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PRIMEIROS PASSOS DO PROJETO CRIATIVA
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Resumo: O presente artigo propde uma reflexdo sobre a interagdo com tecnologias digitais para
uma aprendizagem criativa. Para tanto, amparamos nossa discussdo na concep¢ao do Projeto
Criativa, uma iniciativa forjada por meio de financiamento da Fundacéo de Amparo a Pesquisa
do Estado do Rio Grande do Sul (FAPERGS), que representara um repositério de contetdos e
ferramentas on-line, cujo objetivo € desenvolver criatividade e autonomia nos processos de
aprendizagem aos estudantes da rede basica do ensino publico municipal de Santa Cruz do Sul.
Nossa abordagem apresenta uma proposta metodoldgica de desenvolvimento de processos de
aprendizagem com base na interacdo com funcionalidades de tecnologias digitais, calcada em
trés etapas: selecdo das funcionalidades, desenvolvimento das propostas de aprendizagem e
orientacdo a educadores e educandos, objetivando, em fase posterior, a producdo de conteddos
de caréter didatico a serem disponibilizados em plataforma digital.
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Abstract: This article presents a discussion about the interaction with digital technologies for
creative learning. To this end, we base our discussion in the conception of the Criativa Project,
an initiative forged with funding from Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio
Grande do Sul (FAPERGS), which will represent a repository of online content and tools,
whose objective is to develop creativity and autonomy in the learning processes of the
municipal public education of Santa Cruz do Sul. Our approach presents a methodological
proposal for the development of learning processes based on the appropriation of digital
technology features, based on three stages: selection of features, development of learning
proposals and guidance to educators and students. At a later stage, the objective is to implement
the production of didactic content to be made available on a digital platform.
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1 Introducéo

A condicgéo de processo continuado em educacdo tem-se tornado um imperativo nas
ultimas décadas e, certamente, com a emergéncia da pandemia, provocada pelo virus SARS-
CoV-2, ainda em 2019, constituiu-se como urgente, pois novas demandas e aprendizagens se
impuseram, sobretudo a comunidade escolar. Tivemos todos, como sujeitos implicados em
processos educativos, que lancar mdo de adaptagdes e inovagGes metodologicas para dar
seguimento as aulas em meio a crise sanitaria, cujo efeito imediato na vida escolar foi a
suspensdo intermitente das aulas presenciais. As atividades docentes exigiram doravante
resiliéncia e reestruturacdo de metodologias, estratégias didaticas e pedagdgicas, fazendo uso
intenso da internet e de plataformas de Ensino a Distancia (EAD).

H& muito que a presenca da internet e das tecnologias digitais - e de todas as
possibilidades que estdo na sua Orbita - nos obriga a pensar a educacdo em intima relacdo com
esses ambientes. Os estudantes, nativos digitais®, que tém acesso a celulares e tablets desde a
primeira infancia, ja entendem a educagdo como um acontecimento para além do ambiente
escolar, aprendendo e ensinando por meio de diferentes contedos e modos de interacao, tais
quais os tutoriais. No entanto, € preciso considerar que, para que essa ambiéncia seja
qualificada, é necessaria a mediacdo de professores capacitados e aptos a trabalhar com essas
tecnologias, alem de entender e dar conta das desigualdades de acesso a aprendizagens
mediadas por essas ferramentas tecnoldgicas, assim como buscar cada vez mais aproxima-las
do maior numero de discentes e inovar na construcdo de estratégias pedagogicas que
qualifiguem e amplifiqguem as possibilidades de aprendizagens compreendidas como desafios
inadiaveis.

Este artigo, cujo propésito é refletir sobre a interacdo com tecnologias digitais para uma
aprendizagem criativa, com base no desenvolvimento do Projeto Criativa®, parte da premissa
de contribuir para a construgéo de uma “nova cultura de ensino e aprendizagem” (MOESBY,
2016, p. 43), centrada na idealizagdo de uma metodologia inclinada a pensar a interacdo com
ferramentas disponiveis no ambiente digital, focadas na criatividade, na narrativa e na
construcdo de uma versdo da realidade com base nas vivéncias. Essa sistematizacdo pauta-se,
ainda, pela busca do desenvolvimento no processo educativo de valéncias, como a autonomia,
a criticidade, a colaboracgéo e a cocriagéo, elementos que julgamos capazes de sintonizar com
0s sujeitos aditados pela conjuntura da educacao.

Nesse horizonte, introduzimos nosso debate alargando nossos olhares sobre o quao
pervasiva pode ser a tecnologia na educacgdo, com base na nocao tedrica de mediacdo. Depois,
adentramos no conceito de aprendizagem criativa, imbuidos do propésito de aprofundéa-lo e,
por fim, de posse dessa reflexdo, procuramos reverbera-la no nosso objeto, o Projeto Criativa,
em que sinalizamos os seus primeiros desdobramentos praticos.

