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RESUMO

Préaticas de ensino inovadoras vém sendo criadas ou recicladas a partir de outras mais
antigas, como € o caso da aprendizagem criativa que busca uma expansdo do pensamento
criativo e da expressdo criativa de alunos com o auxilio das tecnologias digitais de
informagcdo e comunicacdo. Considera-se importante que os profissionais da educacgéo
internalizem e incorporem em suas praticas de ensino 0s principios da aprendizagem
criativa. Para tanto, ofereceu-se uma oficina para alunos do Mestrado em Informética na
Educacao do Instituto Federal do Rio Grande do Sul, cujo objetivo geral é proporcionar ao
participante a compreenséo dos principios da aprendizagem criativa. Para a organizacéo
da oficina, as atividades foram estabelecidas na forma de uma sequéncia didatica, com a
duragdo de uma hora e quarenta minutos, divididos em cinco momentos. Os participantes
responderam a um questionario de avaliacdo e autoavaliacdo da atividade. O tempo curto
de duracao do seminério foi o principal ponto negativo detectado. As atividades propostas
foram bem avaliadas pelos participantes e a maioria deles atestaram que reproduziriam a
dindmica desse seminario, envolvendo metodologias ativas e aprendizagem criativa, em
suas praticas pedagogicas. A interacdo entre os participantes do grupo foi fluida, mas a
aceitacao do processo criativo parece, ainda, demandar alguma resisténcia.

Palavras-chave: tecnologias digitais de informac&o e comunicacédo; metodologias ativas;
escrita colaborativa; rotacéo por estacoes.

APPLICATION OF A WORKSHOP ON CREATIVE LEARNING TO MASTER'S
ACADEMICS IN COMPUTER TECHNOLOGY IN EDUCATION

ABSTRACT

Innovative teaching practices have been created or recycled from older ones, such as
creative learning that seeks to expand students' creative thinking and creative expression
with the help of digital information and communication technologies. It is considered
important that education professionals internalize and incorporate the principles of creative
learning into their teaching practices. To this end, a workshop was offered to students of the
Master's in Informatics in Education at the Federal Institute of Rio Grande do Sul, whose
general objective is to make the participant understand the principles of creative learning.
For the organization of the workshop, the activities were established in the form of a didactic
sequence, lasting one hour and forty minutes, divided into five moments. Participants
answered an activity assessment and self-assessment questionnaire. The short duration of
the seminar was the main negative point detected. The proposed activities were well
evaluated by the participants and most of them attested that they would reproduce the
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dynamics of this seminar, involving active methodologies and creative learning, in their
pedagogical practices. The interaction between the participants of the group was fluid, but
the acceptance of the creative process still demands some resistance.

Keywords: information and communication technologies; active methodologies;
collaborative writing; rotation by stations.

APLICACION TALLER DE APRENDIZAJE CREATIVO PARA ESTUDIANTES DE
MAESTRIA EN INFORMATICA EN EDUCACION

RESUMEN

Se han creado o reciclado practicas docentes innovadoras a partir de otras mas antiguas,
como es el caso del aprendizaje creativo, que busca ampliar el pensamiento creativo y la
expresion creativa de los estudiantes con la ayuda de las tecnologias digitales de la
informaciéon y la comunicacién. Se considera importante que los profesionales de la
educacion internalicen e incorporen los principios del aprendizaje creativo en sus practicas
docentes. Para ello, se ofrecié un taller para estudiantes de la Maestria en Tecnologias de
la Informacion en Educacion del Instituto Federal de Rio Grande do Sul, cuyo objetivo
general es hacer que el participante comprenda los principios del aprendizaje creativo. Para
organizar el taller, las actividades se establecieron en forma de una secuencia didactica, de
una hora y cuarenta minutos, dividida en cinco momentos. Los participantes respondieron
a un cuestionario de evaluacion y autoevaluacion de la actividad. La corta duracion del
seminario fue el principal punto negativo detectado. Las actividades propuestas fueron bien
evaluadas por los participantes y la mayoria de ellos afirmé que reproducirian la dinamica
de este seminario, involucrando metodologias activas y aprendizaje creativo, en sus
practicas pedagodgicas. La interaccion entre los participantes del grupo fue fluida, pero la
aceptacion del proceso creativo todavia parece requerir cierta resistencia.

