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Resumo: Praticas de ensino inovadoras sdo criadas, via de regra, a partir de outras mais antigas.
Este é o caso da abordagem pedagodgica denominada aprendizagem criativa, a qual busca uma
expansdo da expressdo e do pensamento criativo de alunos com o auxilio das tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo. Considera-se importante que os profissionais da
educacao incorporem em suas praticas pedagdgicas os principios da aprendizagem criativa, pois
acredita-se que com ela seja possivel que o estudante assuma um papel de maior protagonismo
em seu processo de aprendizado. Assim, visando qualificar profissionais docentes, ofereceu-se
uma oficina para alunos do curso de Mestrado Profissional em Informatica na Educacdo, cujo
objetivo geral foi permitir que o participante compreendesse 0s principios da aprendizagem
criativa. Para a organizacdo da oficina, as atividades foram estabelecidas na forma de uma
sequéncia didatica, com a duracdo de duas horas, divididas em cinco momentos. Os
participantes responderam a um questionario de autoavaliacdo e de avaliacdo da atividade. O
tempo usado para conduzir a oficina foi o principal ponto negativo elencado pelos estudantes.
Além disso, o tema denominado “rotagdo por estagdes” precisa ser abordado com mais
profundidade, visto que este foi 0 ponto de maior dificuldade encontrado pelos participantes.
Assim, percebeu-se que serd necessario adequar o modelo de oficina para que seja replicado
com profissionais da area da educacdo que necessitem desse tipo de formacéo.

Palavras-chave: Aprendizagem criativa. Metodologias ativas. Escrita colaborativa. Rotacdo
por estacdes.
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Abstract: Innovative teaching practices are, usually, created or from older ones. That is the
case of the pedagogical approach called creative learning that seeks to expand students'
expression and creative thinking with the help of digital information and communication
technologies. It is considered important that education professionals incorporate the principles
of creative learning into their pedagogical practices. In order to achieve such competency, a
workshop was offered to students of a Learning Technology Master’s Course. The workshop
was intended to make the participant understand the principles of creative learning. It was
organized as a didactic sequence with five activities that completed two hours. Participants
answered a self-assessment and activity assessment questionnaire. The main negative point
reported by students was the time used in the workshop. Besides that, station rotation needs to
be worked more profoundly because it was the hardest part for students. Thus, it became clear
that the proposed workshop model needs to be modified in order to be used with teachers that
demand that kind of skills.

Keywords: Creative Learning. Active methodologies. Collaborative writing. Rotation by
stations.

1 Introdugéo

A busca por formas eficientes para proporcionar uma educacéo de qualidade ja atravessa
varios séculos, sempre evoluindo e acompanhando as mudancas de comportamento social e 0s
avancos tecnologicos. As tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo (TDIC), por
exemplo, tém apresentado importantes contribuicbes para a proposicdo de estratégias
pedagdgicas diferenciadas, que incentivam a aquisicdo do conhecimento.

Préticas de ensino inovadoras vém sendo criadas ou modificadas a partir de outras mais
antigas, como € o caso da aprendizagem criativa que, segundo Resnick (2020), busca uma
expansao do pensamento e da expressdo criativos dos estudantes com o auxilio das TDIC. Para
esse autor,

alguns usos de novas tecnologias promovem o pensamento criativo, enquanto outros
0 restringem, e 0 mesmo se aplica as tecnologias antigas. Em vez de tentar escolher
entre muita tecnologia, pouca tecnologia e nenhuma tecnologia, pais e professores
deveriam procurar atividades que envolvam as criangas no pensamento e expressao
criativos. (RESNICK, 2020, p. 55)

Nesse sentido, acredita-se ser fundamental que os profissionais da area da educacdo
incorporem em suas praticas pedagdgicas os principios da aprendizagem criativa. Refletindo
sobre a propria pratica docente, muitas vezes surge a seguinte questdo: como apresentar 0s
principios da abordagem pedagogica da aprendizagem criativa a profissionais da educagdo que
queiram ou necessitem de capacitagdo sobre o tema? Entende-se que, para realizar esse intento,
oficinas de formagéo para docentes, utilizando metodologias ativas que instiguem a criatividade
dos participantes, possam ser uma estratégia de sucesso. Existem diversos tipos de formacéo,
mas no contexto deste trabalho optou-se por elaborar uma formagéo para aprendizagem criativa
utilizando os seus pressupostos teoricos. Para tanto, foi proposta uma oficina cujo objetivo geral
é fazer com que o participante compreenda os principios da aprendizagem criativa, tendo como
objetivos especificos: estimular o processo criativo dos participantes, promover interagao entre
eles por meio de atividades colaborativas e instigar o uso da escrita colaborativa digital.
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O objetivo deste artigo é descrever a aplicacdo da referida oficina, oferecida a alunos do
curso de Mestrado Profissional em Informética na Educacéo, a fim de determinar se podera ser
replicada com profissionais da educacdo que também necessitem dessa capacitacdo. Cabe
destacar que a grande maioria desses alunos atua como professor na educagdo bésica ou como
docente no ensino superior. O artigo inicia com uma revisao bibliografica sobre a aprendizagem
criativa e seus quatro Os, e sobre as metodologias ativas que foram utilizadas (escrita
colaborativa digital e rotacao por esta¢cdes). Em seguida, sdo descritos o percurso metodologico
empregado e os resultados obtidos. Adiante, sdo realizadas as discussdes relacionadas a
atividade realizada. Por fim, algumas consideracGes finais sdo apresentadas.

