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RESUMO. Este artigo destaca parte da pesquisa realizada no Mestrado Profissional em Educacao e Novas
Tecnologias, em uma instituicao de ensino privada e pelo grupo de pesquisas de uma Universidade publica
federal, que investigam questoes relacionadas ao design de inclusao e outros aspectos associados a acoes
criativas e coletivas para a concretizacao de projetos de design de aulas, interface de aplicativos e de
podcasts. A partir de uma demanda de geracao de novas ideias, foram aplicados procedimentos para tal
finalidade, para suprir diferentes contextos educacionais. A metodologia baseia-se na pesquisa-aplicacao
(Plomp, Nieveen, Nonato & Matta, 2018), por meio da qual os pesquisadores adotam praticas coletivas para
desenvolver e aplicar a propostas mais criativas de design ou resolugdo de problemas. Apds a referida
experiéncia, foram estudados e aplicados trés procedimentos ou técnicas para geracao de ideias criativas e
de forma coletiva: Brainstorming; Design Thinking e Sprint. Dessa maneira, busca-se discutir neste artigo
como procedimentos de estimulo a criatividade podem servir para engajar aprendizes a concretizacao de
projetos colaborativos em sala de aula ou mesmo para diferentes necessidades educativas que busquem
relacionamentos e interacoes intersubjetivas. Sdo destacados no suporte tedrico os seguintes autores:
Bender (2015); Behrens (2014); Feith (2001; 2006), Valente e Almeida (2014), Garcia e Czeszak (2019), entre
outros. Os resultados, ainda preliminares, orientam a possibilidades de um framework de boas praticas que
alinhem procedimentos que gerem ideias criativas, a partir do suporte das metodologias ativas, para o
desenvolvimento de projetos educacionais, desde que se considere positiva e consistente a participacao dos
sujeitos da aprendizagem.
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Sprint, Brainstorming and Design Thinking revisited as methodological strategies
to trigger creative and collaborative projects in the classroom

ABSTRACT. This article highlights part of the research carried out in the professional Master in Education
and New Technologies, in a teaching institution and by the research group of a federal public university,
which investigate issues related to the design of inclusion and other aspects associated with creative and
collective actions for the implementation of interface design projects for applications and podcasts. From
a demand to generate new ideas, procedures were applied for this purpose, to supply different educational
contexts. The methodology is based on research-application, through which researchers adopt collective
practices to develop and apply to more creative design proposals or problem solving (Plomp et al., 2018).
After that experience, three procedures or techniques for generating creative ideas and collectively were
studied and applied: Brainstorming; Design Thinking and Sprint. In this way, we seek to discuss in this
article how procedures to stimulate creativity can serve to engage learners to implement collaborative
projects in the classroom or even for different educational needs that seek inter-subjective relationships
and interactions. The following authors are highlighted in the theoretical support: Bender (2015); Behrens
(2014); Fleith (2001; 2006), Valente and Almeida (2014), Garcia and Czeszak (2019), among others. The
results, still preliminary, guide the possibilities of a framework of good practices that align procedures that
generate creative ideas, based on the support of active methodologies, for the development of educational
projects, as long as the participation of students is considered positive, consistent and engaged.

Keywords: brainstorming; sprint; design thinking; active methodologies; creativity.

Acta Scientiarum. Education, v. 44, e54464, 2022


mailto:marilenegarc@uol.com.br-

Page 2 of 12 Garcia et al.

Sprint, Brainstorming et Design Thinking revisités comme stratégies
méthodologiques pour déclencher des projets créatifs et collaboratifs en classe

RESUMEN. Este articulo destaca parte de la investigacion realizada en el Master Profesional en Educacién
y Nuevas Tecnologias, en una instituciéon educativa y por el grupo de investigacion de una universidad
publica federal, que investiga cuestiones relacionadas con el disefio de inclusién y otros aspectos asociados
con acciones creativas y para la implementacién de proyectos de diseno de interfaces para aplicaciones y
podcasts. A partir de la demanda de generar nuevas ideas, se aplicaron procedimientos con este fin, para
abastecer diferentes contextos educativos. La metodologia se basa en la aplicacién de investigacion, a través
de la cual los investigadores adoptan practicas colectivas para desarrollar y aplicar propuestas de diseno
mas creativas o para resolver problemas (Plomp et al., 2018) Después de esa experiencia, se estudiaron tres
procedimientos o técnicas para generar ideas creativas y colectivamente: Brainstorming; Design Thinking y
Sprint. De esta manera, buscamos discutir en este articulo como los procedimientos para estimular la
creatividad pueden servir para involucrar a los alumnos a implementar proyectos de colaboracién en el aula
o incluso para diferentes necesidades educativas que buscan relaciones e interacciones intersubjetivas. Los
siguientes autores se destacan en el soporte tedrico: Bender (2015); Behrens (2014); Fleith (2001; 2006),
Valente y Almeida (2014), Garcia y Czeszak (2019), entre otros. Los resultados, atin preliminares, guian las
posibilidades de un marco de buenas practicas que alinean los procedimientos que generan ideas creativas,
basadas en el apoyo de metodologias activas, para el desarrollo de proyectos educativos, siempre y cuando
la participacion de los estudiantes se considere positiva, consistente y comprometida con materias de
aprendizaje.

Palabras-clave: brainstorming; sprint; design thinking; metodologias activas; creatividad.
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Introducao

Sao cada vez mais relevantes, no campo educacional, buscas por metodologias, procedimentos e praticas
que possam ser de facil acesso, adaptabilidade e praticadas em sala de aula, que também sejam aplicadas a
diferentes contextos educacionais, de forma a produzir mais aprofundamento, engajamento colaborativo,
valorizando as diferentes opinides, a auto-critica dos estudantes, além de alinhar interesses comuns, abrindo-
se para a participacao criativa com foco em metas pedagdgicas.

