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RESUMO

O presente trabalho apresenta a discussdo e reflexdo sobre a implementacdo de
espacos criativos dentro do contexto escolar, pensando na integracdo da abordagem
pedagogica da Aprendizagem Criativa com o0 uso das estratégias pedagogicas
desenvolvidas dentro do movimento méo na massa acrescentando caracteristicas de
laboratorio de fabricacao digital e do material residual gerado nos FabLabs. O objetivo
geral da pesquisa tem como finalidade favorecer a ampliagdo e o desenvolvimento
de acbGes de aprendizagem criativa e a estratégia mdo na massa, partindo
inicialmente, da construcdo de um guia de planejamento de um Espaco Criativo com
a utilizacdo de materiais (residuos) diversos, incluindo residuos reciclaveis em
conjunto com tecnologias de fabricacdo digital. A fim de atingir os objetivos, foi
selecionada como metodologia a pesquisa qualitativa utilizando entrevistas como
instrumento de coleta de dados. Essa coleta foi conduzida dentro do curso de
capacitacao, ofertado pela 27° Conselho Regional de Educacéo do Rio Grande do Sul
em parceria com Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia - Campus Porto
Alegre, junto aos professores dessa CRE. Com isso, pode-se perceber que 0s
professores entrevistados conseguiriam realizar a montagem de um ambiente
educacional dentro dos direcionamentos: usando a abordagem da aprendizagem
criativa, combinado com um espaco e a estratégia mao na massa, com equipamentos
de fabricacéo digital e pensando no uso de materiais reutilizaveis. Os mesmos ainda
contribuiram para a constru¢cdo do material de apoio para montagem de um espaco
educacional, que é o produto da investigacdo. A pesquisa contribuiu de forma efetiva
na interlocugdo com os atores no processo da educacao, bem como possibilitou para

a divulgacao da abordagem da aprendizagem criativa na escola.

Palavra-chave: Aprendizagem Criativa. Movimento Mao na Massa. Fabricacao

Digital. Residuo reciclavel.



ABSTRACT

The present work presents the discussion and reflection on the implementation of
creative spaces within the school context, thinking about the integration of the
pedagogical approach of Creative Learning with the use of pedagogical strategies
developed within the hands-on movement, adding characteristics of a digital fabrication
laboratory and the residual material generated in FabLabs. The general objective of
the research is to favor the expansion and development of creative learning actions
and the hands-on strategy, starting initially with the construction of a planning guide for
a Creative Space with the use of various materials (waste), including recyclable waste
in conjunction with digital fabrication technologies. In order to achieve the objectives,
qualitative research was selected as a methodology using interviews as a data
collection instrument. This collection was conducted within the training course, offered
by the 27th Regional Council of Education of Rio Grande do Sul in partnership with the
Federal Institute of Education, Science and Technology - Campus Porto Alegre,
together with the teachers of this CRE. With this, it can be seen that the interviewed
teachers would be able to assemble an educational environment within the guidelines:
using the creative learning approach, combined with a space and the hands-on
strategy, with digital manufacturing equipment and thinking about the use of reusable
materials. They also contributed to the construction of support material for setting up
an educational space, which is the product of the investigation. The research
effectively contributed to the dialogue with the actors in the education process, as well

as making it possible to disseminate the creative learning approach at school.

Keyword: Creative Learning. Hands-On Movement. Digital Fabrication. Recyclable

waste.
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1 INTRODUCAO

A educacdo é um direito social estabelecido pela Constituicdo da Republica
Federativa do Brasil (BRASIL, 1988) e em um conceito mais amplo ela pode ser

definida como:

[...] chave da prosperidade econémica futura, como o instrumento privilegiado
da luta contra o desemprego, como motor do progresso cientifico e
tecnolégico [...] como ponta-de-lanca do progresso social e da igualdade,
como garantia dos valores democraticos, ou como passaporte para 0 éxito
individual. (PAPADOPULQS, 2005, p. 20).