2 A aprendizagem criativa e seus 4Ps

Burd (2020, p. 21) alerta para o fato de que € necessario entender que, embora a
expressao aprendizagem criativa seja recente, suas ideias nao o sdo e, mais do que um modismo,
“a aprendizagem criativa pode ser entendida como um movimento em prol de uma educagéo
mais relevante para todos, uma abordagem educacional que reune varias correntes”.

A principal destas correntes é o construcionismo, proposto por Seymour Papert, que tem
por objetivo “ensinar de forma a produzir o méximo de aprendizado com o minimo de ensino”
(PAPERT, 1992, p. 139). Papert inspirou-se claramente nas ideias pedagdgicas de John Dewey,
expostas ha mais de cem anos. Essas ideias tém como foco a manipulacdo de ferramentas e
materiais para expressarem emocoes felizes e o direito ao erro, como demonstrado por Fino
(2017) que, desde a década de 1960, pesquisa e defende o uso criativo da programacéo e da
robdtica na educacdo. Conforme Burd (2020, p. 21), a aprendizagem criativa também aproveita
e remixa conceitos de Froebel, Piaget, Montessori e Paulo Freire, entre outros educadores
consagrados.

Mitchel Resnick (2020, p. 35-39) defende que o jardim de infancia é a maior invencao
dos ultimos mil anos e representa um importante ponto de partida de abordagens pedagdgicas
ja existentes. Assim sendo, para ele, o restante da escola (bem como o restante da vida) deveria
se tornar mais parecido com o jardim de infancia no sentido de que, nessa instancia, as criangas
aprendem através do processo criativo e comecam a se desenvolver como pensadoras criativas.

Ainda segundo Resnick (2020, p. 40), o processo criativo pode ser pensado usando uma
espiral da aprendizagem criativa (Figura 1), de modo que, “enquanto as criancas do jardim de
infancia brincam com pecas de montar, constroem castelos e contam histdrias, elas se envolvem
com todos os aspectos do processo criativo”: imaginar, criar, brincar, compartilhar, refletir e
novamente imaginar.

Figura 1 - A espiral da aprendizagem criativa.
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Fonte: Resnick (2020).
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Resnick (2020) explica os passos da espiral da aprendizagem criativa a partir do
exemplo de uma atividade realizada em um jardim de infancia:

Imaginar: em nosso exemplo, as criangas comegam a imaginar um castelo de fantasia
e a familia que vive nele. Criar: imaginar ndo é suficiente. As criancas transformam
as ideias em aces, criando um castelo, uma torre ou uma histdria. Brincar: as
criancas estdo sempre interagindo e fazendo experiéncias com suas criacdes, tentando
construir uma torre mais alta ou trazendo novas possibilidades para a historia.
Compartilhar: um grupo de criangas colabora na construcao do castelo, outro grupo
ajuda na criagdo da histdria e os dois grupos compartilnam ideias entre si. Cada novo
acréscimo ao castelo inspira uma nova histéria e vice-versa. Refletir: quando a torre
cai, a professora se aproxima e incentiva as criangas a refletirem sobre por que ela
caiu. Como elas poderiam criar uma torre mais estavel? A professora mostra imagens
de edificios, e as criangas percebem que a parte inferior deles é mais ampla do que os
topos. Elas decidem reconstruir a torre com uma base maior do que a anterior.
Imaginar: com base nas experiéncias que passam pela espiral, as criangas imaginam
novas ideias e novas orientagdes. E se criarmos uma aldeia em volta do castelo? E se
criarmos um teatro de fantoches sobre a vida na aldeia? (RESNICK, 2020, p. 40-41.
Grifos nossos).

Assim, conforme explicam Souza e Rubim (2019, p. 4), “os estudos e discussdes sobre
a aprendizagem criativa estdo diretamente relacionadas ao construcionismo e a uma educacao
mais criativa, significativa e ‘m@o na massa’” e sdo norteados pelos 4 Ps da aprendizagem
criativa.

Os 4Ps da aprendizagem criativa surgiram quando Mitchel Resnick e seu grupo de
pesquisa no Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) buscavam formas de incentivar e
apoiar experiéncias deste tipo e definiram “um conjunto de quatro principios orientadores para
ajudar os jovens a se desenvolverem como pensadores criativos: projetos, paixao, pares e pensar
brincando”. Resnick e seus colaboradores acreditavam que essa ¢ uma das melhores formas de
incentivar a criatividade, desenvolvendo projetos com os pares, baseados nas suas paixdes e
intensificando o pensar critico e criativo (RESNICK, 2020, p. 44).

Além disso, os quatro Ps podem servir como uma estrutura muito Util para professores,
pais e qualquer pessoa interessada em apoiar a aprendizagem criativa (RESNICK, 2020, p. 45-
46). Segundo Moran (2018, p. 13), para o professor em suas praticas pedagdgicas, 0s caminhos
para o desenvolvimento da aprendizagem criativa, de forma autbnoma e colaborativa, passam
pela aplicacdo de metodologias ativas.