Isso ocorre, seguramente, pois as demandas e necessidades emergentes no campo educacional sao de
interesse social e coletivo, de forma a otimizar as participagoes colaborativas na solucdo de problemas. Para
que isso ocorra, devem existir procedimentos, técnicas e orientacdes metodoldgicas que sejam mais
adequadas e adaptaveis a tais objetivos.

Para Valente (2005) a questao principal dentro do processo de ensino-aprendizagem é como prover as
informacOes e quais acoes a serem tomadas para que estas sejam interpretadas e convertidas em
conhecimento. “A Criagao de contextos de aprendizagem é extremamente importante para guiar acoes que
os estudantes realizam” (Valente & Almeida, 2014, p. 47). Cabe ao professor o desenvolvimento de estratégias
pedagogicas que promovam essa forma de engajamento dos estudantes para a coautoria do processo de
aprendizagem.

Busca-se, nesse sentido, o aprimoramento metodolégico em que possa harmonizar, com as novas
tecnologias de comunicacao e informacao, conhecimentos tedricos sobre como se processa a aprendizagem,
bem como formas de curadoria com foco nos aprendizes, com um diferencial dialégico do fazer dos
professores (Garcia & Czeszak, 2019).

Os estudantes, imersos em uma sociedade digital, passam a ser polos de emissdo de opinido ao mesmo
tempo em que vivem e sdo co-autores de informacao com base nas suas observagoes e experiéncias. A escola
assume-se como espac¢o para a confluéncia destes novos polos, a0 mesmo tempo em que ainda enfrenta
obstaculos frente a inovagao de seus métodos nesse contexto digital.

Nesses casos, por exemplo, sao valorizados a cultura empreendedora nas escolas e o potencial gerado por
sua comunidade para o enfrentamento de dificuldades que, muitas vezes, ultrapassam a sala de aula, bem
como os muros da escola, chegando as necessidades da vida cotidiana. “Na atualidade, quando nos referimos
a escola, professores e estudantes, temos que considerar que estes estao inseridos na cibercultura, que é
definida como sendo a cultura contemporanea marcada pelas tecnologias digitais e que vivemos ja a
Cibercultura” (Brito & Simonian, 2016, p. 181).
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Os atores do processo educacional estao imersos em uma sociedade digital em que o acesso a informacao
estd amplamente disseminado. Nesse contexto, estudantes podem se tornar polos de emissao de opiniao ao
mesmo tempo em que vivem e constroem a informacao com base nas suas observagoes e experiéncias. A escola
assume-se como espaco para a confluéncia destes novos polos, a0 mesmo tempo em que ainda tém métodos
e meios analdgicos frente a uma sociedade digital.

Assim, Lévy (1999, p. 172) assevera:

Como manter as praticas pedagodgicas atualizadas com esses novos processos de transacao do conhecimento? Nao
se trata aqui de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim de acompanhar consciente e deliberadamente uma
mudanga de civilizacdo que questiona profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos
sistemas educacionais tradicionais e, sobretudo os papéis do professor e estudante.

Desse modo, pode-se constatar que a inovacdo no contexto educacional persegue constantemente a
ampliacdo das possibilidades didaticas e metodolégicas. Verifica-se, a partir dos inimeros problemas vigentes
no campo da educacdo, que estes requerem solucoes imediatas, principalmente aquelas que possam assegurar
inclusao, equidade e qualidade, bem como aprendizagens ao longo da vida (Organizacao das Nacoes Unidas
para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura [Unesco], 2015), propostas educacionais que possam se mesclar com
tecnologias cada vez mais acessiveis e que atendam a demandas que levem a produzir altas fluéncias e
letramentos para esses estudantes.

Esses movimentos sdo marcados irreversivelmente pelas tecnologias digitais de comunicacao e informacao
e que também necessitam de abordagens criativas. Segundo Valente e Almeida (2014), a possibilidade de
aprender em qualquer momento e lugar tem despertado o interesse de profissionais da educacao e outros
profissionais envolvidos com esse contexto, sendo assim necessario entender como relacionar o que tem sido
criado ao ambiente educacional formal e a melhoria dos resultados com tais a¢oes. Concordamos Gilberto e
Franco (2011), quando afirmam que somente na pratica docente, como praxis, sujeitos e realidade dialogam
e se transformam, e por ela sao transformados.

Presencia-se a alteracdo de perfis de estudantes que dispdem de mobilidade tecnolégica, praticam
cotidianamente jogos digitais, trabalham conjuntamente com atividades gamificadas, usam redes sociais,
participam da dinamica tecnoldgica continua no contexto social, de forma que sao afetados por tais contextos
e praticas. Consequentemente, estes ainda devem ser mais bem preparados, ou ‘curados’, para enfrentar um
mundo em transformacao (Garcia & Czeszak, 2019).

Esses aspectos, quando alinhados no contexto educacional, produzem diferentes expectativas, pois os
atores dos processos de ensino e de aprendizagem precisam construir um ambiente para o uso das tecnologias
aplicando diferentes métodos, atentando-se a ritmos e formas personalizadas de ensino, promovendo o
dominio de metodologias e/ou procedimentos, dentro de uma dinadmica possivel de troca de experiéncia e de
novas combinagdes, porém aprofundando-se em diferencial que valorize tais atores. “Para que uma pratica
docente seja pedagdgica, necessita ir a fonte, pautar-se na Pedagogia, constituir-se como praxis, acao-
reflexdo-acao, acao intencional, critica, e contextualizada na sociedade que a faz imergir” (Aradjo, 2019, p.
282). Nesse caso, a questao dialégica nas formas de ensinar e aprender nunca foram tao requisitadas como na
contemporaneidade.

Os desafios globais que jovens cidadaos terdao de enfrentar em futuro préximo ainda nao sao claros,
contudo, sabe-se que estes deverdo ser preparados para lidar com incertezas e demonstrar alto uso de
tecnologia, além de passar por desafios do intelecto, incluindo abordagens que lhes tragam prazer e
competéncias socioemocionais para o alcance de metas pessoais. Ha inimeros novos desafios de vida, os quais
nao se pode ainda prever (Morin, 2011; Filatro, 2019).