Palabras clave: tecnologias digitales de la informacién y la comunicacién; metodologias
activas; escritura colaborativa; rotacidon por estaciones.

1 INTRODUCAO

A busca de formas eficientes de proporcionar uma educacdo de qualidade ja
atravessa varios séculos, sempre evoluindo e acompanhando as mudancas de
comportamento social e os avancos tecnolédgicos. As tecnologias digitais de informacéo e
comunicacédo (TDICs), por exemplo, vém dando importantes contribuicdes ao aumento da
gualidade do ensino ao longo das ultimas décadas.

Préticas de ensino inovadoras vém sendo criadas ou recicladas a partir de outras
mais antigas, como é o caso da aprendizagem criativa que, segundo Resnick (2020), busca
uma expansdo do pensamento criativo e da expressao criativa de nossos alunos com o
auxilio das TDICs. Para esse autor, certas aplicacdes das novas tecnologias estimulam a
criatividade, enquanto outras podem limita-la, e isso também se verifica com tecnologias
mais antigas. Em vez de debater entre 0 uso excessivo, moderado ou a auséncia de
tecnologia, pais e educadores deveriam priorizar atividades gque incentivem as criancas a
desenvolverem o pensamento e a expressao criativa (Resnick, 2020).

Nesse sentido, achamos importante que os profissionais da educagao internalizem
e incorporem em suas praticas de ensino os principios da aprendizagem criativa. Refletindo
sobre nossa propria pratica e entendendo que nem sempre a aprendizagem criativa é
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vislumbrada pelos profissionais de educacdo, os autores desta pesquisa levantaram a
guestdo: como podemos apresentar os principios da aprendizagem criativa de forma
realmente criativa a profissionais da educacao que queiram ou necessitem de capacitacédo
sobre o tema? Acreditamos que podemos realizar esse intento aplicando uma oficina
utilizando metodologias ativas que instiguem a criatividade dos participantes. Para tanto,
propomos uma oficina que trabalhasse a compreensdo dos principios da aprendizagem
criativa entre seus participantes, estimulando o processo criativo e promovendo interacéo
entre eles por meio de atividades colaborativas e instigar o uso da escrita colaborativa
digital.

A partir do exposto, o objetivo desse artigo € descrever a aplicacdo de uma oficina,
oferecida a alunos do mestrado em Informatica na Educacéo do Instituto Federal do Rio
Grande do Sul (IFRS), que podera ser replicada a profissionais da educacao de qualquer
segmento, que também necessitem dessa capacitacdo. O artigo inicia com uma revisdo
bibliografica sobre a aprendizagem criativa e seus quatro Ps (projetos, paixdo, pares e
pensar brincando) e as metodologias ativas que foram utilizadas (escrita colaborativa digital
e rotacdo por estacdes). Em seguida descrevemos o percurso metodolégico que seguimos
e relatamos os resultados e as discussdes relacionados a atividade realizada e, por fim,
apresentamos nossas consideracdes finais.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 A aprendizagem criativa e seus 4 Ps

Burd (2020, p. 21) alertou para o fato de que é necessario entender que, embora a
expressao aprendizagem criativa seja recente, suas ideias ndo o sao e, mais do que um
modismo, “a aprendizagem criativa pode ser entendida como um movimento em prol de
uma educacao mais relevante para todos, uma abordagem educacional que relne varias
correntes”.

A principal dessas correntes é o construcionismo, proposto por Seymour Papert e
cuja atitude minimalista tem por objetivo “ensinar de forma a produzir o maximo de
aprendizado com o minimo de ensino” (Papert, 1992, p. 139). Papert se inspirou claramente
nas ideias pedagdgicas de John Dewey, expostas ha mais de cem anos, como a
manipulacéo de ferramentas e materiais para expressarem emocdes felizes e o direito ao
erro, como demonstrado por Fino (2017).

Além do progressismo centenario de Dewey e do construcionismo de Papert, que
desde a década de 1960 pesquisa e defende o uso criativo da programacao e da robética
na educacado, conforme Burd (2020, p. 21), a aprendizagem criativa também aproveita e
remixa conceitos de Froebel, Piaget, Montessori e Paulo Freire, entre outros educadores
consagrados.

