
2010) e a criatividade é uma habilidade altamente 
requisitada no contexto atual que está em constante 
mudança (Alencar, & Fleith, 2009). Também é fato que 
crianças e adolescentes, que são considerados nativos 
digitais, demandam a integração dessas tecnologias 
na educação (Smith, 2012). Dessa forma, acredita-se 
que a produção científica sobre a relação entre o uso 
das TICs e a criatividade no contexto da educação 
crescerá nos próximos anos, sendo pois destacada no 
presente estudo sua necessidade. 

Um segundo aspecto refere-se ao acesso restrito 
ao Portal de Periódicos Capes e, algumas vezes, 
ao texto completo de artigos publicados nos perió-
dicos. Apesar disso não ter afetado o presente estudo, 
dificulta a disseminação dos resultados encon-
trados, comprometendo o desenvolvimento da área 
de pesquisa acerca do tema e do efeito desta sobre a 
prática educacional mediada pelas TICs. Entretanto, 
outras fontes de pesquisa, como o Google Acadêmico, 
podem suprir, em parte, essa lacuna, uma vez que 
apresenta um número considerável de artigos com 
acesso ao texto completo. A preocupação em destacar 
o fato de que o Portal da Capes não está disponível 
ao público em geral deve-se à necessidade de que os 
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resultados das pesquisas subsidiem a prática, contri-
buindo para a sua manutenção, reformulação ou 
modificação em prol do bem estar subjetivo e social. 

Os resultados também revelaram não haver 
pesquisas relativas à relação entre TICs e criati-
vidade no Brasil considerando as bases de dados 
investigadas. Os países asiáticos, EUA e Reino Unido 
lideram o número de publicações. Esse aspecto assi-
nala urgência quanto ao incentivo e prioridade das 
agências de fomento para a área das TIC e criativi-
dade na Psicologia e Educação visando uma expres-
siva produção científica brasileira como reflexo de 
uma real preocupação com a qualidade da educação 
no Brasil. Essa afirmação baseia-se na percepção da 
importância de o processo de ensino e aprendizagem 
dar-se em um ambiente criativo como afirmam 
Ferguson (2011), Hall (2012), Loveless (2007), entre 
outros autores.

Um aspecto positivo relacionado aos artigos sele-
cionados foi a constatação de que no contexto educa-
cional as TICs têm sido utilizadas com vistas ao desen-
volvimento da criatividade de professores, professores 
em formação, estudantes universitários e alunos do 
ensino básico. Vale ressaltar, portanto, a relevância de 
se investigar diferentes tipos de fatores que possam 
influenciar a criatividade em todas essas amostras. Em 
uma revisão da literatura sobre programas de treina-
mento em criatividade realizada por Nakano (2011), foi 
demonstrado que a habilidade criativa pode ser desen-
volvida nos diferentes graus acadêmicos. 

Quanto à caracterização mais aprofundada das 
produções científicas, podemos destacar a grande 
variedade de TICs que têm sido implementadas em 
sala de aula como, por exemplo, softwares, redes 
sociais, games, portfólios online, websites, ambiente 
de realidade virtual, entre outros que foram apre-
sentados na descrição dos artigos. Essa diversidade 
também reflete a forma como essa área de pesquisa 
têm se constituído. Apesar de alguns estudos inves-
tigarem uma mesma categoria de tecnologia (por 
exemplo, softwares, redes sociais, ou games), esta é 
implementada em contextos totalmente diferentes 
como, por exemplo, o uso de um software para desen-
volver a redação criativa de alunos (por exemplo, Leng 
et al., 2010) e outro software para edição de vídeos com 
o intuito de investigar a relação entre a tecnologia 
e o estudante (Pearson, 2005). Os estudos, em sua 
maioria, avaliam experiências pontuais, o que difi-
culta a generalização daquela ferramenta para outros 

contextos. Vale ressaltar a importância de avaliar 
o objetivo pedagógico que se pretende alcançar e 
se as características das TICs favorecem tal meta. 
O estudo de Patera et al. (2008), em que a experiência 
do ambiente de realidade virtual aumentou o nível de 
motivação do alunos, mas não o de criatividade, é um 
exemplo disso. Essa pesquisa sinaliza que é neces-
sário um bom planejamento ao usar tecnologias para 
determinados fins. As TICs podem apresentar poten-
cial para estimular o desenvolvimento de comporta-
mentos criativos. Entretanto, é preciso que sejam bem 
empregadas considerando o contexto e os objetivos a 
serem atingidos. Na realidade, é necessário preparar 
os educadores para utilizarem essas ferramentas de 
forma intencional. 

Outro aspecto que merece destaque é a diver-
sidade de instrumentos utilizados para mensurar 
a influência da TIC sobre a criatividade. Esse fato 
também dificulta a comparação dos resultados de 
cada pesquisa. A despeito dessas dificuldades, de 
forma geral, os estudos empíricos e os relatos de 
experiência confirmaram o que alguns teóricos já 
defendiam (por exemplo Burkhardt, & Lubart, 2010; 
Loveless, 2007) – as TICs favorecem o desenvolvi-
mento da criatividade. 

Os resultados dos estudos revisados revelam 
ganhos em distintas medidas de criatividade, consi-
derando as diferentes amostras investigadas, a partir 
do uso intencional e pedagógico de TICs no processo 
de ensino-aprendizagem. Vale destacar que apenas na 
amostra de educação básica há artigos que descrevem 
pesquisas experimentais ou exploratórias. Os artigos 
com universitários e docentes referem-se basica-
mente à percepção e opinião dos participantes acerca 
do uso das TICs e a relação com criatividade. 

A partir dos resultados aqui apresentados e discu-
tidos, deve-se destacar a necessidade de se incentivar 
pesquisas na área, em especial no cenário brasileiro. 
Por fim, sugere-se que as pesquisas busquem utilizar 
metodologias que permitam a comparação entre dife-
rentes tecnologias e que os resultados possam ser gene-
ralizados para contextos menos restritos. Também é 
importante que pesquisas futuras busquem investigar 
quais são as características específicas das TICs que 
são mais efetivas e como elas afetam o desenvolvi-
mento da criatividade. Como limitação do estudo, 
pode ser apontada a não inclusão de pesquisas resul-
tantes de dissertações de mestrado e teses de douto-
rado que não tenham sido formatadas em artigos.
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