Entretanto, os aprendizes da atualidade estao, por um lado, inseridos em um mundo altamente tecnolégico
e, por outro, no ambiente escolar de formacao, estdo carentes de incentivos, prescindem de praticas que
desencadeiem suas producdes, contribuicdes para enfrentamento de incertezas continuas, a
imprevisibilidade, a perda da consisténcia do porvir, a necessidade de aprender a viver e a conviver (Morin,
2011)!. Uma das saidas é trabalhar o seu diferencial de criatividade, para atender a tais demandas, tanto
relacionadas a um mundo real e em frequentes mudancas, quanto aquelas que ainda se desconhece.

Ha técnicas e procedimentos ja disseminados para explorar a criatividade das pessoas, praticados no
ambiente corporativo e que, por suas caracteristicas, produzem bons resultados em termos de mobilizar
aprendizes frente a um desafio (Cavalcanti & Filatro, 2017; Knapp, Zeratsky, & Kowitz, 2017).

! Entre os sete saberes trabalhados na referida obra, Morin (2011) aprofunda-se sobre as incertezas de um mundo futuro, para as quais os aprendizes devem ser preparados.
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Nesse estudo, sao discutidos procedimentos que demandam contribui¢ées mais criativas dos estudantes,
harmonizando-se com abordagens metodolégicas que os consideram mais participativos e interativos no
processo de aprendizagem. O foco é produzir uma resposta concreta em termos de formacao que desperte a
coparticipacdo, coautoria, o aspecto coletivo e, principalmente, o respeito ao que é diverso e diferente em
termos de opinides, quando se constréi um projeto. Portanto, o assunto criatividade, nos seus diferenciais de
abordagem pedagdgica, cientifica e pratica de projetos, é resgatado nesse artigo, buscando reconhecer
didlogos pedagdgicos renovados para vislumbrar caminhos que possam articular novas ideias produzidas
pelos aprendizes.

Inovar no ambiente escolar

Inovar no ambiente escolar deve significar mudangas positivas que possam satisfazer tanto docentes
quanto discentes, nos diferentes niveis de formacao, visando a formacdo do cidaddo consciente que se
relaciona nao s6 com sua realidade, mas também com suas potencialidades intelectuais para realizar
proposicoes adequadas e sustentaveis.

Contudo, inovar na educacao trata-se de uma tarefa que ainda exige esforcos continuos, apoiando-se no
interesse em desenvolver novas aplicagdes, competéncias, expansoes, reconhecendo-se os contextos e
necessidades, além do uso de tecnologias adequadas, personalizadas e adaptaveis a diversidade dos contextos
atuais (Moran, 2017).

O engajamento dos estudantes, que tanto se almeja, depende de varios fatores, entre eles estao aqueles
relacionados as metodologias aplicadas em atividades na escola que exigem atencao, orientacao, curadoria,
trocas dialégicas, pois cada vez mais a escola é levada a se sintonizar com os projetos educacionais, os quais
tornaram-se mais solidarios, mais comunitarios, mais experimentais e conectados com a realidade, de forma
que exigem comportamentos criativos.

Para Garcia e Czeszak (2019, p. 87):

Estudos tedricos desenvolvidos nas tltimas décadas ja destacavam as capacidades relacionadas a reflexao, praticas
de didlogo e valorizacao da negociagao, buscando constituir ambiéncias para as melhores aprendizagens. Disso
decorre o valor intelectual e humano do sujeito aprendiz, criando vozes e possibilidades de atuagao.

Dessa maneira, o discurso pedagdgico renovado foca-se nas possibilidades de o estudante constituir-se em
um ser mais participante, sendo orientado a utilizar e a ampliar seu repertério de competéncias e habilidades,
trabalhando seus diferentes niveis de protagonismos, com exposicao e respeito a opinides divergentes. Assim,
é preciso ampliar os horizontes quanto ao uso das metodologias ativas por meio das tecnologias digitais e nao
se ater ao que estd em ‘moda’ na atualidade (Valente, Almeida, & Geraldini, 2017)

Diferentes estudos contemporaneos sinalizam que os desafios do mundo moderno poderao ser encarados
no futuro préximo, se a escola atual trabalhar habilidades que possam promover mais possibilidades
adaptativas a renovadas situacdes e a solucao de novos problemas (Alencar & Fleith, 2010; Zabala & Arnau,
2014; Abed, 2016).

Para Abed (2016, p. 9)

Defendo que cabe a institui¢ao escolar nao sé a manutencao do arcabougo de conhecimentos acumulados na histéria
da civilizagao, como também o desenvolvimento de seres pensantes, criativos, construtores de conhecimento, que
saibam se relacionar consigo mesmos e com os outros, comprometidos na construcao de um mundo melhor.

Constata-se, desse modo, que ainda ha dificuldades de se estabelecer processos de organizacao em que se
equilibrem vertentes teéricas que conduzam a aprendizagem, com uso de metodologias ativas, ao mesmo
tempo em que os estudantes possam profundar suas ideias e contribui¢des para conquistar mais motivacao
para aprender.

Uma das alternativas metodolodgicas é trabalhar projetos educacionais, na medida em que seus atores
estejam focados em possibilidades de criatividade para resolugao de novos e velhos problemas, bem como
possam atender a seus proprios interesses de aprendizagem.