Visando alcancar o que esta estabelecido em lei, tanto no cenario do individuo
como de forma coletiva e, considerando as transformacdes sociais que vivenciamos
no dltimo século, mudando a forma como os individuos vivem, trabalham, aprendem
e se divertem, € importante expressar a necessidade de um processo de alinhamento
constante do sistema educacional com a sociedade.

Considerando o cenario atual, no qual a informacéo encontra-se distribuida e
acessivel, levando o professor a assumir um novo papel no processo educativo,
identificam-se diversas linhas teéricas e métodos propondo alternativas ao modelo
instrucionista tradicional. Destacam-se metodologias e abordagens pedagdégicas que
permitem ao docente trabalhar de forma na qual os alunos se comportam ativamente
no processo de aprendizagem.

Bacich e Moran (2018), apesar de apontarem que toda a aprendizagem é ativa
em algum momento, ressaltam que a curiosidade € o fator que desperta a emocao e,
por conseguinte, faz com que o aprendiz se torne aberto a ampliar seu escopo de
conhecimento. Essa curiosidade por vezes néo é estimulada quando se tem curriculos
engessados, como prevalece no ensino tradicional e em uma educacdo focada na
transmissdo de conteudos restritos a idade, tempos e espacos na escola. Além disso,
ressalta-se que os curriculos ndo englobam a realidade social do aluno e com isso
fornecem um aprendizado isolado e n&o significativo (BROCKVELD; SILVA,
TEIXEIRA, 2018).

Barbosa e Horn (2008) abordam que, para que o processo de aprendizagem

favoreca a aquisi¢cdo do conhecimento € necessario:
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[...] organizar um curriculo que seja significativo para as criangas e também
para os professores. Um curriculo ndo pode ser a repeticdo continua de
conteddos, como uma ladainha que se repete infindavelmente no mesmo
ritmo, no mesmo tom, ndo importando quem ouca, quem observe ou o0 que
se aprende. (BARBOSA; HORN, 2008, p. 35).

Cruz Janior (2018) acrescenta que 0 ensino voltado a explorar um
conhecimento além do livro didatico e contetdos fechados, traz uma liberdade que
promove a construcdo do conhecimento. Isso significa que o conhecimento acerca do
mundo e do contexto pessoal do aluno e dos agentes escolares também tém
importancia dentro do ambiente escolar, como argumenta Cruz Junior (2018):

[..] mudancas sdo dindmicas, constantes e trazidas para dentro da redoma
como reflexo da vida de cada membro que compfe o ambiente escolar:

professores, alunos, gestores, pais e demais pessoal que trabalha para o
funcionamento da escola. (CRUZ JUNIOR, 2018, p. 56).

E necessario deixar de lado modelos estaticos, “aproveitando as sinergias
oriundas das interac6es com a sociedade e com as outras instituices e fomentando,
em seu seio, interagdes interpessoais” (ALARCAO, 2001, p. 15). Ainda, com relagéo
a escola como instituicdo social, Cruz Junior (2018, p. 57) atenta que a comunidade
escolar representa “a forca motriz desse dindmico espaco, mantendo em constante
funcionamento outras atividades que n&o apenas as de cunho pedagdgico”, ou seja,
a exploracéo de outras faces da escola, integrando todos os agentes pertencentes a
comunidade (alunos, professores, gestores escolares, pais, comunidades e conselhos
de educacéo) para que haja uma educacéao transformadora.

Para o presente trabalho, buscou-se uma abordagem e uma estratégia
pedagdgica que oferecessem um dinamismo e adequabilidade as necessidades de
uma sociedade em constante transformacgéao. A escolha centrou-se na abordagem
pedagogica da aprendizagem criativa combinada a estratégia pedagdgica promovida
pelo movimento mao na massa (Do It Yourself - DIY), que favorece a aprendizagem
atraves da criatividade e do aprender fazendo.