Resnick (2020, p. 35-39) defende a opinido de que o jardim de infancia é a maior
invencao dos ultimos mil anos e representa um importante ponto de partida de abordagens
ja existentes no ensino. 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 criancas aprendem sobre 0 processo criativo e comecam a se desenvolver
como pensadoras criativas.
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Resnick (2020, p. 40), pensou sobre o processo criativo em funcdo da espiral da
aprendizagem criativa, de modo que, “enquanto as criangas do jardim de infancia brincam
com pecas de montar, constroem castelos e contam historias, elas se envolvem com todos
0S aspectos do processo criativo: imaginar, criar, brincar, compartilhar, refletir e imaginar”
(Figura 1).

Figura 1 - A espiral da aprendizagem criativa

3

.
.- .

Fonte: Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa (s.d.).

Resnick (2020) explica os passos da espiral da aprendizagem criativa a partir de um
exemplo de uma atividade realizada em um jardim de infancia:

Imaginar: em nosso exemplo, as criangas comecam a imaginar um castelo de
fantasia e a familia que vive nele. Criar: imaginar ndo é suficiente. As criancas
transformam as ideias em ag¢®@es, criando um castelo, uma torre ou uma historia.
Brincar: as criangas estdo sempre interagindo e fazendo experiéncias com suas
criacBes, tentando construir uma torre mais alta ou trazendo novas possibilidades
para a histéria. Compartilhar: um grupo de criangas colabora na construgao do
castelo, outro grupo ajuda na criagdo da histéria e os dois grupos compartilham
ideias entre si. Cada novo acréscimo ao castelo inspira uma nova historia e vice-
versa. Refletir: quando a torre cai, a professora se aproxima e incentiva as criangas
a refletirem sobre por que [sic] 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 orientacdes. 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 dos autores).

Assim, conforme explicam Souza e Rubim (2019, p. 4), “os estudos e discussodes
sobre a aprendizagem criativa estao diretamente relacionadas ao construcionismo e a uma
educacdo mais criativa, significativa e ‘mdo na massa” e se norteiam nos 4 Ps da
aprendizagem criativa.

Os 4 Ps da aprendizagem criativa surgiram quando Mitchel Resnick e seu grupo de
pesquisa no Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT, na sigla em inglés) buscavam
formas de incentivar e apoiar experiéncias de aprendizagem criativa e desenvolveram “um
conjunto de quatro principios orientadores para ajudar os jovens a se desenvolverem como
pensadores criativos: projetos, paixdo, pares e pensar brincando”. Resnick e seus
colaboradores acreditavam que essa era a “melhor maneira de cultivar a criatividade seja
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ajudando as pessoas a trabalharem em projetos baseados em suas paixdes, em
colaboragédo com pares e mantendo o espirito do pensar” (Resnick, 2020, p. 44).

Além disso, os quatro Ps ndo sdo uma exclusividade dos pesquisadores
universitarios, podendo servir como uma estrutura muito util para professores, pais e
gualquer pessoa interessada em apoiar a aprendizagem criativa (Resnick, 2020, p. 45-46).

Segundo Moran (2018/2019, p. 13), para o professor em suas praticas pedagoégicas,
os caminhos para o desenvolvimento da aprendizagem criativa, de forma autbnoma e
colaborativa, passam pela aplicacao de metodologias ativas.

2.2 As metodologias ativas

Para Moran (2018, p. 41), “metodologias ativas sédo estratégias de ensino centradas
na participacao efetiva dos estudantes na construcdo do processo de aprendizagem, de
forma flexivel, interligada e hibrida”. Para o autor, “a aprendizagem ¢ ativa e significativa
guando avancamos em espiral, de niveis mais simples para mais complexos de
conhecimento e competéncia em todas as dimensdes da vida” (Moran, 2018 p. 37).

Moran (2018, p. 39) afirma, ainda, que aprendemos 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 relatadas nesse artigo, a escrita colaborativa digital e a rotagao por estacdes e serao
descritas brevemente a seguir.

2.2.1 Escrita colaborativa digital

Para Rice e Huguley (1994, p. 163, traducdo dos autores), escrita colaborativa
envolve varias pessoas que, juntas, realizam todas as etapas da criacdo de um texto, desde
a geracao de ideias até a revisao final.