A convivéncia nos espacos hibridos multimodais da hiperconexao provoca mudancas nos modos de interagir,
representar o pensamento, expressar emocoes, produzir e compartilhar informacoes e conhecimentos, assim como
aporta novos elementos a aprendizagem, podendo trazer novas contribuigcoes e desafios aos processos educativos
(Valente et al., 2017).
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Aratjo, Ribeiro, e Pinheiro (2016, p. 98) apontam que, para alguns estudiosos, define-se a sociedade
contemporanea como era “[...] da aprendizagem [...]” e/ou “[...] do conhecimento [...]”, principalmente em
decorréncia da velocidade e intensificacdo, gracas ao uso das tecnologias digitais de informacao e
comunicagao, enquanto instrumentos de socializacao do saber. Os estudantes, mesmo quando mais cientes
de suas responsabilidades, com mais fluéncias em termos de uso diferentes tecnologias digitais, ainda
prescindem de orientacdes e curadorias para que extraiam de si propostas criativas, para que possam se aliar
com demandas de seus grupos, trabalhando de forma mais direcionada a colaboracao e a inteligéncia coletiva.

Nesse sentido, segundo o resultado de praticas apoiadas pelo referido grupo de pesquisa, pode-se aplicar
diferentes técnicas e procedimentos para que propostas criativas possam emergir, respeitando-se opinioes, a
construcao de argumentos, com ponderacdes pautadas em pesquisa, representando participacao ativa. Esses
processos poderao garantir mais sustentabilidade em termos de enfrentamento do mundo, pois também se
baseiam em habilidades e, em competéncias socioemocionais para a vida.

Se queremos que os estudantes sejam proativos, precisamos adotar metodologias em que os estudantes se envolvam
em atividades cada vez mais complexas em que tenham que tomar decisdes e avaliar os resultados, com apoio de
materiais relevantes. Se queremos que sejam criativos, eles precisam experimentar novas possibilidades de mostrar
a sua iniciativa (Moran, 2015, p. 17).

Assim, justifica-se trazer para o ambito educacional possibilidades colaborativas, que trabalhem diferentes
visdes em busca de uma meta comum, abarcando, por exemplo, procedimentos como o Design Thinking?, o
Sprint® e o Brainstorming®.

O foco ora abordado diz respeito aos diferenciais de construcdo de projetos, em que se pode explorar tanto
a escolha da temadtica, da definicao da questao que podera ancorar as pesquisas dos estudantes, como também
estimular propostas de solucoes a problemas, ou qualquer outra forma de atividade educacional que demande
a voz criativa dos estudantes, escolhas, tomadas de decisoes e construcao de um percurso de aprendizagem.

Criatividade

A criatividade tem sido estudada ha mais de meio século e seus estudos tém se intensificado de uma década
para ca (Fleith, 2001). Nesse trajeto, pode-se destacar atualmente a necessidade de dotar seres humanos com
competéncias criativas para irem além das maquinas, programar a inteligéncia artificial, enfim, desafiando-
se em suas formas de produzir, e de propor solucdes arrojadas.

O interesse pela criatividade como area cientifica torna-se mais relevante principalmente a partir dos anos
de 1950. A Tabela 1, baseada em Feith (2001; 2006), bem como em Giglio, Wechslere, e Bragatto (2009), ilustra
como os estudos sobre criatividade foram realizados na drea cientifica.

Para Alencar e Fleith (2010, p. 3, grifos dos autores): “[...] criatividade deve ser compreendida nao como
um fendémeno individual, mas como um processo sistémico. O mais importante, entdo, é investigar ‘onde esta
a criatividade’ e nao ‘o que é criatividade’”. As referidas autoras baseiam-se nas formulagoes de
Csikszentmihalyi (1999 apud Alencar & Fleith, 2010, p. 3): “[...] criatividade nao ocorre dentro dos individuos,
mas € resultado da interacao”.

Tais aspectos levam as seguintes reflexoes sobre a criatividade para o contexto da escola:

1) Criatividade pode ser incentivada e construida em determinados contextos e condicoes;

2) Criatividade depende ndo s6 de condicoes individuais, mas também de questdes colaborativas e
coletivas.

3) Criatividade pode se tornar uma pratica comum, incorporada a fazeres educacionais, desde que
embasada em uma abordagem pedagodgica que passa valoriza-la entre os estudantes.

4) Criatividade pode ser entendida como um potencial humano para vencer novos desafios e demandas da
sociedade atual.

5) Criatividade é um rearranjo do que ja sabemos para definir o que nao sabemos.

2 0 Design Thinking se beneficia da capacidade que todos nos temos, mas que sdo negligenciadas por praticas mais convencionais de resolugéo de problemas. N&o se trata de uma
proposta apenas centrada no ser humano; ela é profundamente humana pela prépria natureza. O Design Thinking baseia-se em nossa capacidade de sermos intuitivos, reconhecer
padrdes, desenvolver ideias que tenham um significado emocional além do funcional, nos expressar em midias além de palavras ou simbolos (Brown, 2010).

3 Sprint € um processo Unico de cinco dias para resolver questdes criticas por meios de prototipos e testes de ideias com clientes. E como uma coletanea dos ‘maiores sucessos’ da
gestao estratégica, da inovacéo, das ciéncias do comportamento, do design e mais tudo condensado em um passo a passo que qualquer equipe pode usar (Knapp et al., 2017).

4 Brainstorming parte do processo que abrange todas as ideias conjecturais possiveis, como solugdes ou diretivas para outras ideias que, por sua vez, poderdo conduzir & solug&o.
Quanto mais ideias concebermos conjecturalmente, por meio de possibilidades alternadas, tanto mais provavel é acertar em uma ou mais que nos resolvam o problema (Osborn,
1987).
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A criatividade, finalmente, compreendida em si mesma, é a capacidade de formar mentalmente ideias, imagens e
coisas nao presentes ou dar existéncia a algo novo, Unico e original, porém com um objetivo. A criagdo em si,
portanto, é diferente da criatividade. Isso equivale a dizer que, quando se é propositadamente criativo, a busca de
solugdes nao estd baseada nem na fragilidade da fantasia (que nao tem restricoes) nem somente na facilidade da
imaginacao (que funciona reprodutivamente mesmo nao se lhe dando objetivo) (Duailibi & Simonsen Jr., 1990, p. 15).