A aprendizagem criativa parte da concepcao de que a aprendizagem, em
qualquer nivel de ensino, torna-se mais relevante quando o aprendiz esta engajado
em projetos que estejam alinhados ao seu interesse e que permitam a exploracéo de
materiais na construgao de artefatos compartilhaveis, similar as atividades realizadas
no jardim de infancia, na qual os alunos aprendem atraves da manipulacéo de objetos,

realizando tarefas de seu interesse, enquanto desenvolvem o conhecimento, e essa
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ideia € baseada no construcionismo de Seymour Papert (PAPERT, 1980). Por
exemplo, atividades como a construcdo de projetos utilizando blocos de madeira,
conforme descrito por Resnick (2020, p. 11), “desenvolvem uma melhor compreensao
sobre estruturas e estabilidade, e, ao criar histérias, desenvolvem uma compreensao
mais aprofundada sobre enredos e personagens”, sendo assim, desenvolvem o
processo criativo enquanto brincam.

Por ter esse carater dinamico, ao participar de atividades que sejam alinhadas
ao processo citado acima, os aprendizes desenvolvem “e refinam suas habilidades
como pensadores criativos, aprendem a desenvolver as préprias ideias, testa-las,
experimentar alternativas, obter as opinides de outras pessoas e criar ideias baseadas
em suas experiéncias” (RESNICK, 2020, p.12).

Uma forma de promover a aprendizagem criativa € com as atividades méao na
massa. O movimento mao ha massa, ou movimento maker, na educacdo, vem de uma
ideia de criar e aprender através de atividades manuais, do processo de
experimentacdo, com o foco no desenvolvimento da criatividade, na colaboracgéo entre
pares e na cultura do compartihamento. A estratégia direciona para uma
aprendizagem por resolugdo de problemas necessitando assim que os alunos
resolvam “os problemas em partes, a partir de pressupostos para entdo chegar a
solucdo, formulando teorias e construindo-as por meio da experimentagao”
(BROCKVELD; SILVA; TEIXEIRA, 2018, p. 58).

O movimento mao na massa também trabalha com a ideia da utilizacdo de
tecnologias digitais em projetos de construcédo e fabricacdo de objetos, incluindo a
robética e de equipamentos de fabricacao digital como impressoras 3D, por exemplo.
Conforme a abordagem adotada, os espacos maker possibilitam usar esse tipo de
tecnologia, mas também viabilizam o desenvolvimento humanistico, como proposto
nos trabalhos de Paulo Freire, por exemplo, alinhado e servindo de complemento para
a criacdo tecnoldgica apresentada no construcionismo proposto por Papert (1980),
pois uma atividade neste tipo de espaco permite:

[...] primeiro, identificar um tema gerador relevante para a comunidade;
segundo, partir da cultura e da experiéncia tecnoldgica da comunidade como
base para a introducéo de novas tecnologias; terceiro, deliberadamente usar
uma abordagem de midia mista [...], em que alta e baixa tecnologia, dentro e
fora da tela, e ferramentas de expresséo de alto e baixo custo coexistem para
a producgao de objetos pelos alunos; por fim, questionar (ou “deslocar”) certas
praticas e pontos de vista considerados normais nas escolas, mesmo aqueles

aparentemente irrelevantes para o ensino e a aprendizagem. (BLIKSTEIN,
2016, p. 839).
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As atividades m&o na massa, integradas dentro de uma perspectiva do
movimento maker, possibilitam a integracdo com a comunidade em torno da escola e
a integracdo de diversos materiais e tecnologias tanto digitais quanto analdgicas,
podendo realizar o questionamento em torno da matéria propriamente dita. Em um
espaco de aprendizagem ativa, onde se encontram impressoras 3D, materiais “low-
tech” para atividades manuais (palitos de madeira, corddes, fios e linhas, papeléo,
massa de modelar, etc.), incluindo materiais provenientes de descarte (residuos
industriais ou domésticos), € possivel criar um didlogo sobre a matéria (&tomos) e a
sociedade; sobre a tecnologia e a fabricacéo de bens.