Ademais, Lowry et al. (2004, traducdo nossa) definem a escrita colaborativa como
“‘um processo iterativo e social que envolve uma equipe focada em um objetivo comum que
negocia, coordena e comunica durante a criagdo de um documento comum?”.

Para Maria et al. (2021, p. 3), “de modo geral, as ferramentas digitais estdo ajudando
pessoas ao redor do mundo a explorar novas possibilidades de comunicacéo, instrucao e
orientagcdo de escrita”, 0 que transpde a escrita colaborativa para o meio digital. Esses
autores argumentam que, na escrita colaborativa digital, a interacdo e a comunicacgao entre
0s participantes sédo essenciais para garantir a coesdo e o cumprimento dos objetivos do
texto em construcéo (Maria et al., 2021).

Lucena et al. (2020) reforcam que a interatividade com as interfaces digitais,
possibilitada pela escrita colaborativa digital, por exemplo, possibilita aos alunos
interagirem ndo apenas com a maquina, estabelecendo um didlogo com o que estédo
estudando, conectando-se com o que estao produzindo e com o que estdo aprendendo, ao
mesmo tempo em que interagem com seus pares, discutindo e dialogando sobre quais as
melhores formas de produzir para alcancar os objetivos delineados.

Por fim, Elicker et al. (2019, p. 61), concluiram que “a forma colaborativa de
construcédo e desenvolvimento textual oportuniza um amplo aprendizado e um respeito
mutuo, pois o trabalho do outro interfere na produgao coletiva e melhora o individual”.

Conforme Elicker et al. (2019), cada projeto escolar deve ser planejado com base
nos objetivos e nas necessidades de alunos e professores, adaptando-se constantemente
a novas informacdes e desafios para incorporar propostas de ensino inovadoras.
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2.2.2 Rotacgao por estacoes

Moran (2018), afirma que, num mundo conectado e digital, as metodologias ativas
se expressam por meio de modelos de ensino hibridos, com muitas possiveis combinacdes.
Para ele, “a juncdo de metodologias ativas com modelos flexiveis e hibridos traz
contribui¢cdes importantes para o desenho de solugbes atuais para os aprendizes de hoje”
(Moran, 2018 p. 41).

O modelo de rotagdo por estagdes, em um contexto digital, € considerado uma forma
de ensino hibrido. Consideramos o ensino hibrido como:

Um programa de educagdo formal no qual um estudante aprende: pelo menos em
parte por meio do ensino online, com algum elemento de controle do aluno sobre o
tempo, local, caminho e/ou ritmo do aprendizado; pelo menos em parte em uma
localidade fisica supervisionada, fora de sua residéncia; e que as modalidades ao
longo do caminho de aprendizado de cada estudante em um curso ou matéria
estejam conectados, oferecendo uma experiéncia de educagéo (Christensen et al.,
2013, p. 8).

Para Bacich et al. (2015, p. 78), na rotagdo por estagbes, “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”. Os autores enfatizam, inclusive, que “é importante
valorizar momentos em que o0s estudantes possam trabalhar de forma colaborativa e
agueles em que possam fazé-lo individualmente” (Bacich et al., 2015, p. 78).

3 METODOLOGIA

Participaram da atividade discentes das turmas de Tecnologias da Informacao e
Comunicacéo do segundo semestre de 2021 do Mestrado Profissional em Informética na
Educacao do Instituto Federal do Rio Grande do Sul (IFRS). Trata-se de uma pesquisa de
natureza aplicada, que objetiva gerar conhecimentos para aplicacao pratica, dirigidos a
solucdo de um problema especifico. Utilizamos uma abordagem qualitativa e quantitativa.
A abordagem qualitativa se preocupa com aspectos da realidade que ndo podem ser
guantificados, centrando-se na compreensao e explicacdo da dinamica das relacdes
sociais. Ja 0 aspecto quantitativo da pesquisa enfatizou a objetividade na coleta e analise
dos dados ao mesmo tempo em que analisa dados numéricos por meio de procedimentos
estatisticos (Silveira; Coérdova, 2009, p. 32-35). Quanto aos objetivos, trata-se de uma
pesquisa descritiva, que tem como objetivo a descricdo das caracteristicas de determinada
populagéo ou fendémeno (Gil, 2002, p. 42).