Nesse sentido, defendemos que, metodologicamente, pode-se aplicar técnicas ou procedimentos para que
os estudantes adquiram competéncias criativas.

Tabela 1. Estudos sobre criatividade.

Periodo dos

estudos sobre Objetivos dos estudos Principais estudiosos
criatividade
Identificar habilidades do pensamento criativo e tracos da personalidade Barron, 1995; Guilford, 1967 apud
De 1950 a 1960 . N .
relacionados a criatividade Fleith, 2001;

Aprofundar ideias sobre o potencial criativo dos individuos, também voltado ao
contexto da escola, com criticas ao que poderia inibir a criatividade dos
estudantes. Assim, o ponto central é trabalhar o desenvolvimento de estratégias
para a producao e expressao individual criativa.

Pesquisas que buscavam investigar processos cognitivos, bem como de que forma
estes influenciavam o contexto social, no desenvolvimento humano. Também era
de 1970 e 1980 foco de pesquisa nesse periodo o processo e o desenvolvimento do pensamento Fleith, 2006
criativo e de que forma as variaveis do contexto social poderiam afetar esse
processo. Os estudos focavam também como se manifestava o ato criativo.

Maslow, 1968; Rogers, 1961;
Torrance, 1966; Wallanch e Kogan,
1965 apud Fleith, 2001

De 1960 a 1970

Amabile, 1996; Feldman, 1994;
Gardner, 1993; Gruber e Davis,
1988; Simonton, 1994;
Csikszentmihalyi, 1996 apud Fleith,
2001

Estudos de criatividade partem de uma visao nao s6 como um fen6meno
individual, mas como um processo sistémico. Neste sentido, para valorizar a
criatividade, é relevante considerar a influéncia ndo apenas do ambiente familiar
e escolar, como também do ambiente social e cultural e do momento histérico.

De 1980 a 1990

Os estudos sobre a criatividade ganham um espaco de problematica relacionado a
aprendizagem em diferentes niveis e ambientes. Pode-se citar a obra “Da
criatividade a inovacao”, que abrange temdticas como: estilos de pensar e criar; Giglio et al. (2009)
implicagoes da criatividade na lideranca; criatividade para a mediacao de
conflitos; entre outros assuntos.

Fonte: baseado em Fleith (2001) e Fleith (2006); Giglio et al. (2009) e adaptado pelos préprios autores.

De 1990 até
atualmente

O coletivo, as interacoes e o cérebro social

Dentre varios outros aspectos relacionados a criatividade, cabe mencionar a sua relacao com o coletivo,
com as diferentes formas de interacdes, com pessoas e com o mundo, dando suporte a atividades
colaborativas. Nesse trajeto cabe enfatizar o conceito de cérebro social.

Segundo Goleman (2019), o cérebro social relaciona-se ao que se entende por ‘neurociéncia social’. O
autor se baseia nos estudos de Cacciopo e Berntson, realizados no final do século XX, que afirmaram que
o comportamento social era muito complexo e que por isso havia dificuldade de incorpora-lo aos seus
estudos. Entretanto, apds outras pesquisas estes mesmos autores conseguiram fazer uma revisao desses
principios e chegaram a aceitar o fato de que o mundo social pode influenciar no cérebro, bem como na
biologia humana. Assim, remanescendo-se dos aspectos do coletivo e das interacdes, o cérebro social
enquadra-se como:

[-..] uma soma dos mecanismos neurais que orquestram nossas interacdes, bem como nossos pensamentos e
sentimentos a respeito das pessoas e dos nossos relacionamentos [...] o cérebro social representa o Gnico sistema
biolégico do nosso organismo que nos mantém em continua sintonia com o estado interno das pessoas com as quais
convivemos, e, por sua vez, é influenciado por ele (Goleman, 2019, p. 18).

Isso se ajusta ao reconhecimento das demandas cognitivas relacionadas ao sujeito criativo, o que envolve,
segundo outros estudos, concentracdo no problema, raciocinio rdpido e objetivo, interesse pelo assunto,
expressao de posicoes, entre outros aspectos (Alencar & Fleith, 2010).

Contudo, o ambiente escolar pode ser, por um lado, tanto estimulador, quando os professores e as
abordagens educacionais dao espacos para o exercicio criativo, por outro lado, quanto inibidor, quando a

participacdo com ideias novas ndo é requisitada aos estudantes para a construcao de atividades, faltando
incentivo a voz do estudante.
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Desse modo, o exercicio da criatividade pode ser também visto como um processo que se abre para ‘Modelo
de Produtividade Criativa’, idealizado por Renzulli (1992 apud Fleith, 2001). Assim, a autora sugere:

[...] estratégias de intervencao no ambiente escolar, que levardo o estudante a explorar novas areas de conhecimento,
a desenvolver habilidades cognitivas, a um autoconceito positivo, a participar mais efetivamente das atividades em
sala de aula e a descobrir novos interesses e potencialidades. Ao invés de simplesmente reproduzir conhecimento, o
estudante é encorajado a produzir conhecimento de forma criativa. Esse modelo fornece, ainda, ao professor,
sugestoes de praticas pedagbgicas e exemplos de atitudes em sala de aula que podem contribuir para o
desenvolvimento e expressao de comportamentos criativos de seus estudantes (Fleith, 2001, p. 25).

A promocao de atividades, a partir de um plano pedagdgico que estimule as potencialidades criativas do
estudante, deve ser entendida como um pressuposto importante para o acesso e a producao do conhecimento.

Metodologia: procedimentos para estimular a criatividade na participacao em
projetos

Como metodologia desse estudo, foram destacados e aplicados trés procedimentos que podem ser utilizados a
fim de estimular agcoes mais criativas nos aprendizes em sala de aula. Esses procedimentos estao amparados por
pressupostos das metodologias ativas, as quais demandam posicionamentos, tomadas de decisdo, intercambio de
opinides, pensamento critico, participacao em outras atividades intelectuais mais colaborativas, entre outros. Isso
tanto relacionado a contribuicao com novas ideias relacionadas tratando problemas recentes, quanto a problemas
antigos, segundo ilustram as TabelaS 2, 3 e 4.