Visto a partir dessa perspectiva é possivel entender e questionar o paradigma
PITO (Products In Trash Out), o qual analisa o processo envolvendo a matéria desde
a sua retirada como matéria-prima, uso do insumo na producao até seu descarte. Esse
processo € unilateral, fazendo com que o residuo formado ao final do processo nao
tenha um fim ou uma destinagao (PINTO et al., 2017).

Como uma referéncia no aproveitamento de material, na Italia, dentro do centro
Reggio Children na regido de Reggio Emilia, foi desenvolvido um projeto com foco em
reutilizar materiais provenientes de industrias locais. Estes residuos séo recolhidos e
disponibilizados a comunidade, com a ideia de que possam ser utilizados como
recursos pedagdgicos de forma gratuita, apresentando assim novas formas e novos
significados para esses materiais (REMIDA - THE CREATIVE RECYCLING CENTRE,
2022).

Quanto as ideias inovadoras, exemplificadas acima, e com novos olhares sobre
a educacao, o curso de Mestrado Profissional em Informética na Educacgédo do IFRS
campus Porto Alegre promove uma discusséo sobre as Tecnologias de Informacéo e
Comunicacdo (TIC) aplicadas a Educacdo, aos processos de ensino e de
aprendizagem. O movimento mao na massa e a aprendizagem criativa fazem parte
de uma das linhas de pesquisa do respectivo curso. A pesquisa foi integrada com a
iniciativa do projeto Geracéo Sustentavel idealizado pelo POA LAB (Fab Lab do IFRS
- Campus Porto Alegre), projeto esse participante do Desafio da Aprendizagem
Criativa, promovido pelo Nucleo da Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa.

A presente pesquisa busca apresentar uma reflexao sobre a criagdo do espaco
criativo que desenvolva atividades m&o na massa, utilizando a abordagem da
aprendizagem criativa. O assunto da dissertagéo surgiu a partir do alinhamento de

valores entre o que é desenvolvido no PoalLab e de interesses da pesquisadora
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referente a busca por estratégias que possibilitem uma educacéo transformadora, a
espacos educacionais fora da sala de aula pensando em uma problemética sobre
sustentabilidade.

Como resultado do processo, foi elaborado um guia, unindo dicas praticas e
conteudos teoricos de planejamento desse ambiente educacional, cujo publico-alvo
sdo escolas e educadores. Para isso, foi escolhida como ferramenta de
disponibilizacdo das informacfes, uma pagina web, pois esse formato oferece a
possibilidade de uso de diversos tipos de recursos, tais como textos, videos, links,
entre outros. Além disso, oferece um layout em que as informagfes podem ser
organizadas de modo a atender as demandas do publico-alvo.

O objetivo da pagina é facilitar o acesso ao guia e ao compartilhamento de
informacdes. Porém, vale ressaltar que a utilizacdo do modelo de uma pagina web,
como ferramenta de disseminacéo da informacao sobre espacos educacionais, requer

planejamento prévio a fim de garantir a sua efetividade.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Os conceitos e definicdes tedricas da abordagem pedagogica da Aprendizagem
Criativa sao definidos nas pesquisas realizadas pelo grupo Lifelong Kindergarten do
MIT Media Lab, o qual se baseia nos trabalhos do pesquisador Seymour Papert,
também do MIT Media Lab, e se desenvolvem sob a coordenacéo do pesquisador
Mitchel Resnick, o qual trabalhou com Papert. Em 2015, no Brasil, surge, a partir de
uma parceria entre a Fundacdo Lemann e o Lifelong Kindergarten Group, a Rede
Brasileira de Aprendizagem Criativa (RBAC), compondo, até o momento, 221 espacos
ma&o na massa, organizados em 20 nucleos regionais. A rede conta com ambientes
criativos dentro de escolas publicas, particulares, escolas técnicas e ainda em
empresas, fundagdes, instituicbes de ensino superior e outros ambientes Mao na
Massa que nao se enquadram nas situacdes anteriores. Estes possuem a finalidade
de oferecer espacos para diversas pessoas realizarem atividades M&o na Massa e
desenvolverem a criatividade ou seus empreendimentos particulares.