3 As metodologias ativas

As metodologias ativas podem ser consideradas estratégias pedagogicas cujo elemento
central é o protagonismo do estudante, baseado em sua participacdo ativa em seu processo de
aprendizagem. Para Moran (2018), a aprendizagem ocorre de forma ativa e significativa quando
ha evolucgéo no nivel de conhecimento do aprendiz, ou seja, ele parte de niveis basicos até 0s
mais avancados, sendo que para tanto utiliza habilidades e competéncias para aprender, assim
COMo exercita a sua autonomia.

Moran (2018, p. 39) afirma, ainda, que € possivel aprender de muitas maneiras, por meio
de diversas técnicas e procedimentos, com maior ou menor eficacia, rumo aos objetivos
desejados. Duas dessas técnicas de metodologias ativas consideradas de grande eficacia serdo
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relatadas nesse artigo — a escrita colaborativa digital e a rotacdo por estagdes — e serdo
descritas brevemente a seguir.

3.1 Escrita colaborativa digital

Para Rice e Huguley (1994, p. 163, traducao nossa), a escrita colaborativa consiste em
escrever de forma coletiva um tnico texto. Nesse caso, a escrita pode ser “qualquer atividade
que leva a um documento completo, incluindo brainstorming ou geracdo de ideias, coleta de
pesquisa, planejamento e organizacdo, redacao, revisao e edicao”.

Ademais, Lowry et al. (2004, p. 75, traducdo nossa) definem a escrita colaborativa como
um processo, baseado na interacdo e na comunicacao, que envolve um conjunto de sujeitos 0s
quais possuem um objetivo comum. Para Maria, Lorandi e Behar (2021), as TDIC auxiliam no
processo de producdo colaborativa. As autoras argumentam que elas ainda viabilizam explorar
novas formas de se comunicar, capacitar e escrever. Essas autoras apontam que, na escrita
colaborativa digital,

a interacdo pode ser facilitada por diferentes meios de comunicacdo, a fim de
promover trocas e a negociagao entre os integrantes do grupo sobre o texto que estdo
construindo. Tanto a interacdo quanto a comunicacdo Sdo essenciais para que a
producdo textual consiga ser direcionada. Se ndo ha didlogo visando a organizacéo
das ideias, o texto corre o risco de ser descontinuado ou, ainda, ser finalizado sem
cumprir com seus objetivos. (MARIA; LORANDI; BEHAR, 2021, p. 3).

Lucena et al. (2020) reforcam que a interatividade com as interfaces digitais,
possibilitada pela escrita colaborativa digital, viabiliza aos alunos interagirem com a maquina,
estabelecendo um didlogo com o que estéo estudando. Esse tipo de interface amplia as conexdes
dos estudantes com o que estdo produzindo e com o que estdo aprendendo, a0 mesmo tempo
em que interagem com seus pares, discutindo e dialogando sobre quais as melhores formas de
criar para alcangar os objetivos delineados. Por fim, Elicker et al. (2019) concluiram que a
producdo de um texto de forma colaborativa favorece o aprendizado e possibilita o
desenvolvimento de outras habilidades como a capacidade de negociacdo, a possibilidade de
trabalhar em equipe, e, com maior énfase, a colaboracéo.

3.2 Rotacdo por estacoes

Moran (2018) afirma que, em um mundo conectado e digital, as metodologias ativas se
expressam por meio de modelos de ensino hibridos (rotacdo individual, laboratorio rotacional,
rotacdo por estacdes, sala de aula invertida, modelo flex, modelo a la carte e modelo virtual
enriquecido) (STAKER; HORN, 2015), com muitas possiveis combinagdes. Para Moran
(2018), a oportunidade de unir as metodologias ativas aos modelos de ensino hibrido oferecem
autonomia ao estudante e viabilizam que ele exerca o protagonismo no seu processo de
aprendizagem.

Considerando esses modelos, Staker e Horn (2015) identificaram que o esquema de
rotacdo por estacOes € considerado uma forma de ensino hibrido sustentada. Os modelos
sustentados utilizam como elemento principal praticas que envolvem rotacéo e que podem ou
ndo combinar ferramentas digitais em pelo menos uma estacao.
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Destaca-se que, no modelo de rotacdo por estacdes, 0 grupo de estudantes é dividido em
grupos menores — denominados estacOes. Para cada estacao é estabelecido o desenvolvimento
de uma atividade, a qual tem objetivos de aprendizagem bem delimitados. Apds um periodo, 0s
grupos devem “rotacionar”, ou seja, trocar de estacdo de modo que percorram todas as estagdes
definidas. Observa-se que as atividades das estacdes ndo precisam estar relacionadas de forma
sequencial, apenas devem estar integradas ao término da conducéo de toda a pratica pedagogica.

Para Bacich et al. (2015, p. 78), na rotagao por estagdes, “os estudantes sdo organizados
em grupos, cada um dos quais realiza uma tarefa de acordo com os objetivos do professor para
a aula em questao”. De fato, a colaboracao nao ocorre de forma espontanea, necessariamente.
A coordenacdo da colaboracdo é tarefa fundamental e o professor deve deixar sempre claro que
as atividades devem ser realizadas colaborativamente e quais podem ser feitas de maneira
individual. Mesmo quando ocorre uma divisdo das atividades realizadas por cada aluno, é
necessario que elas sejam correlatas e demandem um processo colaborativo para adquirirem

significado completo.