O Brainstorming consiste em uma metodologia que leva o estudante a explorar seu repertério de
palavras, opinioes, experiéncias ou ideias levando-se em conta a sua agilidade. O professor atua como
moderador e abre espac¢o na sala para que os participantes contribuam a medida que as ideias a partir de
um problema definido surjam. O Design thinking estd associado a resolucao de problemas, ou seja, o
professor lanca um problema gerador de ideia, os estudantes devem pensar nas causas deste, buscam
novos referenciais, conversam com os envolvidos, se possivel, para levantar mais informacoes e, apds
elencarem o que é essencial e focado, devem trazer tais ideias para que o solucionem. No Sprint o desafio
é lancado e os estudantes passam a negociar possiveis solucoes. Assim, devem trazer, com base em seu
conhecimento e também pesquisas de aprofundamento, propostas que possam contribuir para a
resolucao do problema ao mesmo tempo em que todos possam, naturalmente, interferir na proposta de
seu colega. O professor atua como moderador, promovendo a negociacdo de partes ou da integralidade
destas opgoes.

Tabela 2. Brainstorming (Tempestade de ideias).

Nome do

procedimento Brainstorming

Pode ser vista como uma estratégia pedagogica e aplicada na medida em que novos assuntos sdo tratados na escola e
Descritivo necessitam de contextualizacoes, novas ideias e definicdo de caminhos nao convencionais para concretizar
necessidades claras.
Explorar novas habilidades, contribuicdes criativas, a partir de um foco que carece de solugdes arrojadas, a0 mesmo
tempo em que os estudantes sdo preparados a respeitar a diversidade, a opinido do outro e expor opinioes,
Finalidade considerando suas experiéncias e seus préprios conhecimentos. Nesse procedimento, num primeiro momento, deve-se
trabalhar a abertura divergente de ideias. Num segundo momento, deve-se filtrar, selecionar e trabalhar estratégias de
convergéncia, para se chegar a solugao conjunta.
1) O professor vai agir como moderador e alguém que explica aos estudantes como esta técnica funciona e qual objetivo
espera-se alcangar.
2) Deve reunir os estudantes em um ambiente em que todos possam estar bem distribuidos e possam se ver as
contribui¢des proprias e dos demais participantes.
3) Os estudantes devem se sentir a vontade, nao se sentindo pressionados para serem criativos nas respostas, mas sim

Passos para estimulados na imaginacao e conquistar o prazer para pensar.
aplicacao 4) Os estudantes devem ter iguais oportunidades para se manifestarem.
5) Apresentacao de um problema ou definicdo conjunto de um problema, por meio de questionamentos dirigidos aos
estudantes.

6) As constribuicoes devem ser anotadas e visualmente acessiveis aos presentes.
7) Deve-se dar voz para que todos participem, bem como a todas as ideias devem ser anotadas, para que sejam
consideradas e avaliadas conjuntamente.

Fonte: proprios autores.
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Tabela 3. Design Thinking - contribuicdo com novas ideias para velhos e novos problemas.

Nomg do Design Thinking
procedimento
Técnica de levantamento coletivo de ideias, buscando a criacdo de um produto, de um objeto, solu¢ao de um problema,
Descritivo concretizando uma ideia, por exemplo, a partir da ‘cultura maker®, ou do empreendedorismo, ou mesmo um problema
que afeta além dos muros da escola, como ruas esburacadas, falta de seguranca, desenvolvimento de um cardapio de
alimentacao mais saudével.
Finalidade Explorar possibilidades reais para concretizar uma ideia, fazer um protétipo, testa-lo e coloca-lo no mundo para ser

utilizado e aprimorado.
O professor deve orientar para os seguintes passos:
1) Entender o problema, e para tanto buscar um processo de empatia com os estudantes sobre ele;
2) Observar as contextualizagoes do problema, trazer referéncias, trazer exemplos e fontes de pesquisa;
3) Definir o que ir4 ser feito de fato, como resultado dessa observacao;
4) Criar, idear, rascunhar uma ideia, colocando-a no papel, comparando, buscando aprimoramentos para que se chegue
aos prototipos;
Passos para 5) Prototipar — fundamentar a ‘cultura maker’, em processos de construgao concreta das ideias;
aplicacao 6) Testar — fazer com que o proté6tipo seja experimentado, criticado, analisado nos seus pontos positivos e negativos e
se atinge seu objetivo;
7) Tirar licoes e aprimorar o que nao estava bom,;
8) Conceituar as aprendizagens atingidas;
9) Validar os aprimoramentos e concluir o projeto;
10) Disseminar o produto - fazer com que mais pessoas acessem e experimentem o produto, resultado do que fora
concretizado pelas ideias originais e colaborativas.

Fonte: os proprios autores, baseados em Cavalcanti e Filatro (2017); Torquarto, Lapolli, e Willerding (2015).

Tabela 4. Sprint - contribuicao com novas ideias, com um foco muito claro que demanda solucao.

Nome do

. Sprint
procedimento P

Procedimento para utilizar a inteligéncia coletiva para levantar novas ideias, desenvolvida no ambito corporativo
Descritivo (Knapp et al., 2017). Também esté direcionado para dar solugdes criativas em curto prazo, utilizando levantamentos
de ideias.
Finalidade Explorar novas habilidades, contribuicoes criativas, a partir de um foco que necessita de solucoes concretas.
1) O professor deve conduzir a interagdo com os estudantes. Esta pratica é interativa e tem um fator de organizacao e
negociacdo. Pode-se negociar o problema a ser resolvido com as solugoes geradas conjuntamente.

2) Importante trabalhar um instrumento visual para que todos possam participar e acompanhar as contribuicoes de
cada um. O uso de post-its pode ser indicado, sendo estes coloridos, em que os estudantes escrevem as ideias e colam
na lousa, por exemplo, para que todos visualizem.