A rede se define como “uma rede de educadores, artistas, pesquisadores,
empreendedores, alunos e outros interessados na implementagcdo de ambientes
educacionais mais M&o na Massa, criativos e interessantes nas escolas,

universidades, espacos nao-formais de aprendizagem e residéncias de todo o Brasil”
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(REDE BRASILEIRA DE APRENDIZAGEM CRIATIVA, 2022)!. Entre as iniciativas
propostas pela rede, incluem: Aprendizagem Criativa em Casa, Volta as Aulas com
Aprendizagem Criativa, Desafio Aprendizagem Criativa Brasil, Festivais de Invencéo
e Criatividade (FIC) e a Conferéncia Brasileira de Aprendizagem Criativa (CBAC).

Também localizado no MIT Media Lab, o centro de pesquisa CBA (Center for
Bits and Atoms), sob coordenacé&o do pesquisador Neil Gershenfeld, realiza pesquisas
sobre o futuro da tecnologia digital e seu papel na sociedade através da fabricacdo
digital. O CBA deu origem a rede mundial de laboratérios de fabricacédo digital Fab
Labs, distribuidos em 40 paises, contando com aproximadamente 2000 laboratorios.
Os projetos realizados nesses espacos podem ser compartilhados através da
comunidade virtual formando assim, uma rede de colaboragéo online. Além disso, a
plataforma “promove interagdes entre designers, fabricantes e usuarios, € tem como
objetivo iniciar discussdes sobre questdes que preocupam o publico em geral no qual
o Fab Labs esta incorporado, nas cidades e areas remotas do mundo” (FABLABS.I0)?.

Os fab labs possuem como objetivo a popularizagcdo da fabricacdo digital
através do fornecimento de acesso e letramento em equipamentos operados por
computador para a fabricacdo de objetos. Esses laboratérios compartilham um
inventario comum de equipamentos que prevé: impressoras 3D, maquinas de corte a
laser, fresadora de precisdo, router de grande porte e plotter de recorte, além de
espacos para prototipacdo eletronica com estacdo de solda, fonte de bancada,
componentes eletrénicos, sensores e atuadores, entre outros equipamentos.

Ao unir-se a abordagem da Aprendizagem Criativa com os Fab Labs, tém-se a
possibilidade do estabelecimento de espacos de aprendizagem, mesclando
tecnologia e material low-tech. Ao analisar-se os elementos que agregam a fabricagéo
digital com a aprendizagem criativa, chega-se a utilizacdo livre de materiais.

A popularizacdo dos equipamentos de fabricacdo digital, através da ampla
disponibilidade e perceptivel diminuicdo de custos, cria uma demanda para escolas
no estabelecimento de espacos maker. O projeto deste tipo de espaco em escolas
deve considerar um planejamento cuidadoso alinhando estratégias de utilizacéo,
impacto na aprendizagem, politicas de uso, manutencdo e sustentabilidade do

espago.

1 Disponivel em: aprendizagemcriativa.org/sobre.html
2 Disponivel em: https://www.fablabs.io/
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O uso indiscriminado de materiais em espacos deste tipo, por exemplo, pode
gerar rapidamente um grande volume de residuos, ainda mais quando considera-se
que um dos principios da prototipacao rapida/fabricacao digital € o “errar rapido”. A
reflexdo sobre a geracao de residuos em FabLabs inspira a busca por iniciativas de
reaproveitamento de residuos semelhantes a Rede Remida, citada anteriormente.