4 Metodologia

A formacdo foi realizada com estudantes do Mestrado Profissional em Informatica na
Educacdo, do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul. Trata-
se de uma pesquisa de natureza aplicada que objetiva gerar conhecimentos para aplicacdo
pratica, dirigidos a solucdo de um problema especifico. As abordagens de pesquisa selecionadas
foram a qualitativa e quantitativa. A abordagem qualitativa trata de aspectos da realidade que
ndo podem ser quantificados, centrando-se na compreensdo e explicacdo da dinamica das
relacBes sociais. Ja 0 aspecto quantitativo da pesquisa enfatiza a objetividade na coleta e analise
dos dados ao mesmo tempo em que analisa dados numéricos por meio de procedimentos
estatisticos (SILVEIRA; CORDOVA, 2009, p. 32-35). Quanto aos objetivos, trata-se de uma
pesquisa descritiva, que tem como objetivo a descri¢cdo das caracteristicas de determinada
populacdo ou fenémeno (GIL, 2002, p. 42).

Em relacdo aos procedimentos, a revisdo bibliogréfica foi desenvolvida tendo como
base material publicado em livros e artigos cientificos (GIL, 2002). Os resultados da oficina
séo apresentados na forma de relato de experiéncia, que, conforme Mussi et al. (2021, p. 65),
consiste em “um tipo de producao de conhecimento cujo texto trata de uma vivéncia académica
ou profissional em um dos pilares da formac&o universitaria (ensino, pesquisa e extensdo), cuja
caracteristica principal € a descri¢do da intervengao”.

Para a organizacdo da oficina, as atividades foram estabelecidas na forma de uma
sequéncia didatica entendida como “um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e
articuladas para a realizacao de certos objetivos educacionais, que tém um principio e um fim
conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos” (ZABALA, 1998, p. 18).

A oficina teve como objetivo geral fazer com que os participantes compreendessem 0s
principios da aprendizagem criativa e como objetivos especificos estimular o processo criativo
dos participantes; promover a interacdo entre 0s participantes por meio de atividades
colaborativas e instigar a escrita coletiva digital. A oficina foi programada para uma duragao
de duas horas, sendo que esse periodo foi dividido em cinco momentos:

a) no primeiro momento, foi realizada a apresentagdo da proposta (conceitos de
aprendizagem criativa e escrita colaborativa; escolha dos representantes dos grupos
e instrugdes para as atividades em grupo);
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b) no segundo momento, ocorreu a atividade de rotagcdo por estacbes. A turma foi
dividida em quatro grupos. A divisdo dos grupos foi realizada rapidamente (em
cinco minutos) e para realizar as atividades previstas para cada uma das quatro
estacOes os estudantes utilizaram dez minutos. Cada estacdo representou uma area
do conhecimento segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL,
2017): estacdo 1 - Linguagens e suas Tecnologias; estacdo 2 - Matematica e suas
Tecnologias; estacdo 3 - Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias; estacdo 4 -
Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas. A tarefa de cada estagdo consistia em cada
grupo buscar na internet um exemplo de atividades envolvendo aprendizagem
criativa para cada area do conhecimento. Os exemplos foram postados no Padlet, de
modo que todos os quatro grupos deveriam inserir exemplos para as quatro areas do
conhecimento;

C) o terceiro momento contou com a criacdo e escrita colaborativa. Cada grupo criou
seu préprio exemplo de atividade envolvendo aprendizagem criativa, utilizando a
I6gica da espiral da aprendizagem criativa;

d) o quarto momento compreendeu a etapa de avaliacdo em que cada participante
preencheu um questionario com perguntas abertas e fechadas, elaborado com a
ferramenta Google Forms. Ele foi estruturado em trés partes: questdes sobre o perfil
do participante; questdes para avaliacdo da oficina e questdes de autoavaliacdo sobre
ela;

e) no quinto e dltimo momento, foi construida uma nuvem de palavras usando a
ferramenta Mentimeter com o objetivo de realizar o fechamento da oficina e
identificar as palavras que mais marcaram os participantes.

Considerando-se as tecnologias usadas, o Padlet (disponivel em: https://pt-
br.padlet.com/) é uma plataforma web baseada no conceito de murais ou quadros interativos,
em que é possivel sistematizar e compartilhar contetdo, ou postar comentarios em posts
inseridos por outros usuarios. No caso da atividade proposta, ele foi utilizado para publicar a
producéo textual das equipes e os exemplos de atividades criativas. O Google Forms (disponivel
em: https://www.google.com/intl/pt-BR/forms/about/) é uma ferramenta da Google que tem
como funcdo elaborar formulérios ou questionérios e possui diversas aplicabilidades. Ele
permite coletar informacdes relacionadas a questionarios e gera, de forma automatica, graficos
com os dados coletados. Por dltimo, a ferramenta Mentimeter (disponivel em:
https://www.mentimeter.com/pt-BR) foi utilizada no final da atividade, quando foi realizada
uma avaliagdo da dinamica da oficina. Ela permite gerar uma nuvem de palavras em tempo real,
gue expressam as respostas dos usuarios a uma determinada pergunta feita pelos organizadores
da oficina.

Destaca-se que a oficina foi realizada utilizando-se a ferramenta Google Meet que € um
servico de comunicacao por video que permite realizar reunides com diversos participantes.
Como a oficina foi conduzida em 2021, foi necessario conduzir a atividade seguindo as
restricdes de contato social vinculadas a pandemia de Covid-19.