Quanto aos procedimentos, a revisao bibliogréafica foi fundamentada por meio de
pesquisa bibliografica, a qual foi desenvolvida tendo como base material publicado em livros
e artigos cientificos (Gil, 2002). Os resultados da oficina sdo apresentados na forma de
relato de experiéncia, que, conforme Mussi et al. (2021, p. 65), consiste em “um tipo de
producdo de conhecimento, cujo texto trata de uma vivéncia académica e/ou profissional
em um dos pilares da formacdo universitaria (ensino, pesquisa e extensdo), cuja
caracteristica principal é a descricédo da intervengao”.
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Para a organizacao da oficina, as atividades foram estabelecidas na forma de uma
sequéncia didatica entendida como “um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e
articuladas para a realizacdo 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 interagcdo entre os participantes por meio de atividades
colaborativas e instigar a escrita coletiva digital.

A atividade foi programada para uma duracdo de uma hora e quarenta minutos,
divididos em cinco momentos.

No primeiro momento, com duracao de 15 minutos, foi realizada a apresentacéo da
proposta (conceitos de aprendizagem criativa e escrita colaborativa; escolha dos
representantes dos grupos e instrucdes para as atividades em grupo).

No segundo momento ocorreu a atividade de rotacdo por estagdes. A turma foi
dividida em quatro grupos. A divisdo dos grupos foi realizada em cinco minutos e cada uma
das quatro estacoes tiveram a duracdo de dez minutos. Cada estacao representou uma
area do conhecimento, segundo a Base Nacional Comum Curricular para o Ensino Médio:
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.

Cada grupo buscou na internet um exemplo de atividades envolvendo aprendizagem
criativa para cada area do conhecimento. Os exemplos foram postados na respectiva
estacdo no Padlet, de modo que todos os quatro grupos irdo postar exemplos para todas
as quatro areas do conhecimento.

O terceiro momento, com duracdo de 20 minutos, contou com a criagdo e escrita
colaborativa. Cada grupo criou seu préprio exemplo de atividade envolvendo aprendizagem
criativa, utilizando a légica da espiral da aprendizagem criativa.

O quarto momento, com duracdo de dez minutos, foi de avaliacdo, onde cada
participante preencheu um formulario de avaliacdo no Google Forms. O formuléario
apresentado em trés partes: questdes sobre o perfil do participante; questdes para
avaliacdo do seminario e questbes de autoavaliacdo sobre o seminario.

No quinto e ultimo momento, com duracao de dez minutos, encerrou-se a avaliacao
com a construcdo de uma nuvem de palavras no mentimeter, com o objetivo de fechamento
da oficina.

A oficina contou com a aplicacdo de quatro tecnologias digitais de informacéo e
comunicacéo (TDICs): Padlet, Google Forms, Google Meet e Mentimeter.

O Padlet € uma “plataforma web colaborativa em tempo real na qual os usuarios
podem carregar, organizar e compartilhar conteddo em quadros de avisos virtuais
chamados ‘padlets’ (Padlet, 2021) e foi utilizado para postar a producéo textual das equipes
e os exemplos de atividades criativas.

O Google Forms é um aplicativo de gerenciamento de pesquisas que pode ser usado
para questionarios e formularios de registro, cujas informacdes coletadas e os resultados
do questionario sédo transmitidos automaticamente (Google Forms, 2021). O Google Forms
foi utilizado para responder um formulario avaliativo sobre a oficina.

Ja o Google Meet € um servico de comunicacdo por video que permite que
empresas, escolas e outras organizagbes possam realizar reunides com até 250
participantes internos ou externos (Como Realizar, 2020).
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Por fim, o Mentimeter foi utilizado no final da atividade, quando foi realizado uma
avaliacdo da dinamica da oficina. O Mentimeter permite gerar uma nuvem de palavras em
tempo real, que expressam as respostas dos usuarios a uma determinada pergunta feita
pelos organizadores (Mentimeter, 2021).

