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Abstract: This article presents the development and valigdatda learning
object called Creative Practices on Web 2.0, whicintend to
provide grants for the study of creativity. Thug, presents concepts of
creativity that served as foundation, stages ofl@gelopment and theoretical
assumptions used. The validation was conducted exéension course in the
period of 2010, wich counted teachers of kindemarelementary school and
undergraduate students. This object was developgdnhbnterdisciplinary
team composed by educators, designers and progresnme

Resumo: Esse artigo apresenta o desenvolvimento e a vamde um Objeto

de Aprendizagem denominado Préticas Criativas n& \&/8, que busca dar
subsidios para o estudo da criatividade. Dessa &redio apresentados os
conceitos de criatividade que serviram de embastoneas etapas de seu
desenvolvimento e o0s pressupostos teoricos utigza&ua validagdo foi

realizada em um curso de extensdo no periodo dé€ 2@htando com

professores da Educacdo Infantii e do Ensino Furetaal, além de

estudantes de licenciaturas. Esse objeto foi dede@de por uma equipe
interdisciplinar composta por educadores, desigreepsogramadores.

1. Introducao

Esse artigo tem o objetivo de apresentar o dese@manhto e a validacdo de um Objeto de
Aprendizagem (OA) denominado “Praticas Criativas\feb 2.0”. Este busca dar subsidios
para o estudo da criatividade, apresentando migtelidliograficos relacionados ao
ciberinfante criativo e a préticas criativas atedé ferramentas da web. Sua validagéo foi
realizada em um curso de extensdo “Planejamentatiri e Pesquisa: em jogo o
conhecimento do aluno e do professor”, desenvolvidoano de 2010. O objeto foi
desenvolvido por uma equipe interdisciplinar congopor educadores, designers e
programadores do Nucleo de Tecnologia Digital Agale a Educacdo (NUTED) da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFR@S)artir da validacdo do OA e dos
resultados obtidos no curso, foi possivel compleéarens estudos sobre criatividade
desenvolvendo um novo objeto de aprendizagem chaun@adPlanejamento criativo com
uso das midias digitais” que se encontra em fasengéementacdo e que podera ser
utilizado, posteriormente, de forma agregada aerimt
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A medida que o tempo passa, cada vez mais 0s poodssse deparam com
tecnologias digitais na sala de aula, ndo s6 ccadpues, mas tambéiRhones iPods
Internet sem fiofablets entre outros. As criancas fazem uso, cada veg, rdai mundos
virtuais e ambientes em 3D com avatares e outroslatores, redes sociais e sites de
entretenimento. Nesse universo, torna-se necesp#io professor conheca a ciberinfancia
para melhor entender os processos de construcéontbecimento criando estratégias que
busquem a criatividade e a criticidade no uso eéasologias.

2. O conceito de criatividade

A criatividade € um tema discutido constantemergaeepossui diversas definicdes. Nesse
estudo, entende-se a criatividade a luz das pesjues Jean Piaget no campo da
epistemologia genética. De acordo com o autor (2@0do sujeito que realiza um trabalho
e tem idéias novas, cria-as no curso de seus esfdPaget também afirma que existem
trés condi¢cdes que auxiliam a criatividade, senlds: ea possibilidade de se trabalhar
sozinho e fazer seu proprio caminho intelectualatesso a contetdos de diversas areas; e,
ter a presenca de um adverséario intelectual, comoinierlocutor que confronte as
hipéteses iniciais.

Lopeset al (2008) salienta que, diferentemente de outrosresit®iaget nao define
a criatividade como o simples surgimento da no\adaths como um problema psicologico
e uma funcédo da inteligéncia humana. Dessa mameganhecimento € uma estruturacao
da realidade, constituindo-se como uma construgdio garte do sujeito. Logo, o0
desenvolvimento da inteligéncia é uma criacdo naati caracterizado pelo aparecimento
de estruturas totalmente novas ou, pelo menostagfem funcdo de novidades, através do
processo de abstracédo reflexionante. Segundo B&@t), abstracéo € agir sobre objetos,
ou sobre as proprias acdes, e retirar dessas algiigsa coisa (abstracdo empirica). Apos
agir sobre o meio (objetos, relacdes sociais,,eicqujeito passa a retirar qualidades da
prépria coordenacédo de acdes. Assim a géneseatderias novidades esta na capacidade
de retirar as qualidades da coordenacdo de sues, atfavés da abstracao reflexionante.