5 Resultados e discussoes

Os resultados apresentados nesse artigo foram organizados em duas se¢des: a se¢do 5.1 que
descreve algumas das percepcOes obtidas pelos autores com relagdo ao uso das ferramentas
digitais utilizadas e sobre as possibilidades de aplicabilidade destas no contexto educacional; e
a secdo 5.2 traz alguns resultados obtidos com a aplicacdo do questionario.
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5.1 Producdes da Oficina

Para a postagem das atividades criativas foi utilizado o Padlet organizado em 12 colunas,
a fim de facilitar o desenvolvimento das atividades durante a oficina (Figura 2).

Figura 2 — Padlet utilizado na oficina.

Fonte: Elaborado pelos autores (usando a ferramenta Padlet).
Disponivel em: https://padlet.com/andreiaaccordi/mog6bydvo4s00el6

A primeira coluna continha os nomes dos participantes e seus respectivos grupos. Da
segunda a quinta coluna, estavam as areas do conhecimento da BNCC, onde as equipes
deveriam postar exemplos de atividades envolvendo aprendizagem criativa. A proxima coluna
apresentava um template que serviu de modelo para as equipes prepararem a atividade de
aprendizagem criativa. Na sétima coluna, os grupos deveriam postar suas ideias criativas
envolvendo uma area do conhecimento da BNCC. A oitava coluna continha um quadro
explicativo com a sequéncia didatica utilizada na oficina. Na nona coluna, o participante
poderia acessar diretamente a avaliacdo da oficina, realizada em um formulério do Google. Na
décima coluna, o participante tinha acesso a criacdo da nuvem de palavras, atividade realizada
no Mentimeter. Na penultima coluna estava disponibilizado um arquivo com o contetdo da
BNCC e a tltima coluna apresentava um crondmetro on-line para que cada grupo controlasse
o0 tempo de realizacdo de cada uma das estacoes.

Ao conduzir a oficina, pode-se concordar com Monteiro (2019) quando ele afirma que
0 emprego das tecnologias digitais, como o Padlet, permite ao professor ressignificar o processo
de construcdo do conhecimento de forma interativa e colaborativa, transformando o modelo de
ensino. Além disso, a ferramenta vai ao encontro das teorias que fundamentam as metodologias
ativas, principalmente aquelas que abordam a importancia de desenvolver atividades que
tornam os alunos mais autbnomos na aquisicdo e no processo de construcdo do conhecimento,
aspectos levantados por Monteiro (2019). Para Carlotto (2003, p. 94), o uso do Padlet favorece
a interacdo e a comunicacdo, cooperando para o desenvolvimento do processo de ensino-
aprendizagem e para o letramento, pautado na linguagem do hipertexto, pois 0s materiais
disponibilizados possibilitam a navegacdo do aluno por diferentes hiperlinks.

Outro recurso usado na oficina foi a nuvem de palavras, que foi produzida usando a
ferramenta Mentimeter (Figura 3). Cada participante poderia inserir até trés palavras ou
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expressoes para responder a questao: para mim, aprendizagem criativa €? A palavra “inovagao”
foi a que mais se destacou, seguido por “pensar brincando”, “projeto” e “criatividade”. Outros
termos também merecem destaque, como “paixdo” e “pares” (dois dos 4 Ps da aprendizagem

b 1Y

criativa), “pensar fora da caixa”, “aprender de forma ludica” e “colaboracao”.

Essa ferramenta foi utilizada pois, como relatam Brocardo e Di Domenico (2021), ela é
adequada tanto para o formato presencial quanto ndo presencial. Esses autores aplicaram uma
oficina sobre o uso da ferramenta Mentimeter de forma ndo presencial com professores da
Educacgdo Basica e Superior, incluindo o uso de nuvem de palavras. Assim como no trabalho
de Bocardo e Di Domenico, a maioria dos participantes da pesquisa relatada por este artigo ndo
conhecia a ferramenta e afirmaram pretender utiliza-la em sala de aula.

Figura 3 — Nuvem de palavras construida pelos participantes da oficina.
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Fonte: Elaborado pelos Autores (usando a Ferramenta Mentimeter).

5.2 Avaliagéo da Oficina

Conforme mencionado previamente, o questionario permitiu um levantamento de perfil
dos participantes. Dos 21 estudantes que estavam presentes na oficina, 19 responderam ao
formulario avaliativo. O grupo foi composto por alunos do curso de Mestrado Profissional em
Informatica na Educacéo, sendo que 58% dos participantes eram do sexo feminino. A base de
formacédo dos participantes mostrou-se diversificada, abarcando seis areas do conhecimento do
CNPq e 13 cursos diferentes: Ciéncias Exatas e da Terra (Ciéncia da Computagdo /
Computacdo; Analise e Desenvolvimento de Sistemas; Tecnologia em Sistemas para Internet;
Geografia; Fisica; Tecndlogo em Gestdo de TI); Ciéncias Humanas (Pedagogia); Linguistica,
Letras e Artes (Letras; Moda); Ciéncias Sociais Aplicadas (Ciéncias Contébeis;
Biblioteconomia); Ciéncias da Saude (Fonoaudiologia) e Interdisciplinar (Tecndlogo em
Processos Gerenciais). O Grafico 1 ilustra os resultados obtidos com o levantamento de perfil
dos participantes. E possivel perceber que, devido ao escopo do curso, a maioria dos
participantes estdo vinculados a cursos da area de Ciéncias Exatas e da Terra e Pedagogia, € 0s
demais distribuidos em outras areas do conhecimento.
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Grafico 1 — Perfil dos Participantes da Oficina.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Sobre as atividades propostas, 60% dos participantes da oficina ficaram satisfeitos, 75%
consideraram que houve clareza na explicacao das tarefas e 60% dos participantes qualificaram
como boas as atividades propostas na oficina. Em relacdo as avaliagbes das atividades
propostas, o nivel de interesse dos participantes no uso conjugado da escrita colaborativa digital
e rotacdo por estacdes foi de 68%. Ja 63% dos participantes atestaram que reproduziriam a
dindmica da oficina, envolvendo metodologias ativas e aprendizagem criativa em suas praticas
pedagdgicas.