3 Cabe aqui, a luz de Prensky (2001), classificar tanto os nativos quanto os imigrantes digitais. Os primeiros
nasceram apos as décadas de 1980 e 90 e possuem intima familiaridade com o ambiente digital. Convivem bem
com a aceleracdo da informagdo e com o processamento de mdltiplas tarefas. Ja os imigrantes colocam-se diante
desse universo de uma forma mais lenta. Vém adotando gradualmente aspectos das novas tecnologias. Estdo em
fase de adaptagdo ou, como prefere o autor aludindo a uma metafora: como todo imigrante, mantém seu sotaque.
40 Projeto Criativa foi contemplado no edital Edital FAPERGS SEBRAE/RS 03/2021 — Programa de apoio a
projetos de pesquisa e de inovagdo na area de Educagdo Béasica - PROEdu. .
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2 Pervasividade digital e educacdo: pensar a tecnologia baseada no conceito de mediagdo

Em um contexto marcado pela pervasividade das tecnologias digitais, qual o papel
desses meios técnicos na educacdo? Essa pergunta, proposta por Bates (2017), é fundamental
para um projeto de pesquisa aplicada que visa pensar a interacdo com tecnologias digitais para
uma aprendizagem criativa. Porém, responder a esse questionamento exige uma retomada,
mesmo breve, da discussdo do papel da tecnologia nos processos sociais, em especial na
educacéo.

A mediacdo tecnoldgica, conceito que vamos apresentar neste item, é parte constituinte
dos processos de aprendizagem desde a génese do sistema educacional. Nos ultimos séculos, a
maior revolucao tecnoldgica na educacdo localiza-se na ‘galaxia de Gutemberg’: termo usado
por McLuhan (1962) para designar as transformagdes verificadas com a mecanizacdo da palavra
escrita pela invencao e popularizacdo da imprensa no seculo XV. Lima (1972, p. 17), com base
nas reflexdes de McLuhan, sustenta que “[o] livro foi a grande revolugao tecnologica do sistema
escolar”. Para McLuhan (1962), a propria formalizagdo da educacdo € um subproduto da
tecnologia da imprensa. Portanto, muito embora a aprendizagem seja uma atividade humana
fundamental que possa se exercer sem intervencao tecnolégica (BATES, 2017), a tecnologia,
do livro aos recursos digitais, € um elemento constituinte das praticas de ensino e aprendizagem.

A digitalizacdo das praticas sociais nas ultimas trés décadas e a consolidacdo da internet
como estrutura da existéncia cotidiana levaram a um outro nivel a complexidade do debate
sobre tecnologias no contexto educacional. Embora frequentemente retardatario na adocao das
tecnologias (BATES, 2017), o processo educacional foi tragado pelas tecnologias digitais.
Como mencionado na introducdo, jovens nativos digitais (PRENSKY, 2001) veem nesses
ambientes espacos plenos de sociabilidade e ferramentas de acesso ao conhecimento. Conforme
a pesquisa TIC Kids Online Brasil de 2019, levantamento do Centro Regional de Estudos para
0 Desenvolvimento da Sociedade da Informacéo (Cetic.br), 76% dos jovens brasileiros de 9 a
17 anos fizeram buscas on-line para atividades escolares; e 83% dos jovens pesquisados
afirmam ter assistido a videos, programas, filmes ou séries na internet (CETIC.BR, 2019). Ao
mesmo tempo que a pesquisa mostra 0 uso intensivo de tecnologias digitais em atividades
educacionais e ndo educacionais, seus dados revelam uma ampla diversidade (e desigualdade)
entre diferentes regides do pais, entre distintos extratos sociais, entre condi¢des de moradia, etc.
A esse cenario, a partir de 2020, agrega-se a intensificacdo da digitalizacdo das praticas pela
necessidade de distanciamento social causada pela pandemia da Covid-19, que levou ao
fechamento das escolas. Conforme a pesquisa TIC Domicilios 2020, o uso de internet no Brasil
teve um aumento de 12 pontos porcentuais em relacdo ao ano anterior (CETIC.BR, 2020). O
estudo também demonstrou que 91% dos jovens brasileiros usaram recursos on-line para
atividades escolares, um crescimento da ordem de 20% relativo ao periodo anterior a pandemia.

Nesse cenario complexo, que é marcado pela quase ubiquidade das tecnologias digitais
nos processos de aprendizagem, empregamos um modo de observagao que tenha capacidade de
reconhecer as maneiras como tecnologias moldam e atuam em processos sociais, isto é,
defendemos que a tecnologia, entendida como o coletivo de saberes, discursos e materialidades
técnicas, ndo é uma mera intermediaria que apenas viabiliza praticas como a aprendizagem,
mas sim uma mediadora que atua nesses processos ao autorizar determinada acdo, permitir certo
uso, estimular praticas especificas e impedir outras, por exemplo (LATOUR, 2012).