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS
4.1 Perfil dos participantes da oficina

De 33 alunos inscritos nas turmas de 2021/1 e 2021/2, somente 21 estavam
presentes na oficina (ndo contabilizando a professora e os ministrantes da oficina). Desses,
19 responderam ao formulario avaliativo. O grupo foi composto por alunos do Mestrado
Profissional em Informatica na Educacgédo do Instituto Federal do Rio Grande do Sul (IFRS)
2021/1 (40%) e 2021/2 (60%) correspondente ao primeiro e segundo semestre do curso;
desse corpus 42% se declararam do sexo masculino e 58% do sexo feminino. A base de
formacdo dos participantes se mostrou diversificada, abarcando seis éareas do
conhecimento do CNPq e 13 cursos diferentes: Ciéncias Exatas e da Terra (Ciéncia da
Computacdo / Computacdo; Analise e Desenvolvimento de Sistemas; Tecnologia em
Sistemas para Internet; Geografia; Fisica; Tecnélogo em Gestéo de Tl); Ciéncias Humanas
(Pedagogia); Linguistica, Letras e Artes (Letras; Moda); Ciéncias Sociais Aplicadas
(Ciéncias Contabeis; Biblioteconomia); Ciéncias da Saude (Fonoaudiologia) e
Interdisciplinar (Tecndlogo em Processos Gerenciais) (figura 2). A maior parte do grupo
(53%) atua como professor.

4.2 Atividades realizadas no Padlet

O Padlet foi dividido em 12 colunas, de modo a facilitar o desenvolvimento das
atividades durante a oficina (Figura 3).

A primeira coluna continha os nomes dos participantes e seus respectivos grupos.
Da segunda a quinta colunas continha as areas do conhecimento da BNCC, onde as
equipes deveriam postar exemplos de atividades envolvendo aprendizagem criativa. A
préxima coluna apresentava um template que serviu de modelo para as equipes
prepararem a atividade de aprendizagem criativa. Na sétima coluna, 0s grupos deveriam
postar suas ideias criativas envolvendo uma area do conhecimento da BNCC. A oitava
coluna continha um quadro explicativo com a metodologia utilizada na atividade pratica. Na
nona coluna o participante poderia acessar diretamente a avaliacdo da oficina, realizada
em um formulario do Google. Na décima coluna o participante tinha acesso a criacdo da
nuvem de palavras, atividade realizada no Mentimeter. A penultima coluna continha um
arquivo com o conteudo da BNCC e a ultima coluna apresentava um crondmetro on-line,
para controle do tempo para realizagcéo das atividades.
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Figura 2 - Curso de Formacéo Inicial dos participantes do seminario, agrupados por area do
conhecimento do CNPq
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Artes Sociais
Aplicadas
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Contabeis, 1
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1
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Fonoaudioclogia, 1 | Gerenciais, 1

Fonte: Questionario elaborado pelos autores [s.d].

Figura 3 - Detalhe do Padlet onde foi realizada a oficina e sua divisdo em colunas

Trabalhando com Aprendizagem Criativa

Nuvem de Palavras
Avallalo da atividade code 2259 9041

Fonte: Oficina realizada pelos autores. [s.d].

Cabe ressaltar que todas as atividades foram realizadas, mas nem todas foram
postadas no Padlet, por falta de tempo. Alids, a falta de tempo foi uma das principais
dificuldades relatadas pelos participantes para o efetivo cumprimento das tarefas.

Concordamos com (Monteiro, 2019) quando afirma que o emprego das tecnologias
digitais, como o padlet, permitem ao professor ressignificar o processo de construcao 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 tecem sobre a importancia de desenvolver
atividades que tornam os alunos mais autbnomos na aquisi¢céo e no processo de construcao
do conhecimento, aspectos levantados por Monteiro (2019) em seus estudos sobre
hipertexto.
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Para Carlotto (2003, p. 94), o uso do Padlet favorece a interacdo e comunicagéao,
cooperando para o desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem e o letramento,
pautado na linguagem do hipertexto, pois os materiais disponibilizados possibilitam a
navegacdo do aluno por diferentes hiperlinks. Ainda conforme essa autora a
hipertextualidade permite que os usuéarios naveguem livremente entre links, promovendo
maior interacdo entre sujeito e informacdo em ambientes virtuais de aprendizagem, onde o
conteudo e o planejamento séo flexiveis e construidos conforme a exploracdo de cada
aluno (Carlotto, 2003).