Para Piaget (2001), ainda, 0 que caracteriza algué@ativo € a capacidade de,
apesar de seu conhecimento, manter em si a cwtessidem deixar deformar-se pela
sociedade. Dessa forma, acredita-se que a webdsGeftwares sociais podem contribuir
com o processo de criatividade, visto que sua do#@psta calcada na criacdo e acao sobre
os conteudos da rede. Assim, ao utilizar os aplicaida web 2.0 é possivel fazer o uso das
possibilidades da rede para qualificar os conte@o®dida em que vao sendo utilizados
pelas pessoas, aproveitando a inteligéncia coletiva

3. Objetos de aprendizagem: conceituacéo e desenuolento

Com a inclusdo das Tecnologias de Informacdo e @magto (TIC) na Educacéo, a
producdo e o uso de Materiais Educacionais DigitdidEDs) tem crescido
significativamente, como uma possibilidade pargp@@sentacdo de conteddos e materiais
de uma forma mais interativa. Muitos desses mades@o disponibilizados em forma de
objetos aprendizagem. Neste artigo entende-seootigetiprendizagem como uma unidade
de instrucao/ensino reutilizavel, configurando-eeng um recurso que pode enriquecer o
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espaco pedagogico. De acordo com Bethal (p. 67, 2009), um objeto de aprendizagem &
“qualquer material digital, como, por exemplo, text animacdes, videos, imagens,
aplicacbes, paginas web de forma isolada ou em ioagdo, com fins educacionais”.
Dessa forma, um OA pode ser qualquer material, edegte seja utilizado com fins
educativos e embasamento pedagdgico. Esses nmmtpadem ser estruturados como
mddulos de um determinado contelldo ou como umat@strcompleta.

Como metodologia, utilizou-se a proposta por Amaatélorgado (2001), que
define que a construcdo de um Objeto de Aprendma@erealizada a partir de quatro
etapas, sendo elas, (1) a concepcado do projetegjaudefinicdo, delimitacdo do conteudo
gue sera elaborado; (2) o planejamento, momentguab buscam-se os aportes teoricos,
além de sua estruturacao; (3) a implementagcéo,acoanstrucdo do objeto em si; e, (4) a
validacdo, com a aplicacéo do OA eunsos de extensdo, aulas da graduagéo, entre.outros

Dessa forma, na primeira etapa do projeto, ocardefinicdo das linhas mestras,
0s objetivos e a metodologia utilizada na construlgiiobjeto. Neste primeiro momento foi
definido os integrantes do grupo de construcdo AoApods a definicdo da equipe definiu-
se 0s conteudos e os referenciais tedricos do @&n Alisso, foi caracterizado o publico-
alvo, professores e tutores, atuantes em cursano@alidades presencial, semipresencial e
a distancia.

Na segunda etapa, partiu-se para a definicdstdyboard e da navegacdo do
objeto. A partir da visualizagdo deste mapeamenixuipe definiu os tipos de recursos,
midias (videos, imagens, mapas conceitdeiks, etc.) e os demais conteudos que iriam
constituir o OA. Para a criacdo da interface, foesrolhidas as ferramentadobe Flash
Playere Adobe Dreamweaverseguindo a estrutura padrdo de navegacao udlipata
maioria dossitesencontrados na Web. Por meio de apontadtinds)( o usuario consegue
navegar por todo o objeto de aprendizagem atrazésmdmenu, ndo sendo necessaria uma
navegacao linear e sequencial.

A terceira etapa, de implementacao, refere-se sendelvimento propriamente
dito, na qual é definida a ferramenta de programac@& sera utilizada e sdo elaborados
0s primeiros protétipos do objeto até alcancaraavensao final.

A fase de avaliacaconsiste em testar o funcionamento do objeto, sau de
adequacédo ao publico-alvo e o nivel de cumprimdo®objetivos. Foram realizados
testes para verificar o funcionamento do objet@vés de sua aplicacdo em um curso
de extensdo, que serd apresentado na secdo 5.MdoikEnalisado se o objeto estava
de acordo com caracteristicas técnicas (tamantawglivo e programacéo), funcionais
(layout das telas) e didaticas (referenciais tedricos safdes) que constavam no
projeto.