Tal postura diante dos processos técnicos é baseada nas discussdes dos estudos de
Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS). Estes representam um campo interdisciplinar e
bastante diverso, formado por diferentes matizes, que tém em comum a busca por estabelecer
um posicionamento antiessencialista diante da ciéncia e tecnologia, posicionando-as como
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dominios que moldam e fazem parte das dinamicas sociais. “For STS, then, science and
technology are active processes, and should be studied as such” (SISMONDO, 2010, p. 11)°.
As produc0es identificadas com a CTS no Brasil representam uma perspectiva consolidada na
literatura nacional, com contribuicbes especialmente relevantes nas discussfes sobre
aprendizagem, especialmente em relagcdo ao ensino e atuacdo docente no ambito das ciéncias
(DE ABREU; FERNANDES; MARTINS, 2013; BAZZO, 2017).

Em nossa abordagem, aproximamo-nos das discussdes da Teoria Ator-Redec com base
no conceito de mediacdo, conforme as propostas de Latour (1992, 2012) e Lemos (2013).
Entender tecnologias como mediadoras dos processos sociais representa reconhecer sua
capacidade agencial de produzir efeitos, de prescrever sentidos, de facilitar ou dificultar
praticas. Como analisa Milan (2015), uma plataforma digital como o TikTok ndo € um mero
canal neutro, mas sim um dispositivo que condiciona conteudos e intera¢des sociais realizadas
na plataforma baseado em ldgicas especificas, como, por exemplo, a metrificacdo das
interacOes por meio das “curtidas” (like). Para seguir no exemplo, as métricas representam uma
prescricdo que produz uma série de implicacbes nas praticas desenvolvidas no ambito da
plataforma, como as estratégias produzidas por usuarios para “ganhar like ’ €, com isso, alcancar
uma maior audiéncia. “Techniques have meaning, but they produce meaning via a special type
of articulatic;n that crosses the commonsense boundary between signs and things” (LATOUR,
1992, p. 38)°.

Com base nessa conceituacao, compreender a tecnologia como mediadora dos processos
de aprendizagem representa comprometer-se a entender que os dispositivos técnicos sdo
agentes que moldam esses processos. Assim, ao retornar a questao que abre este item do artigo
— qual o papel desses meios técnicos na educacao? —, entendemos a tecnologia, em especial as
tecnologias digitais, como meio para o desenvolvimento dos processos de aprendizagem, capaz
de oferecer aos educandos potencialidades para criacdo, sistematiza¢do e compartilhamento de
ideias, praticas e conhecimentos. Ao mesmo tempo que viabilizam, facilitam ou potencializam
0s processos de aprendizagem, meios técnicos também incorporam, nesses processos, l6gicas
especificas que devem ser consideradas e, quando necessario, serem abordadas criticamente.

Nesse sentido, ao propor uma abordagem que visa desenvolver processos de
aprendizagem criativa, baseados na interacdo com tecnologias digitais, como é elaborado no
ambito do Projeto Criativa, € necessario ter clareza sobre os processos de mediacéo,
reconhecendo as prescri¢des que cada meio técnico oferece. Assim, consideramos ser possivel
estabelecer processos de aprendizagem que efetivamente apropriem-se das tecnologias digitais
orientando os educandos a criatividade e a autonomia (FREIRE, 2015).

3 Aprendizagem criativa: a busca por autonomia nas praticas educacionais

Criatividade é um conceito complexo e, a0 mesmo tempo, um termo ja gasto pelo uso
indiscriminado. Ser criativo é um predicado recorrente nos discursos sobre a formagéo
profissional e académica. Mas, afinal, o que ¢ criatividade? Por que “ser criativo” € um
imperativo na formagdo educacional? Como desenvolvé-la no ambito da educagéo bésica?

5 Texto original. Traducéo livre dos autores: “Para os CTS, entéo, ciéncia e tecnologia sdo processos ativos e
devem ser estudados como tal”.

® Texto original. Traducao livre dos autores: “Técnicas tém significado em si proprias, mas também produzem
significado por meio de um tipo especial de articulagdo que atravessa a fronteira entre signos e coisas estabelecidas
no senso comum”.
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Quais saberes, técnicas e funcionalidades podem ser empregados nesses processos de
aprendizagem? Todos esses questionamentos sdo importantes para a defini¢cdo conceitual da
aprendizagem criativa.

Para Piaget (2001), a hipdtese de que a criatividade é um talento intrinseco ou herdado,
ndo passa de uma abordagem essencialista sem carater explicativo. O autor sustenta que o
desenvolvimento da criatividade intelectual esta intrinsecamente ligado a abstracéo reflexiva,
isto é, esta vinculado a capacidade individual de criar algo apoiado na constante reflex@o sobre
suas proprias agdes. Na éptica do autor, todo o ato de aprender € um ato criativo, ou seja,
aprender é recriar o conhecimento com base na sua incorporagdo nas estruturas individuais.
Logo, nesse modo de compreensdo sobre a criatividade, para que efetivamente se estimule o
fazer criativo, o processo de aprendizagem precisa estabelecer espacos para essa reflexdo sobre
as préticas, estimulando o esforco intelectual individual e coletivo para uma reflexdo autbnoma
sobre as proprias agoes.