4.3 Nuvem de palavras no Mentimeter

A Figura 4 apresenta a nuvem de palavras construida pelos participantes da oficina,
utilizando-se o Mentimeter. Cada participante poderia inserir até trés palavras ou
expressbes para responder a questdo: para mim, aprendizagem criativa €? A palavra
‘inovacédo” foi a que mais se destacou, seguido por “pensar brincando”, “projeto” e
“criatividade”. Outros termos também merecem destaque, como “paixao” e “pares” (dois

dos 4 Ps da aprendizagem criativa), “pensar fora da caixa”, “aprender de forma ludica” e
“colaboragao”.

Figura 4 - Nuvem de palavras construida pelos participantes da oficina

interessante

colaboragéo
promissora

transversalidade
estimulante

C IﬂOVO gdo diversdo

# projeto

pares

paixdo

Fonte: Oficina realizada pelos autores. [s.d]

Brocardo e Di Domenico (2021) relatam o uso do Mentimeter como TDIC adequada
tanto para o formato presencial quanto ndo presencial, incluindo o uso de nuvem de
palavras. A maioria dos participantes ndo conhecia a ferramenta e afirmaram pretender
utiliza-la em sala de aula.

4.4 Avaliacao do seminario

Sobre as atividades propostas 60% participantes da oficina ficaram satisfeitos, 75%
consideraram que houve clareza na explicacdo das tarefas e 60% dos participantes
gualificou como boas as atividades propostas na oficina.

Em relacdo as avaliacbes das atividades propostas, o nivel de interesse dos
participantes no uso conjugado da escrita colaborativa digital e rotacéo por estacdes foi de
68%. J& 63% dos participantes atestaram que reproduziriam a dindmica desse seminario,
envolvendo metodologias ativas e aprendizagem criativa em suas praticas pedagogicas.
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Notamos, nessa oficina, o que Maria et al. (2021) ja haviam relatado, o fato de que
a escrita colaborativa digital oferece oportunidades de brainstorming coletivo, que pode ser
realizado interativamente, o que pode facilitar o surgimento de ideias e auxiliar no inicio da
construcao. Outra caracteristica que notamos € que a “colaboragao e a cooperagédo também
sdo caracteristicas marcantes do processo de escrita colaborativa digital e do trabalho em
grupo (Maria et al., 2021 p. 4).

Em relacdo ao grau de dificuldade na execucdo das tarefas (figura 5), os
participantes encontraram mais dificuldade na atividade de rotacdo por estacdes, onde
deveriam postar no Padlet exemplos de atividades envolvendo aprendizagem criativa por
area de conhecimento da BNCC. O tempo foi informado como fator mais significativo para
desenvolvimento das atividades, pois 62% consideraram o tempo insuficiente.

Figura 5 - Quais atividades da oficina online vocé teve mais dificuldade para participar?

m Rotagao por estagdes
Mentimeter
Escrita colaborativa
Postar atividades no Padlet

Fonte: questionério elaborado pelos autores [s.d].

Sobre a tematica, 50% dos participantes consideraram que a oficina ofereceu
oportunidades de ampliarem seus conhecimentos sobre aprendizagem criativa. A proxima
guestdo era sobre os principios da aprendizagem criativa (os 4 Ps: projeto, parcerias,
paixao e pensar brincando) que os participantes conseguiram identificar que mobilizaram
para a execucao das tarefas propostas. Essa questao permitia a escolha de mais de uma
alternativa. Um participante afirmou que ndo conseguiu mobilizar nenhum dos principios;
um participante mobilizou apenas o projeto, outro somente o pensar brincando e outros seis
somente as parcerias. Quatro participantes conseguiram mobilizar dois principios, sendo
gue um foram as parcerias e a paixao e trés mobilizaram o projeto e o pensar brincando.
Trés participantes foram bem-sucedidos em mobilizar trés principios e um conseguiu
mobilizar todos os quatro principios (figura 6).

Em uma oficina de poucas horas seria realmente muito dificil sermos bem-sucedidos
em internalizar na totalidade dos participantes todos os 4 Ps da aprendizagem criativa.
Porém, consideramos que a semente da aprendizagem criativa foi lancada e podera
germinar em todos eles, tendo em vista que a maioria mobilizou ao menos um dos 4 Ps e
0s outros podem ser mobilizados com préticas futuras.