4. Objeto de Aprendizagem Praticas Criativas na Wel2.0

O tema criatividade possui diversas defini¢cdes ifigilthente, € discutido em ambito
educacional. A partir do levantamento e da apragéotde diversos autores, optou-se por
seguir os estudos de Piaget (2001) sobre a cdatiei Para o autor, o conhecimento é
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construido através de estruturas, que ndo sdmpradlas. Dessa maneira, a cada nova
estrutura construida pelo sujeito, ha um processmidtividade.

Atualmente, um dos meios com os quais ha grandeshpadades de criacdo é em

rede, visto que a diversidade de jogos, informagekesafios, disponiveis na web 2.0
contribui significativamente para construcdo da®mgizagens. Além disso, os softwares
sociais, presentes na web 2.0, podem proporci@sasigeitos situacdes praticas em que se
possa criar e colocar em pratica inUmeras apregeliza que anteriormente ndo era
possivel. A criacdo € um dos fatores que desloeswérios de um modo passivo para um
ativo, onde é possivel a criagdo de programas de pdlicacdes que alcancam um grande
namero de leitores.

Os topicos apresentados nesse objeto sdo diviéithod modulos: (1) definicbes
diversas de criatividade a partir de correntesdcasrcomo, Construtivismo, Behaviorismo,
Gestalt, entre outros; (2) ciberinfante criativiaceonando as dificuldades dos professores
gue ndo estdo preparados para fazer uso das tg@molpue sdo de conhecimento das
criancgas; (3) os espacos criativos na web 2.0 s diderentes espacos bem como esses
satisfazem as expectativas e anseios da ciberiaf@én4) planejando de forma criativa,
onde se discute como tornar um ambiente virtuaptendizagem agradavel e atrativo, de
forma que os ciberinfantes possam envolver-sethadales propostas.

GLOSSARIO o Objeto

A criatividade ¢ um tema que vem sendo discutido constantemente na
educacdo. Atualmente, existem diversas definicdes para o conceito de
criatividade, bem como, o que € ser criativo. Por sua vez. a Web 2.0
proporciona espaos Viruals para O processo criativo, através de suas
ferramentas e das de interagao proporcionadas pela rede.

O objeto de aprendizagem (OA) “Praticas Criativas na Web 2.0” busca
analisar, especificamente, o carater criativo das agdes na construgdo do e
conhecimento. Nesse sentido, 0s softwares sociais. presentes na web 2.0 S noeAToRio
podem proporcionar aos sujeitos situacdes praticas em que se possa

analisar e refletir sobre as agdes e seus resuitados, compreendendo-os na

medida em que sua mente ¢ria instrumentos para interpreta-los.

ver GUIA >

Figura 1: Tela de entrada do objeto

Para esse objeto, a metéfora utilizada propde ntedace em forma de blocos de
brinquedo tipo Lego (Figura 1), explorando a cvidade e aprendizagem das criancas,
suas possibilidades e limitacdes no uso destanfert. Sua aplicacdo também serve para
corresponder as caracteristicas da Web 2.0, qaauiss maior interacdo com o0 usuario, a
exemplo da tecnologia dgrag'n Drop utilizada, onde € possivel ajustar o layout danaag
ao seu proprio desejo. O mesmo apresenta tambéguiarpara seus usuarios, desafios,
glosséario e uma midiateca com links de diversasasisbbre as tematicas desenvolvidas.
Ainda, para cada Modulo, séo disponibilizados diesrtextos, videos, apresentacdes de
slidese mapas conceituais de acordo com o tema abordado.
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Buscando referenciais

Atualmente existem diversas concepgdes
de criatividade. Com o intuito de fazer
um levantamento sobre o que algumas
teorias, que influenciam a pedagogia,
tém a nos dizer sobre este conceito

Figura 2: Apresentacdo de slides sobre definigcbes de criatividade

De acordo com Palfrey e Gasser (2011), a internet &rramentas da web 2.0
foram responsaveis por uma explosdo de criatividadepliando, também, diferentes
formas de expressdo criativa. Dessa forma, o obptdende instrumentalizar os
professores que estdo lidando com nativos digifa€s por sua vez, “estdo cada vez mais
envolvidos na criagdo de informacgdo, conhecimentengetenimento nos ambientes
online.” (Palfrey e Gasser , 2011, p.131)