Percebeu-se nessa oficina o que Maria, Lorandi e Behar (2021) j& haviam relatado, o
fato de que a escrita colaborativa digital oferece oportunidades de brainstorming coletivo que
pode ser realizada interativamente, o que pode facilitar o surgimento de ideias e auxiliar no
inicio da construcdo do conhecimento. Outro aspecto identificado com a conducéo da oficina
foi a intensa colaboracdo entre os participantes. Isto € fundamental para que o processo de
escrita colaborativa digital ocorra de forma eficiente e favoreca o trabalho em grupo (MARIA;
LORANDI; BEHAR, 2021).

Em relacdo ao grau de dificuldade na execucdo das tarefas (Gréafico 2), os participantes
encontraram mais dificuldade na atividade de rotacdo por estacfes, onde deveriam postar no
Padlet exemplos de atividades envolvendo aprendizagem criativa por area de conhecimento da
BNCC. Como muitos participantes da oficina possuiam formacgdo na area da informaética,
percebeu-se que os grupos ndo enfrentaram dificuldades relativas ao uso das TDIC. A maioria
das adversidades encontradas pelos participantes foram na compreensdo da BNCC, pois alguns
atuam no ensino superior. Outra davida identificada teve relagdo com o repositorio ou site que
deveria ser acessado, pois ndao foram encontrados repositorios direcionados ao
compartilhamento de atividades vinculadas a aprendizagem criativa.

No questionario, 0s participantes avaliaram 0s pontos que apresentaram maior
dificuldade (Gréfico 2). O item realizar a rotagdo por estacdes foi o item com maior percentual.
Acredita-se que isso deve-se ao fato de que os participantes ndo haviam utilizado esse modelo
de ensino hibrido ainda. Eles ainda apontaram que o fator tempo prejudicou 0 andamento das
atividades, ressaltando que o tempo estimado para realizar todas as atividades propostas na
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oficina foi insuficiente. Assim, percebe-se que € necessario redimensionar o tempo para que 0s
participantes possam realizar as atividades e construir novos conhecimentos a partir delas.

Gréafico 2 — Quais atividades da oficina online vocé teve mais dificuldade para participar?
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Sobre a tematica, 50% dos participantes consideraram que a oficina ofereceu
oportunidades de ampliarem seus conhecimentos sobre aprendizagem criativa. A proxima
questdo tratou dos principios da aprendizagem criativa (0s 4 Ps: projeto, parcerias, paixdo e
pensar brincando) que os participantes conseguiram identificar ao mobilizarem-nos para a
execucdo das tarefas propostas. Essa questdo permitia a escolha de mais de uma alternativa.
Um participante afirmou que ndo conseguiu mobilizar nenhum dos principios; um participante
identificou apenas o projeto, outro somente o pensar brincando e outros seis somente as
parcerias. Quatro participantes conseguiram reconhecer dois principios (um, parcerias e paixao,
e trés, projeto e pensar brincando). Trés participantes foram bem-sucedidos em reconhecer trés
principios e um conseguiu mobilizar todos os quatro principios (Grafico 3). Resnick (2020, p.
64) argumenta gue o interesse de um estudante pelo tema de um projeto induz a paixao. Assim,
refletindo sobre a prética realizada, a escolha pelo tema da BNCC talvez ndo tenha motivado
0s participantes que atuam mais com estudantes de nivel superior.

Gréfico 3 - Durante a oficina, qual ou quais dos principios da aprendizagem criativa vocé identificou que mobilizou
para a execucdo das tarefas propostas?
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Fonte: Elaborado pelos autores.
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Em uma oficina de poucas horas seria realmente muito dificil desenvolver e aplicar
todos os conceitos vinculados a aprendizagem criativa, porém acredita-se que com a oficina foi
possivel apresentar o tema e demonstrar que 0 mesmo pode ser aplicado na Educacéo Bésica e
pode apresentar intersec¢cbes com a BNCC, oportunizando o desenvolvimento de outras
habilidades e competéncias.

Em relagdo ao trabalho colaborativo, 60% dos participantes consideraram que foi
produtivo. Sobre as ferramentas digitais utilizadas, todos os participantes afirmaram que
conheciam o Padlet. Sobre seu uso, 40% responderam que 0 usam as vezes (mais ou menos
uma vez no semestre); 35% dos participantes responderam gque usam raramente (ndo usam em
todos os semestres) e 25% responderam que usam sempre (varias vezes em um semestre).