A proposito, guiamo-nos pelas ideias de Freire (2015) para conceber autonomia. Em
que pese haver subordinagado aquilo que o autor chama de “bancarismo” na educagao, € possivel
distanciar-se desse “erro epistemoldgico” encorajando para uma conduta problematizadora,
rebelde, aventureira, insatisfeita, entre tantos outros adjetivos dessa ordem, listados por Freire
(2015). “[...] ensinar nao ¢ transferir a inteligéncia do objeto ao educando, mas instiga-lo no
sentido de que, como sujeito cognoscente, se torne capaz de inteligir e comunicar o inteligido”
(FREIRE, 2015, p. 117).

Se tomamos esse caminho, é possivel entender que o termo ‘aprendizagem criativa’ é
redundante, pois todo o processo de aprendizagem é um esforco individual de criacdo de
estruturas internas de assimilacdo, que levam a descoberta e a inven¢do (LIMA, 1970). Porém,
0 uso do termo € pertinente diante de um panorama de ensino no qual ainda resistem abordagens
que relegam ao estudante um papel de passividade diante do conhecimento. Lima (1970) usa o
termo como o polo contrario do que classifica como aprendizagem automatizante, baseada na
transmisséo da experiéncia pelo professor. Conforme essa perspectiva, aprendizagem criativa é
uma abordagem sobre a educagdo que vé como seu objetivo principal a estimulacdo de
experiéncias e, por conseguinte, o desenvolvimento de novas estruturas de assimilacdo-
acomodacéo (LIMA, 1970).

O desenvolvimento de uma aprendizagem de carater criativo, para Lima (1970, p. 9), é
fruto de processos de autoatividade, “considerando didatica como a arte de levar o individuo ao
méaximo do esfor¢o voluntario para alcancar, progressivamente, a autonomia do ser humano
totalmente maduro e integrado em seu meio”. Com uma visdo que deriva do Método
Psicogenético de Jean Piaget, Lima (1970) localiza a criatividade como caracteristica correlata
a reflexdo autbnoma e a capacidade critica. O autor sustenta que a criatividade pode ser
desenvolvida apoiada em praticas didaticas que incentivem a autonomia e a espontaneidade
com base na livre experimentacdo e combinagdo de esquemas de conduta (LIMA, 1970). Sob
esse prisma, os processos didaticos sdo analisados com foco em uma dindmica entre pratica
experiencial (indugio) e equilibragio interna (dedugdo): A primeira nos referimos como
descoberta, e a segunda, como invencdo. A primeira é pratica e tecnoldgica; a segunda é gratuita
e ‘artistica’. A primeira ¢ uma organizagdo exterior da experiéncia; a segunda ¢ sua
reorganizacéo interna dos quadros mentais (LIMA, 1970, p. 507).

Nos ultimos anos, a abordagem de Mitchel Resnick (2020) sobre o conceito de
aprendizagem criativa ganhou notoriedade no cenario de préaticas didaticas que incentivam a
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autonomia do estudante. A proposta do autor é pensar esse processo baseado no que chama de
espiral da aprendizagem criativa, conforme Figura 1: um esquema dindmico que se alterna em
um sentido continuo entre imaginacao, criacdo, brincadeira, compartilhamento e reflexao, ou
seja, a espiral representa uma proposta de atitude diante das praticas de aprendizagem, tendo
como proposito gerar um fluxo continuo entre acdo e reflexdo, o que, podemos perceber,
dialoga com a discusséo de Lima (1970) sobre experiéncia e equilibracéo.

Figura. 1 - Espiral da aprendizagem criativa
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Fonte: Resnick (2020)

Como uma analise inicial da Figura 1 pode demonstrar (principalmente pelo uso do
verbo brincar), a aprendizagem criativa defendida e desenvolvida por Resnick (2020) constitui-
se, inicialmente, como observacdo do ensino infantil. E nesse sentido que o autor nomeia sua
proposta como “Jardim de infancia para a vida toda” (Lifelong Kindergarten). Porém, ndo se
trata de uma proposta restrita a aprendizagem da primeira infancia. Ao contrario, ela representa
um reposicionamento para entender a esséncia da propria aprendizagem e da criatividade
baseada na observacdo da educacdo infantil. Ao buscar desenvolver métodos para a
aprendizagem criativa, grande parte da inspiragdo de Resnick (2020, on-line) vem “do modo
como as criangas aprendem no jardim de infancia”. Assim, a espiral da aprendizagem criativa
é uma formalizacdo do processo intuitivo e criativo que se d& na aprendizagem infantil pela
exploracdo de novos materiais e imaginacao de mundos magicos.