3) As ideias apresentadas serdo organizadas pelo professor em ambitos similares, de forma que muitas serdao
descartadas.

4) O professor pode funcionar como um moderador, e outros estudantes podem também dar a opiniao posicionando-
se como um filtro, ajudando a escolher um caminho mais adequado.

5) Assim, escolhida a ideia, passa-se a pensar na fase de protdtipo, a partir também de um planejamento, realizado
também coletivamente.

6) Desenvolvido o protétipo, os potenciais usuarios vao ser solicitados a dar um feedback imediato para ver se a ideia
tem possibilidade de vingar ou nao para um niimero maior de pessoas.

Passos para
aplicacao

Fonte: os proprios autores, baseados em Knapp et al. (2017).

As metodologias ativas, os projetos e a criatividade

As metodologias ativas sdo propostas pedagdgicas, desenvolvidas a partir de pressupostos tedricos que
colocam o sujeito da aprendizagem como ativo, que trabalha processos cognitivos, sentindo-se capaz de dar
sua opinido sobre diferentes questoes que emergem na sua aprendizagem, como uma metacognicao. Elas sdo
inspiradas em estudos desenvolvidos por Piaget, John Dewey, Carl Rogers entre outros tedricos da
aprendizagem.

Para Mill (2018, p. 441):

A adogao das metodologias ativas objetiva envolver ativamente o aprendiz em atividades que auxiliem a se relacionar
com o contexto em que se insere, a desenvolver estratégias cognitivas e a alavancar o processo de construcao do
conhecimento, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais personalizado.

5 O movimento maker é uma extens&o tecnologica da cultura do ‘Faga vocé mesmo’, que estimula as pessoas comuns a construirem, modificarem, consertarem e fabricarem os
préprios objetos, com as proprias maos. Isso gera uma mudanca na forma de pensar [...] Praticas de impresséo 3D e 4D, cortadoras a laser, robética, Arduino, entre outras, incentivam
uma abordagem criativa, interativa e proativa de aprendizagem em jovens e criangas, gerando um modelo mental de resolugéo de problemas do cotidiano. E o famoso “[...] pér a méo
na massa” (Silveira, 2016, p. 131).
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Moran (2015) entende que a funcdo do professor, na perspectiva das metodologias ativas, é orientar os
estudantes, a fim de que os objetivos de aprendizagem sejam mais claramente atingidos. Sugere-se que o
professor, nesse caso, proponha acoes pedagdgicas, as quais possam garantir que os estudantes se tornem
ativos na construcdo do conhecimento. Assim, este estudante podera ser levado a se tornar mais consciente
sobre o que e como aprende, de que forma produza conexoes, a respeito de como superar desafios, como
utilizar recursos, habilidades proprias, entre outros aspectos.

Para que tais processos possam ser desencadeados, a criatividade é um caminho pertinente, na medida em
que os estudantes sao solicitados a participar de projetos, propondo novas solu¢oes, perspectivas, de modo
colaborativo. Nesse aspecto também se eleva a sua autoestima como participante ativo.

Bender (2015) entende o projeto educacional em ambiente escolar como uma metodologia orientada a
aprendizagem voltada a solucdo de problemas (ABP - Aprendizagem Baseada em Problemas), ancorados em
situacoes a serem vivenciadas com os estudantes, trazendo ensinamentos pela reflexao e acoes praticas. Nesse
sentido, abre-se um espaco para proposicoes criativas. “Pela utilizacao de projetos auténticos e realistas, baseados
em uma questao, tarefa ou problema altamente motivador e envolvente, para ensinar contetidos académicos aos
estudantes no contexto do trabalho cooperativo para a resolu¢ao de problemas” (Bender, 2015, p. 15). Desse modo, o
referido autor enumera alguns passos que podem fazer parte dos projetos educacionais, conforme mostra a Tabela 5.

Tabela 5. Caracteristicas fundamentais do ABP.

Passo do projeto Descrito
Ancora Fornecer informacoes basicas fornecidas pelo professor para gerar interesse dos estudantes.
Trabalho cooperativo Orientar os estudantes a trabalharem em grupo, verificando as habilidades de cada um.

- . Trazer um fato ou situacdo que é trabalhado para chamar a atencao dos estudantes, em termos de procurar saber
Questao motriz )
mais.

Investigacao e . . L . .
inovagao Orientar os estudantes a fazerem investigacao, a partir dos assuntos anteriormente levantados.
Avaliacio Promover oportunidades para que os estudantes possam fazer reflexdes sobre o processo de aprendizagem, o que
§ achou bom, ou que poderia melhorar no decorrer e apds o projeto.
Apresentacao de

resultados Solicitar aos estudantes a apresentacao de resultados gerados e procurar o melhor meio e a melhor linguagem

para poder apresenta-los.

Fonte: os proprios autores, baseados em Bender (2015).

Discussao dos elementos criativos demandados por projetos

Observando-se cada um desses passos, seguramente, identifica-se um elemento criativo, que garantira o
sucesso do projeto educacional. Para tanto, Behrens (2014) também destaca alguns elementos essenciais dos
projetos trabalhados em sala de aula. Nesse caso, sugere-se que o professor prepare um plano de trabalho e
apresente aos estudantes, em proposito negociativo e orientador. Algumas sugestoes de passos a serem
realizados: i) como serd o processo de aprendizagem com projetos; ii) como definir a problematizacdo e a
contextualizacao; iii) como deverao ser realizados os levantamentos dos temas e sua escolha; iv) como e quais
serao os recursos disponiveis envolvidos; v) quais serao os critérios de avaliacao escolhidos; vi) a indicacao de
percursos de investigacao, com recursos, bibliografia e links.