5. Validacao e discusséao dos resultados

Para analisar como esse objeto de aprendizagem epodibuir na formacdo de
professores e na mudanca efetiva de sua praticagpegita, foi realizado um curso de
extensdo, “Planejamento Criativo e Pesquisa: ern mgeonhecimento do aluno e do
professor”, com professores interessados em trabatperspectiva da criatividade com a
Web 2.0. Com a coordenacdo da Professora Darlakesll da Faculdade de Educacéo da
UFRGS, foram analisadas as ac¢des dos principasomegens do processo educativo:
professores e alunos em um ambiente de trocaseadipagem. Além disso, observou-se
COmo 0S mesmos tramaram o0s principios tedricogidividade com a sua acéo docente,
além do processo de criatividade da turma no aréiescolar. Para execucdo desta acao
de Extensédo, a qual foi realizada entre maio endeze de 2010, buscou-se uma ampla
divulgacdo, em escolas, através da pagina da gidegle e em jornais de grande
circulacédo. O objetivo era obter um publico diviszado para as andlises posteriores.

Com mais de 50 professores inscritos na agdo ds&&o, o publico se caracterizou
por professores de Educacao Infantil, Séries Iisi@arinais do Ensino Fundamental, bem
como estudantes de licenciatura em diferentes adgasconhecimento. Para o
desenvolvimento das atividades com os alunos foutitizados os pressupostos de
Romeike (2007). O autor estabelece critérios queedm beneficiar o trabalho docente, a
medida que o planejamento organiza 0 mesmo, ma réwessa. Os quatro critérios
principais para o planejamento criativo, nesseidensdo (IBID, s/p): 1) Conteudo: é
importante levar em conta a relevancia do tema paralunos, bem como, o tipo de
problema a ser resolvido ou 0 que se espera cooudufar final; 2) Atividades: devem
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trazer elementos novos para a tematica, ou sejaates desafiadoras sobre determinados
assuntos; 3) Foco nos alunos: para uma pratictiveri@ preciso envolver os alunos na
atividade, sendo fundamental que a crianca idgogfise com as atividades. Isso implica
gue o conteudo tenha significado para o aluno eoguebjetivos estejam evidenciados; 4)
Ambiente de aprendizagem: a acdo pedagdgica dess@f, ou seja, seus experimentos a
serem propostos e um amplo tempo a ser disporidizO incentivo a diversidade de
idéias, onde o professor € um orientador da apragdim e seu centro.

Como suporte tedrico para o curso foi utilizado A &presentado, além de textos,
tirinhas, reportagens, planejamentos, entre outrateriais, tais como, artigos impressos,
revistas, jornais. Foram realizados ao todo 90shdeencontros presenciais distribuidos
em oito meses em 2010. Na parte tedrica do cutsizou-se um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) para a postagem das producébs @bjeto de aprendizagem. Fez-se
uso, também, de relatos e apresentacfes de prgjetastavam sendo desenvolvidos pelos
professores nas turmas. Dessa forma, foi possmadisar ao mesmo tempo a acao docente
e sua representacao sobre sua prética.

Ao fim das atividades, foram realizados trabalhos ggupos no AVA, a fim de
observar as aprendizagens construidas ao longardo por parte dos participantes e para
a realizacdo de melhorias no objeto. Dessa foromamndo como base as discussdes que
partiram das tematicas abordadas no OA, foram edbs as seguintes categorias:
Concepcoes de criatividade, As Possibilidades dati@dade, O Professor Criativo e, por
fim, O Aluno Criativo. A seguir sdo mostrados algusstratos referentes as categorias
analisadas.

1. Concepcoes de Criatividade

Os entendimentos sobre os conceitos de criatividadarma foram amplos e variados. No
entanto, permitiram muitas discussoes e construa@ésngo do curso. Percebeu-se, assim,
gue o diadlogo é de extrema importancia no confratgoideias e na construcdo de
conceitos, além de ser de grande auxilio paraatiwidade.

“Pensar e colocar em pratica ideias inovadoras etipentes a cada contexto.”