A espiral de aprendizagem criativa é o motor do pensamento criativo. A medida que
as criangas do jardim de infancia percorrem a espiral, elas desenvolvem e refinam suas
habilidades como pensadoras criativas, aprendem a desenvolver as proprias ideias,
testa-las, experimentar alternativas, obter as opinifes de outras pessoas e criar ideias
baseadas em suas experiéncias (RESNICK, 2020, on-line).

Para ilustrar a discussdo com uma anedota, destacamos a frase citada por Piaget (2001,
p. 20), de autoria de um amigo seu, ndo nomeado, o qual garante que todo o criativo, “em uma
parte de si, tem uma crianca com a curiosidade e a candura da descoberta que caracterizam a
maioria das criangas até serem deformadas pela sociedade adulta”. Portanto, o desafio proposto
por Resnick (2020) é justamente levar a abstracdo reflexiva e a aprendizagem criativa para
outros contextos educativos.

Nesse sentido, a aprendizagem criativa mostra-se - sob nosso juizo - como um conjunto
de técnicas didaticas com o foco no desenvolvimento da autonomia do educando. Mais do que
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isso: trata-se de uma janela no contexto educacional que, quando aberta - em outras palavras,
sensibilizada pelos atores inseridos em dada situacdo de aprendizagem -, encoraja para o saber
reflexivo, desperta para o senso critico. Quando o0s sujeitos sdo interpelados ainda na infancia
por esse “modus operandi”, cremos que a sua atitude diante da vida sera transformada. Eles
estardo aptos a enxergar a realidade social e histérica de forma inddcil, insatisfeita até, e,
sobretudo, serdo capazes de nela intervir em condi¢Ges de protagonismo. S&o esses 0s preceitos
que estdo no bojo do Projeto Criativa, como veremos na sequéncia.

4 A proposta metodologica e as estratégias de acdo do Projeto Criativa: desdobramentos
iniciais

A proposta metodoldgica do Projeto Criativa € constituida pela associacdo do
entendimento de processo educativo da aprendizagem criativa (LIMA, 1971; RESNICK, 2020)
com a interacdo de funcionalidades das tecnologias digitais. Buscamos, assim, desenvolver um
arcabouco de conhecimentos, solugdes e funcionalidades que seja suporte e estimule um
processo de aprendizagem orientado ao desenvolvimento do educando de forma autbnoma e
criativa. Com a curadoria de funcionalidades, producgéo de contetdo e formacao dos docentes,
pretendemos fomentar e facilitar processos de aprendizagem que privilegiem a imaginacéo e a
criagdo; a brincadeira e a experimentacdo; o compartilhamento e a colaboracéo; a reflexdo e o
guestionamento.

Para além do desenvolvimento de processos de aprendizagem mais criativos,
consideramos que a proposta apresentada no Projeto Criativa também pode colaborar com o
desenvolvimento de uma cultura de mediacdo de tecnologias digitais mais saudavel, isto &,
contribuir para a criacdo de modos de interacdo com os dispositivos digitais cotidianos (como
plataformas digitais, aplicativos de mensagens, jogos digitais, etc.) mais autbnomos e capazes
de uma avaliacdo critica diante da mediacdo tecnologica. Cumpre ressaltar que a cultura —a luz
de Freire (2018, p. 143) — deriva da “criagdo humana”, logo, ¢ fundamental recria-la sob a tutela
de principios que instiguem a superacdo do individuo-objeto, algcando-o a individuo-sujeito
(FREIRE, 2018).

Nessa direcdo, o projeto busca desenvolver procedimentos metodoldgicos que
oportunizem a criacdo de rotinas de aprendizagem orientadas a criatividade com a mediacédo de
ferramentas e funcionalidades disponiveis on-line. Os fundamentos para a elaboracdo dos
procedimentos metodoldgicos estéo:

a) na concepcdo do processo de criagdo de Lima (1970) e da espiral da aprendizagem
criativa de Resnick (2020), por meio do foco em um processo recursivo estabelecido
pela concatenagéo entre processos de criagdo (imaginar e criar), pratica (brincar e testar)
e reflex@o (compartilhar e questionar);

b) na busca pela produgdo de conhecimentos e taticas de aprendizagem passiveis de
serem aplicados nos mais diferentes contextos, reconhecendo a séria desigualdade
material e educacional que permeia diferentes contextos educativos;

C) na constante busca pelo estabelecimento de uma aprendizagem autdnoma, centrada
no educando e em seu contexto educacional, que reconheca, nos recursos tecnologicos

# Tear: Revista de Educacdo Ciéncia e Tecnologia, v.11, n.1, 2022. 7



Htear #

Revista de Educacao, Ciéncia e Tecnologia #

manejados, uma ferramenta com as quais se pode interagir com base nos processos de
mediacao tecnoldgica.