A partir da implantacdo desses passos para o desenvolvimento de projetos, podem ser identificadas
algumas demandas criativas para as acoes dos estudantes. Nesse momento, pode-se aplicar um dos
procedimentos em sala de aula, como Design Thinking, Sprint e Brainstorming.

1) Primeira demanda criativa: escolha do tema, cujas contribui¢oes devem ter alguma forma de negociacao,
um didlogo entre professor e estudantes, visando a definicao do tema a ser trabalhado no projeto. Deve-se
explorar as experiéncias anteriores dos estudantes com determinados temas, bem como discutir o
aprofundamento com referéncias de buscas, bibliografia, sites, etc.

2) Segunda demanda criativa: problematizacao — nesse momento sao trabalhados os desafios da conducao
do projeto, nesse caso o professor deve assumir o papel de mediador e atuar com os estudantes na filtragem
das ideias. A definicao da problematizacdo é que ird dar o diferencial do projeto a ser trabalhado
colaborativamente. O problema é que impulsiona a busca de solu¢ao sobre a pesquisa.

3) Terceira demanda criativa: contextualizacao — nessa fase os estudantes devem localizar o problema de
pesquisa historicamente, conectando-se ao mundo atual. Essa contextualizacao deve ser feita por meio de
vivéncias, experiéncias e compartilhadas entre os participantes.
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4) Quarta demanda criativa: pesquisa individual — o estudante ira apresentar resultados efetivos de sua
pesquisa individual, demonstrando as escolhas criativas que realizou para atingir seus resultados. Nesse
momento, o professor deve orientar os estudantes para que nao facam copias de noticias, mas que ponderem
sobre as informacoes encontradas. Importante também educar para os discernimentos quanto a fake news
(Garcia & Czezark, 2019).

5) Quinta demanda criativa: producao individual e coletiva - visando ao produto final — aqui os estudantes
sdo incentivados a produzir seus contetddos que serdao agregados com outros de seus colegas de equipe, e tomar
a decisao sobre o que podera ser aproveitado e descartado, entendendo os objetivos a serem alcancados. Nesse
caso, dependendo do projeto, pode-se trabalhar requisitos para a prototipagem, como, por exemplo, a cultura
maker, com uso de impressora 3 D, programas de editores de aplicativos, entre outros.

6) Apresentacdo da producdo: a producdo, podendo ser um protétipo, deve valorizar os resultados,
buscando qualidade informacional, bons recursos e linguagem adequada. Abre-se um novo espaco criativo de
escolhas, sobre as melhores linguagens e recursos em busca do alcance do objetivo.

7) Avaliacdo: essa deve ser tanto relativa a producdo em si, quanto ao processo, englobando suas
experiéncias, conquistas, obstaculos e vivéncias na sua conducdo. Esse processo também pode receber
influéncias criativas dos estudantes, em que se pode operar com rubricas avaliativas (Garcia & Trujillo, 2018),
bem como a observacao da profundidade da pesquisa, qualidade dos resultados, entre outros aspectos.

8) Aprimoramentos — ocorrerd a partir da avaliacao, com absorcao das visoes criticas e aperfeicoamentos

para as proximas etapas.

Consideracoes finais

Este estudo, extraido de uma pesquisa mais ampla, qual nesse foco testou e analisou alguns procedimentos
metodoldgicos, ja praticados e reconhecidos no ambito das organizacdes, como o Brainstorming, Design
Thinking e Sprint, constatou que estes também podem ser praticados em ambiente escolar, na medida em que
promovam abrir espagos criativos para os estudantes, em atividades de construgao de projetos, desde que haja
apropriacao clara dos sentidos e das finalidades que levam a praticar tais procedimentos.

Destaca-se como ponto positivo desses procedimentos o estimulo a participacdo em projetos, ampliando
a visao de que se tem sobre as finalidades das atividades propostas dentro do cotidiano escolar, tornando-as
claras para todos. Dai pode-se reconhecer o valor do pressuposto dialgico, que envolve atribuir espacos para
opinar, interagir e assumir responsabilidades de participagao, a partir de um ambiente acolhedor e a0 mesmo
tempo critico, elevando o senso participativo dos aprendizes.

Profissionais da educacdo, ao optarem pelo uso das metodologias ativas, possibilitam a participacao
criativa por parte dos estudantes, oportunizam a efetivacdo de movimentos de troca de conhecimento do
processo de ensino e aprendizagem. Abrem espaco para diferentes fontes de informacao e dialogam com os
novos anseios e necessidades da educacao contemporanea.

Os referidos procedimentos nas dimensoes trabalhadas requerem diferentes desdobramentos, no que
tange ao produto, sua prototipagem, sua testagem, sua validacao, dependendo sempre da extensao do projeto
vigente. Também podem possibilitar um exercicio claro de comunicacdo com grupos, com pares, no
acompanhamento do processo, na melhoria da comunicac¢ao interpessoal.

Contudo, o ambiente escolar, em que essas agoes acontecem, deve construir um projeto educacional
harmonico, que ampare abordagens, formas de didlogo, feedbacks, avaliagdes e mentalidades que se abram
para a voz e participacdo dos estudantes, visando a prepara-los, com autoestima para a criticidade, pesquisa,
argumentacao e sentido de participacao.

Da mesma forma, os resultados de pesquisa nos sinalizam sobre quais atitudes e mentalidades devem ser
mudadas para que a criatividade possa passar da condicdo de um diferencial metodolégico, para uma pratica
de qualidade pedagogica, comum as atividades propostas, o que significa dar voz ao estudante, entender seus
limites e aberturas na aplicacao.

Esses processos podem produzir uma ponte entre a realidade futura, incerta, plena de davidas, e a
formacao de individuos na contemporaneidade. Um dos aspectos importantes a salientar ainda é fazer com
que o professor acredite no seu poder de promover agoes conjuntas com seus estudantes, mantendo-se na
posicao de lideranca, de orientacao, movendo aprendizagem significativas, que colocam os estudantes como
sujeitos ativos, coautores na construcao de sua aprendizagem.
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