Sobre o contetdo trabalhado na oficina, 50% afirmaram que tiveram oportunidade de
reformular ou reforcar conceitos e pontos de vista que tinham a respeito de aprendizagem
criativa; 45% responderam que tiveram oportunidade de reformular ou reforcar conceitos e
pontos de vista que tinham a respeito de aprendizagem criativa apenas em parte e 1% afirmou
gue nao tiveram oportunidade de reformular ou reforcar conceitos e pontos de vista que tinham
a respeito de aprendizagem criativa.

6 Consideracdes finais

Ao realizar uma analise das producdes dos participantes da oficina e das avaliagdes
realizadas, conclui-se que os objetivos da atividade foram atingidos, porém com uma restri¢do
significativa. Embora as producbes tenham sido consistentes com a teoria da abordagem
pedagogica da aprendizagem criativa, houve clara dificuldade dos participantes de identificar
0s principios da aprendizagem criativa. Poder-se-ia considerar que a oficina cumpriu o seu
papel na medida em que as producdes refletiram o que se pretendia. No entanto, a dificuldade
relatada também demonstra que ndo se pode considerar que as percepcbes dos participantes
sobre os elementos constituintes da aprendizagem criativa é a necessaria para validar o modelo
de oficina testado. Resta a pergunta se 0s participantes chegaram ao nivel da abstracdo
reflexionante que lhes dara condi¢des de extrapolar o que foi trabalhado para as mais diversas
situacoes.

Dessa forma, o0 modelo de oficina descrito deve ser ainda retrabalhado para poder ser
utilizado com profissionais da area da educacdo que necessitem desse tipo de formacdo. Apos
este retrabalho, o presente modelo de oficina envolvendo aprendizagem criativa podera ser
replicado por um professor que queira aplicar uma sequéncia didatica sobre qualquer tema em
qualquer uma das areas do conhecimento da BNCC. Dentre os aspectos que devem ser
alterados, observa-se que o tempo precisa ser redimensionado e que o tema rotacao por estacées
precisa ser abordado com mais profundidade, visto que este foi 0 ponto de maior dificuldade
encontrado pelos participantes.

A despeito do ajuste necessario ao modelo e das dificuldades enfrentadas, as atividades
propostas foram bem avaliadas pelos participantes e 63% deles atestaram que reproduziriam a
dindmica da oficina, envolvendo metodologias ativas e aprendizagem criativa, em suas praticas
pedagogicas. Porém, a dificuldade na realizacdo da pesquisa sobre exemplos de atividades
envolvendo aprendizagem criativa por area de conhecimento da BNCC foi um fator néo
esperado pelos autores deste estudo. Identificou-se, inclusive, pouco conhecimento de alguns
participantes sobre a BNCC, apesar da maior parte do grupo atuar como professor. Outro fator
nédo esperado foi que, apesar de 60% dos participantes considerarem que o trabalho colaborativo
é produtivo e 45% consideraram baixo o grau de dificuldade em participar de atividades de
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formacgdo na modalidade online, ainda se constatou certa resisténcia durante as praticas da
oficina e algum grau de dificuldade de organizacdo das equipes e na atividade de escrita
colaborativa. Estas descobertas também devem ser alvo de analise na reconstru¢do do novo
modelo de oficina.

Destaca-se que a interacdo entre os participantes do grupo foi fluida, mas a aceitacdo no
processo criativo parece, ainda, demandar alguma resisténcia. A importancia da formacéo
continuada e o desenvolvimento da competéncia tecnoldgica de alunos e professores é refletida
nos dados coletados. Pretende-se, pois, a partir dos dados coletados, aperfeicoar o modelo de
oficina e testa-lo para que se possa alcancar resultados ainda mais satisfatorios e proporcionar
a comunidade docente um instrumento capaz de alavancar a aprendizagem criativa.

Referéncias

BACICH, L.; TANZI NETO, A.; TREVISANI, F. M. Ensino hibrido: personalizacédo e
tecnologia na educagdo. In: BACICH, L.; TANZI NETO, A.; TREVISANI, F. M. (org.).
Ensino Hibrido: personalizacéo e tecnologia na educacdo. Porto Alegre: Penso, 2015. p. 67-
93. [E-book].

BROCARDQO, 1. S.; DI DOMENICO, A. S. Funcionalidades e aplicacdes do Mentimeter no
ensino presencial e remoto: um relato de experiéncia. EducEaD, Diamantina, v. 2, n. 1, 2022.
Disponivel em: http://revista.ead.ufvjm.edu.br/index.php/eduque/article/view/35/13. Acesso
em: 5 fev. 2022.

BURD, L. Prefécio a edicdo brasileira. In: RESNICK, Mitchel. Jardim de Inféncia para a
Vida Toda: por uma aprendizagem criativa, mdo na massa e relevante para todos. Porto
Alegre, Brasil: Penso, 2020. p. 21-23. [E-book].

CARLOTTO, F. Internet: oceanos de informacdo. In: FERREIRA, L. W. (org.) Leituras,
significacdes plurais - educacéo e midia: o visivel, o ilusorio, a imagem. Porto Alegre, RS.
editora EDIPUCRS, 2003.

ELICKER, A. T. et al. Producdes textuais em espacos digitais. Revista Virtu@Imente,
Bogota, v. 7, n. 1, p. 45-62, 2019. Disponivel em:
https://journal.universidadean.edu.co/index.php/vir/article/view/2321/1905. Acesso em: 15
jan. 2022.