Com isso, respaldado nesses trés eixos, 0 projeto propde o desenvolvimento de contetido
de carater didatico a ser disponibilizado em uma plataforma on-line, com o propoésito de
fomentar processos de aprendizagem criativa. Para melhor visualizacéo e entendimento do que
0 Projeto Criativa almeja desenvolver, dividimos o0 processo em trés partes: prospecgdo e
selecdo das funcionalidades em tecnologias digitais, desenvolvimento de atividades de
aprendizagem e construcdo da proposta de mobilizacdo para professores e estudantes. Sao
elementos do processo que foram pensados de uma interligacéo organica e que séo apresentados
aqui de modo separado apenas como recurso explicativo.

4.1 Prospeccao e selegédo das funcionalidades

A constante transformacao dos padrdes que existem no universo das tecnologias digitais
nos leva a um cendrio quase infinito de funcionalidades e ferramentas. Ao mesmo tempo, a
abundancia dessas solucdes técnicas, em sua maioria pensadas para outros contextos que néo o
educacional, pode causar dificuldades para que realmente se encontre a funcionalidade
adequada a um dado objetivo e, da mesma forma, que se reflita sobre os processos de interagéo.
Diante dessa miriade de solucdes técnicas, um ponto importante da proposta metodoldgica aqui
desenvolvida reside na prospeccdo e selecdo das funcionalidades que possam ser incorporadas
em processos de aprendizagem criativa.

Como descrito no item 2 do artigo, tecnologias digitais sdo mediadoras dos processos
sociais e, nesse sentido, apresentam uma série de prescri¢cdes que precisam ser consideradas ao
se pensar uma proposta de interacdo. Assim sendo, como defende Bates (2017), ndo existe um
modelo ideal para a selecdo das funcionalidades. Esse processo deve considerar as
caracteristicas e prescricdes das funcionalidades técnicas e, ao mesmo tempo, problemas
sociais, organizacionais, financeiros e de acessibilidade. “A selegdo ¢ uso das tecnologias de
ensino e aprendizagem sdo dirigidos, mais uma vez, tanto pelo contexto, valores e crengas como
por solidas evidéncias cientificas ou rigorosas teorias” (BATES, 2017, p. 235).

Ao abordar especificamente as midias sociais, Bates (2017, p. 254-255) assevera a
necessidade de “examinar as caracteristicas especificas das diferentes midias em relagdo a seus
formatos, sistemas de simbolos e valores culturais. Essas caracteristicas especificas sdo, cada
vez mais, denominadas potencialidades (affordances) das midias ou tecnologias”. Affordances,
termo cunhado na obra do psic6logo James Gibson e que vem sendo usado nas discussdes sobre
design e tecnologia, se aproxima do que a Teoria Ator-Rede chama de prescricdes, isto €, “what
a device allows or forbids from the actors-humans and nonhuman -that it anticipates; it is the
morality of a setting both negative (what it prescribes) and positive (what it permits)”
(AKRICH; LATOUR, 1992, p. 261)".

Baseado nessa discussdo, 0 rastreio de funcionalidades e ferramentas on-line,
desenvolvido no ambito do projeto, considera alguns condicionantes importantes conforme a

" Texto original. Tradugdo livre dos autores: “E o que um dispositivo permite ou proibe aos atores - humanos e
ndo humanos - que ele antecipa; é a moralidade de um cenario tanto negativo (o que ele prescreve) quanto positivo
(o que ele permite)”.
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base tedrico-metodologica escolhida. Inicialmente, busca-se, no contexto do projeto, por
solucBes técnicas que estejam disponiveis gratuitamente on-line e que possam ser acessadas e
utilizadas em diferentes dispositivos (computadores, celulares, tablets, etc.) e condicdes de
conexdo (servicos de banda larga ou internet movel). Em seguida, almeja-se a sele¢do de
ferramentas que possam atuar em processos importantes para o desenvolvimento de uma
aprendizagem criativa, como idealizacdo, criacdo, experimentacdo, teste, documentacgéo,
reflexdo, compartilhamento e colaboracdo. Destarte, ndo se esta aspirando encontrar
ferramentas perfeitamente projetadas para o propdsito em questdo, mas justamente o contrario.
Buscamos, em funcionalidades que ja estdo consolidadas nas préaticas cotidianas, formas de
mediacdo para o desenvolvimento da aprendizagem criativa em diferentes contextos
educativos. YouTube, Instagram, TikTok, Twitch e Discord sdo complexas plataformas digitais
conformadas por centenas de diferentes funcionalidades que, com uma reflexdo pedagdgica,
podem ser incorporadas no contexto escolar para o desenvolvimento de projetos de
aprendizagem criativa.