Em relacdo 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 que usam raramente
(ndo usam em todos os semestres) e 25% responderam que usam sempre (varias vezes
em um semestre).
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Figura 6 - Durante a oficina, qual ou quais dos principios da aprendizagem criativa vocé identificou que
mobilizou para a execucédo das tarefas propostas?

Nenhum

Projeto, Parcerias, Paixdo, Pensar brincando
Parcerias, Paixdo, Pensar brincando
Projeto, Paixao, Pensar brincando
Projeto, Parcerias, Pensar brincando
Parcerias, Paixdo

Projeto, Pensar brincando

Pensar brincando

Projeto, Parcerias

Parcerias

Projeto

Fonte: questionario elaborado pelos autores [s.d].
4.5 Autoavaliacédo dos participantes

Sobre o grau de dificuldade em participar de atividades de formacdo na modalidade
online, 45% dos participantes responderam que o grau de dificuldade é baixo; 35% que &
regular e 20% dos participantes relataram grande grau de dificuldade.

50% dos participantes relataram possuir um grande grau de dificuldade na producao
de uma escrita colaborativa digital, sendo que 72% dos participantes consideraram o tempo
como o principal fator que gerou essa dificuldade.

Sobre o conteudo 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 que nao tiveram oportunidade de reformular ou reforcar conceitos e
pontos de vista que tinham a respeito de aprendizagem criativa.

Em relacéo ao grau de participacéo nas atividades, 37% dos participantes afirmaram
ter tido muita participacéo; 47% afirmaram estar na média no grau de participacéo e 16%
afirmaram ter tido um baixo grau de participacéo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Atingimos o objetivo desse artigo ao descrever a aplicacdo de uma oficina sobre a
aprendizagem criativa, e de acordo com a avaliacdo realizada pelos participantes. Dessa
forma, o modelo de oficina que descrevemos podera ser replicada a profissionais da
educacdo que necessitem dessa capacitacdo. Além disso, 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. O tempo, que foi o principal limitante na oficina que descrevemos, podera ser
mais bem distribuido ao longo de varias aulas, sendo que a rotacdo por estacdes, por
exemplo, pode ser desenvolvida em tempos maiores do que os que foram aplicados aqui.

Quanto a realizagédo da oficina, também foi atingido o objetivo, sendo que 50% dos
participantes consideraram que a oficina ofereceu oportunidades de ampliarem seus
conhecimentos sobre o tema e identificaram a mobilizacdo de alguns dos principios da
aprendizagem criativa na execucao das tarefas propostas.

Revista Carioca de Ciéncia, Tecnologia e Educacgéo (online). Rio de Janeiro: v. 9, n. 2, 2024. E-ISSN 2596-058X

28



E I I E ANDREIA AMBROSIO-ACCORDI, SILVIA DE CASTRO 29
C BERTAGNOLLI

Revista Carioca de Ciéncia, Tecnologia e Educagéio

As atividades propostas foram bem avaliadas pelos participantes e a maioria deles
atestaram que reproduziriam a dindmica desse seminério, envolvendo metodologias ativas
e aprendizagem criativa, em suas praticas pedagogicas. Porém, a dificuldade na realizacéo
da pesquisa sobre exemplos de atividades envolvendo aprendizagem criativa por area de
conhecimento da BNCC foi um fator ndo esperado pelas autoras deste estudo. Identificou-
se, inclusive, pouco conhecimento de alguns participantes sobre a BNCC, apesar da maior
parte do grupo atuar como professor. Outro fator ndo esperado foi que, apesar de a maioria
dos participantes considerarem que o trabalho colaborativo € produtivo e menos da metade
45% considerarem baixo o grau de dificuldade em participar de atividades de formacéo na
modalidade on-line, ainda se observou um pouco de resisténcia durante as praticas da
oficina e um certo grau de dificuldade de organizacéo das equipes e na atividade de escrita
colaborativa.

Observamos que a interacdo entre os participantes do grupo foi fluida, mas a
aceitacao no processo criativo parece, ainda, demandar alguma resisténcia. A importancia
da formacéo continuada e o desenvolvimento da competéncia tecnolégica de alunos e
professores se reflete nos dados.
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