FINO, C. N. Dewey, Papert, construcionismo e curriculo. In: FINO, C. N.; SOUSA, J. M.
(org.). (Contra) tempos de educacéo e democracia: evocando John Dewey. Funchal: Centro
de Investigacdo em Educacdo, 2017. p. 21-30. Disponivel em:
https://digituma.uma.pt/handle/10400.13/1961. Acesso em: 15 jan. 2022.

GIL, A. C. Como elaborar projetos de pesquisa. 4. ed. S&o Paulo: Atlas: 2002.

LOWRY, P. B.; Curtis, A.; LOWRY, M. R. Building a Taxonomy and Nomenclature of
Collaborative Writing to Improve Interdisciplinary Research and Practice. International
Journal of Business Communication, s.l., v. 41, n. 1, p. 66-99, 2004. Disponivel em:
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/0021943603259363. Acesso em: 5 jan. 2022.

# Tear: Revista de Educacdo Ciéncia e Tecnologia, v. 11, n. 1, 2022. 13



Htear #

Revista de Educacao, Ciéncia e Tecnologia #

LUCENA, S.; SANTOS, S. V. C. A,; OLIVEIRA, A. A. D. Espacos Multirreferenciais de
Aprendizagem em redes colaborativas. In: LUCENA, S.; NASCIMENTO, M. B. C.; BOA
SORTE, P (org.). Espacos de Aprendizagem em redes colaborativas na era da
mobilidade. Aracaju: Editora Universitaria Tiradentes, 2020. p. 23-47. Disponivel em:
https://editoratiradentes.com.br/e-book/aprendizagem.pdf. Acesso em: 5 jan 2022.

MARIA, A. A. S.; LORANDI, A.; BEHAR, P. A. Escrita Coletiva Digital: Conceitos,
Caracteristicas e Tecnologias. EaD em Foco, Rio de Janeiro, v. 11, n. 1, 16 set. 2021.
Disponivel em: https://eademfoco.cecierj.edu.br/index.php/Revista/article/view/1559. Acesso
em: 5 jan. 2022.

MONTEIRO, J. C. S. Narrativas hipertextuais na educagao superior: uma proposta
didatica para o ensino de Jornalismo Multimidia. 2019. Dissertacdo (Mestrado em Cultura e
Sociedade) — Programa de P6s-Graduacéo em Cultura e Sociedade, Universidade Federal do
Maranhdo, S&o Luis, 2019. Disponivel em: https://tedebc.ufma.br/jspui/handle/tede/2620.
Acesso em: 4 jan. 2022.

MORAN, J. Metodologias ativas em sala de aula. Revista Patio Ensino Médio, Profissional
e Tecnoldgico, s.1., v. 10, n. 39, p. 10-13, 2018.

MORAN, J. Metodologias Ativas. In: BACICH, L.; MORAN, J. (org.). Metodologias Ativas
para uma educacdo inovadora: uma abordagem tedrico-préatica. Porto Alegre: Penso, 2018.
p. 34-76. [e-Book].

MUSSI, R. K. F.; FLORES, F. F.; ALMEIDA, C. B. Pressupostos para a elaboracéo de relato
de experiéncia como conhecimento cientifico. Revista Praxis Educacional, s.I., v. 17, n. 48,
p. 60-77, 2021. Disponivel em:
https://periodicos2.uesb.br/index.php/praxis/article/download/9010/6134. Acesso em: 29 dez.
2021.

PAPERT, S. The Children’s Machine. New York: Basic Books, 1992.

RESNICK, M. Jardim de Infancia para a Vida Toda: por uma aprendizagem criativa, mao
na massa e relevante para todos. Porto Alegre: Penso, 2020. [E-book].

RICE, R. P.; HUGULEY, J. T. Describing Collaborative Forms: A Profile of the Team-
Writing Process. IEEE Transactions on Professional Communication, s.l., v. 37, n. 3, p.
163-170, 1994. Disponivel em: https://ieeexplore.ieee.org/document/317482. Acesso em: 3
jan. 2022.

SILVEIRA, D. T.; CORDOVA, F. P. A pesquisa cientifica. In: GERHARDT, T. E.;
SILVEIRA, D. T. (org.). Métodos de Pesquisa. Porto Alegre: Ed. UFRGS, 2009. p. 31-42.

SOUZA, E. P.; RUBIM, I. O. As dobras e os movimentos da aprendizagem criativa nos
Centros Juvenis de Ciéncia e Cultura. Tecnologias, Sociedade e Conhecimento, Campinas,
v. 6, n. 2, p. 61-80, 2019. Disponivel em:
https://econtents.bc.unicamp.br/inpec/index.php/tsc/article/view/14513. Acesso em: 3 jan.
2022.

STACKER, H.; HORN, M. B. Blended: usando a inovacao disruptiva para aprimorar a
educacdo. Porto Alegre: Penso, 2015.

# Tear: Revista de Educacdo Ciéncia e Tecnologia, v. 11, n. 1, 2022. 14



Htear #

Revista de Educacao, Ciéncia e Tecnologia

ZABALA, A. A pratica educativa: como ensinar. Porto Alegre: Artmed, 1998.

Recebido em marco de 2022.
Aprovado em maio de 2022.

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

15