Yusuf Ahmad (2020) faz um interessante mapeamento de funcionalidades usadas por
professores no contexto norte-americano (Quadro 1). Embora estejamos falando de uma
realidade bastante diversa da que vivemos, é possivel observar a proposta do autor como um
caminho interessante para pensar este projeto.

Quadro 1 - Mapeamento de ferramentas para o processo de aprendizagem criativa

Categoria da ferramenta ‘ Exemplos Porque foram incluidos

Edicéo de texto

Google Docs, Microsoft
Word

Educadores usam para planejar o processo de
aprendizagem

Apresentacdo visual

Google Slides,

Powerpoint, Canva

Muito usados para diferentes propdsitos da
exposicao visual

Gestdo agil de projetos

Trello, Taiga

Sdo modulares, incentivam a divisdo de
tarefas e sdo faceis de ajustar durante o
processo

Notas e
modular

organizacao

Notion, Coda, Airtable

Ferramentas modulares nas quais podem ser
usadas diferentes midias, produzir automagéo
e visualizar contetdos de diferentes formas

Design de interface

Figma, Sketch, AdobeXD

Séo visuais, editaveis, modulares e permitem
diferentes modos de pensar

Mapa mental

Omnigraffle

Organizam as ideias visualmente

Producédo de Storyboard

Storyboarder,
StoryBoardThat, Boord

Possibilitam a representacdo de cenas e
momentos de modo visual

Pensamento  visual e
organizacdo do trabalho
criativo

Padlet,
Milanote

Mural,  Miro,

Bastante usados para criacdo coletiva on-line
em profissdes de carater criativo

Fonte: Ahmad (2020), traduzido pelos autores
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Como é possivel observar na Figura 2, o professor desenvolveu uma espécie de historia
em quadrinhos para trabalhar o tema da genética. De acordo com o autor, o docente em questéo
usou StoryBoardThat para criar a cena e a ferramenta de apresenta¢es do Google Drive para
elaborar o texto.

Figura 2 - Interacdo com funcionalidades on-line para producdo de contetido de aprendizagem

UNIT 2: GENETICS,

How does the shape of genetic
material always affect how
organisms operate on a cellyla

structure?

(HS-LS3 Heredity)
By operate | mean that genetic material needs
to be organized to work efficiently, and to be
able to achieve certain processes such as
conjugation, transformation, and replication. On
a larger level it may affect how an organism
presents, as in male or female. | have an idea to
build an inquiry-based activity to see if students
might try to use coiling the yarn into a ball as a
space saving technique.

After they experiment, | will ask them to ideate
how DNA is organized inside of a nucleus and
explain why it might be stored that way. | will
then ask my students to support their claim
with reasoning.

After seeing what they come up with and asking
questions like those above it would be a gogd
segue to talk about DNA and its shape a
different organizational levels. How its
compact and space saving, organized,
easier for storage, safety from damage,
transcription. and translation (LS3.B: HY

Fonte: Ahmad (2020).

De modo similar ao que é feito por Ahmad (2020), reivindicamos, neste passo, a
prospeccdo de funcionalidades ou ferramentas e posterior categorizacdo orientada: a) pelos
processos da aprendizagem criativa; e b) a caracteristica de utilizacdo da funcionalidade (por
exemplo, pensamento visual, experimentacdo fotogréafica, etc.). Com esse mapeamento inicial
e considerando as especificidades da realidade pedagégica dos professores e estudantes do
Ensino Fundamental da cidade de ANONIMIZADO, passa-se a criacdo de propostas de
atividades de aprendizagem considerando 0s processos de mediacdo das ferramentas
selecionadas.

4.2 Desenvolvimento de atividades de aprendizagem

Com base na selecdo de ferramentas e funcionalidades, passamos ao processo de
desenvolvimento das atividades de aprendizagem. A proposta é a elaboracdo e teste da
adaptacdo da aprendizagem criativa para os diferentes dispositivos técnicos selecionados na
fase de prospeccdo. Como destacado nos itens anteriores, a proposicdo desenvolvida no projeto
é baseada de forma predominante na aprendizagem criativa e, portanto, esta orientada para
auxiliar/fomentar processos de imaginacdo e ideacdo, criagdo e experimentacdo, reflexdo e
colaboracéo no contexto do ensino basico.

Assim sendo, é necessaria a elaboracdo de enunciados e propostas de reflexdo que
possam acompanhar a apresentacdo das funcionalidades, garantindo, assim, que a abordagem
que serd feita na relacdo educador-educando seja aberta a criacdo e a reflexdo. Para isso,
sugerimos a composicdo de uma série de cenarios possiveis para a interagdo criativa com
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determinada funcionalidade. Os cenérios serdo formados por sugestdes de interacfes possiveis,
assim como questdes norteadoras para o processo reflexivo. Todas as propostas desenvolvidas
deverdo articular a caracteristica técnica da funcionalidade (por exemplo, a possibilidade de
gravar e editar um video) com uma acdo de aprendizagem (por exemplo, producdo de videos
narrativos) e uma proposta de reflexdo (por exemplo, como pensar 0s processos de
autoexpressdo e visao sobre si mesmo por meio da linguagem visual). A construcdo desses
cenarios é elemento essencial para a fase seguinte, que é efetivamente a producéo do contetdo,
que sera facilitada a professores e estudantes.