“Ter espacgo para 0 novo, didlogo com outras posicéeopinides. Desejar novas ideias,
novas incursées em mundos desconhecidos.”

2. As Possibilidades da Criatividade

No inicio do curso, muitos professores demonstragarmmuito receosos quanto ao uso da
informatica no cotidiano escolar. No entanto, psdeperceber o conhecimento e a
exploracdo do mundo virtual como uma grande pd&iadie na realizacdo de um trabalho

criativo e na aproximacdo dos alunos com a praecegdgica. Dessa forma, foi relatado o
uso de ferramentas da Web como recursos inovadpregyossibilitavam os mais vaiados

espacos para a criatividade.

“Explorarmos novos ambientes.”
“A utilizacdo de meios desafiadores frente as gjfies.”
3. O Professor Criativo
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Os professores, deste inicio do século XXI, sdtosisomo imigrantes digitais e ainda
estdo se apropriando dos recursos digitais, oy amjda utilizam os recursos da rede de
forma limitada, mas buscando sempre reaprendee sabtecnologias. Assim, 0s cenarios
de socializacdo vividos pelos nativos digitais aonrse muito diferentes e os professores
demonstram ter consciéncia disso. Dessa formae endiias falas, percebeu-se que um
professor criativo depende, em muito, de atualzag@le estar sempre a par do interesse
dos seus alunos. Além disso, deve proporcionar mtwaaliferenciados, indo além das
situacdes cotidianas da sala de aula.

“Busca planejar momentos diversificados, com sifigscinovadoras que promovam varios
tipos de aprendizagem.”

“Busca sempre estar atualizado ao interesse de gkums.”
4. O Aluno Criativo

Sabe-se que a prética escolar engessa, cada déa anariatividade das criangas, na
utilizacdo de conteludos prontos que sao simplesmearismitidos. No entanto, percebeu-
se que um aluno criativo pode estabelecer relag@és abertas com seu préprio saber e
com isso trabalhar a partir de sua criatividadess@dorma, cabe ao professor estar atento e
permitir que essa criatividade também esteja ptesem sala se aula. Cabe ao professor
permitir o seu aluno trilhe o caminho da sua apemggm, tornando-se ativo neste
processo.

“E um incentivo para o professor.”

“Desarticula a praxis do professor em sala de auteggs amplia os rumos que a propria
aula ou que os conceitos e contetudos poderiam aptas”

6. Consideracdes Finais

A partir dos estudos realizados e da aplicacadogei@no curso de extensao, percebe-se o
guanto essa tematica precisa ser debatida comspooés e formadores, principalmente os
gue trabalham com a Educacéo Infantil ou com orensiundamental. Mesmo que as
tecnologias permitam a criacdo e a interacao @str@unos, muito ainda precisa ser feito
em sala de aula, pois € no dia-a-dia da escolaogugrocessos de criacdo podem ser
amplamente desenvolvidos.

Com os resultados obtidos no curso, sentiu-secassglade da construgcdo de um
novo OA, “Planejamento criativo com uso das midiagtais”, que abrange os diversos
aspectos de um planejamento criativo. Sabe-se cpm, 0 uso das ferramentas do
computador, o aluno tem a possibilidade de aprestt@vés de um ciclo de imaginar, criar,
brincar, compartilhar e refletir. Porém, para gs®oiocorra, o professor também precisa
tomar consciéncia do seu papel nessa sala de mulal e como as ferramentas podem
auxilid-lo em sua prética pedagogica. Pretendes&m, promover situacdes em que 0s
professores e ciberinfantes possam, a partir de expariéncia reflexiva, engajar-se, de
forma criativa e cientifica, num processo dinamiparticipativo e interdisciplinar de
aprendizagem. Dessa forma, 0 objeto encontra-séasende desenvolvimento e busca
discutir os pressupostos de um planejamento aoiatidio apenas atraves de ferramentas,
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mas também em sala de aula, articulando o usofeleties midias. Além dessa acéo de
Extensdo, esses Objetos serdo utilizados em disasptle graduacbes em licenciaturas e
pos-graduacdo em educacdo de uma instituicdozaedb sua validacdo e avaliacdo ao
longo do presente ano. Dessa forma pretende-sevidger objetos que possam ser usados
de forma agregada a fim de sustentar as necessidadeisuarios-professores.
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