4.3 Construcdo da proposta a docentes e estudantes

Com a analise das funcionalidades orientada pela proposta da aprendizagem criativa e
do desenvolvimento de cenarios para a interacdo com essas ferramentas, conduzimos a criacao
de contelido para professores e estudantes. O plano é a producdo de materiais multimidia (texto,
imagens e videos), a serem publicados na plataforma em versdo para professores e estudantes.

Os conteudos destinados aos professores servem, inicialmente, como orientacGes sobre
as diferentes funcionalidades indicadas na plataforma. Procuramos, com isso, dar ao educador
uma visao geral para que possa escolher, de forma consciente, se uma dada ferramenta pode ser
usada no contexto de aprendizagem que busca desenvolver. Em seguida, os contetidos para
docentes buscam instrumentaliza-los para as funcionalidades, garantindo que possam melhor
aproprié-las para os objetivos de suas atividades de aprendizagem. Por fim, os contetdos
direcionados aos professores oferecem algumas perspectivas sobre processos criativos e
reflexivos pela interacdo com ferramentas digitais, orientando propostas possiveis de
enguadramento. Para isso, pretendemos utilizar a base procedimental da aprendizagem baseada
em problemas (ABP), como metodologia orientada a colaboracéo e que visa trabalhar com a
complexidade da realidade embasada na acdo do estudante (SAVIN-BADEN, 2007).
Entendemos a ABP como uma proposta de aprendizagem que visa a deslocar os educandos para
0 centro do processo educativo com a exploracdo de problemas: questbes ou propostas de
investigacdo que objetivam ser o ponto de partida para acdo de aprendizagem e, assim,
colaborar para posturas mais autbnomas e criativas diante do conhecimento (SAVIN-BADEN;
MAJOR, 2004, SAVIN-BADEN, 2007; ARAUJO; SASTRE, 2018).

Em relacdo aos contetidos orientados aos estudantes, planejamos a constru¢do de uma
interlocucdo direta, interativa e adequada a faixa etéria dos alunos do Ensino Fundamental. Para
isso, propomos a exploracdo de uma abordagem visual e multimidia, que incentive a motivacéao
e a participacdo nos processos de aprendizagem. Esse processo exige uma série de construcoes
de solugdes visuais e de design digital. Como inspirago, citamos a DIY.org®, plataforma de
desenvolvimento de habilidades criativas para criancas.

8 Disponivel em: <https://diy.org/>
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5 Consideracdes finais

O Projeto Criativa, embora esteja numa fase introdutdria, evidencia-se como uma
possibilidade concreta de aprendizagem criativa entre os estudantes do Ensino Fundamental de
ANONIMIZADO. Nossa proposta metodoldgica, quando aplicada na sua totalidade, reivindica
a inauguracdo de uma nova cultura educacional no municipio. Por intermédio da aprendizagem
criativa - conceito que nos encarregamos de aqui debater e subscrever algumas nocoes -,
aspiramos desviar de postulados que ainda respingam nos fazeres pedagdgicos, quais sejam, o
da padronizacdo, mecanizacdo e alienacdo, derivados da educacgdo bancéria (FREIRE, 2015).

Em contrapartida, o Criativa, ao abrigo das tecnologias digitais, ambiciona uma
educacdo emancipadora, para usar um termo freireano, calcada em seres humanos ativos,
reflexivos e criticos. Em ultima andlise, advogamos que a aprendizagem criativa - e 0 Nn0sso
projeto como extensdo dela - possa fazer da escola um centro de criatividade, cuja postura seja
“[...] dialdgica, aberta, curiosa, indagadora e ndo apassivadora, enquanto fala ou enquanto ouve.
O que importa é que professores(as) e alunos(as) se assumam epistemologicamente curiosos”
(FREIRE, 2015, p. 83).

A jornada - este artigo nos da pistas quanto a isso - exige resiliéncia. Todavia, a
educacdo, em nenhum momento da histdria - ainda mais da histéria contemporanea, quando
viu-se a interacdo com as tecnologias digitais - ostentou solugdes faceis. Quando se rumou nessa
direcdo, os resultados presumivelmente ndo romperam com o paradigma formalista do sistema
educacional. A colecdo de estratégias arroladas para o Criativa transcende tal condicao e abre
passagem para que iniciativas possam cooperar na edificacdo de outros modelos de ensino e
aprendizagem, os quais se ajustem as diferentes realidades locais com base na acgéo e reflexao
pautadas pela autonomia e criatividade.
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