Essa preocupacéao inspirou novas iniciativas no Brasil. Os projetos brasileiros
formaram parcerias com empresas que forneciam 0s insumos reciclaveis que eram
direcionados a instituicbes como universidades e prefeituras, focando em projetos
educacionais. Um dos exemplos foi na UFSC (Universidade Federal de Santa
Catarina) foi criado um laboratério denominado “Sobras de Arte”, utilizando os
residuos das industrias catarinenses e também residuos provenientes da propria
universidade para producéo artistica voltado para formacao estética docente. Nele séo
desenvolvidos diversos projetos com uma proposta de reutilizacdo artistico-
pedagdgico, mas o foco na formacéo docente (PROJETO SOBRAS)3

Ja a prefeitura de Sorocaba (SP), criou um espaco de ressignificacdo de
residuos industriais para o desenvolvimento de projetos artisticos e pedagogicos. O
mesmo foi criado a partir de uma visita técnica a Reggio Emilia, no dia do evento
denominado REMIDA DAY (JABUR, 2016).

O projeto CONECTA?* se coloca como um espaco de aprendizagem na escola
publica, porém direcionada para a educacgao profissional e “acontece com iniciativas
criativas, na perspectiva do reaproveitamento de materiais e com a colaboracdo dos
parceiros, inclusive no compartilhamento de ideias e saberes que ampliam o processo
de formagao” (COTA; PAIVA, 2019, p. 131). Este se propde a,

[...] repensar metodologias e o refazer das préaticas educacionais locais, em
uma dindmica que interfira no processo de ensino, desde a formacdo de
professores e da pesquisa, ao mesmo tempo em que transforma o fazer
pedagégico, modificando o processo educacional através da interatividade,
inspiracbes, acbes, integracdo e valorizagdo das ideias e atitudes
empreendedoras. (COTA,; PAIVA, 2019, p. 132).

O projeto inclui atividades relacionadas ao curriculo e também
extracurriculares, conectando o projeto com universidades, comunidade, familia

focando em ag¢bes que proporcionam o processo de formagao, indo ao encontro do

3 http://projetosobras.paginas.ufsc.br/projeto-sobras-o-que-e/
4 https://sites.google.com/view/conectacetepvc
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que o presente trabalho também proporciona. O CONECTA € uma parceria entre
CETE/VT (Centro Territorial de Educacéo Profissional de Vitdria da Conquista e a
UESB (Universidade Estadual do Sudoeste Baiano). O CONECTA traz o exemplo de
projetos integrados com a comunidade e com pessoas interessadas na cultura maker
gue tem o interesse de mudar sua realidade local.

Com o crescimento desses ambientes de aprendizagem no Brasil, vale a
reflexdo sobre os insumos utilizados pelos mesmos, da mesma forma que é realizada
no projeto REMIDA, mas com foco no contexto brasileiro e, mais especificamente,
para os autores desta pesquisa. Outra problematica € sobre a falta de um material
norteador, concebido de forma organizada, direcionado para a criacdo destes espacos
educacionais, que contemple informacgdes, seja com relagéo a questdes relacionadas
a abordagem da aprendizagem criativa e a estratégia pedagodgica presente no
movimento mao na massa, bem como questdes que se referem a sugestao de layout,
orientacdes sobre a utilizacdo dos insumos e outros aspectos praticos relacionado ao
projeto de criacdo do espaco.

Cabe destacar que é possivel ter-se um espaco maker em uma escola que
funcione de forma Instrucionista, ou seja, com o professor sendo o criador, facilitador
e avaliador da producdo. E muito comum a criacdo deste tipo de espaco baseando-se
em roteiros e sequéncias do tipo passo-a-passo na qual os alunos realizam em
sincronismo a mesma tarefa. A adocéo da abordagem pedagdgica da aprendizagem
criativa nestes espacos cria uma dinamica diferente de exploracdo e protagonismo
dos alunos. Porém, o objetivo desta pesquisa estd vinculado a um outro tipo de
espaco, direcionado a exploracao e realizacdo de experiéncia de aprendizagem pelo
aluno, vinculado as teorias de Papert.

A presente pesquisa conta com a colaboracdo de professores de escolas
publicas estaduais que participam do Nucleo da Regido Metropolitana de Porto Alegre
(RMPoA) da Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa e do Nucleo de Tecnologias
Educacionais (NTE) da 272 Coordenadoria Regional de Educacéo (CRE) da cidade
de Canoas, no estado do Rio Grande do Sul, o qual possui um grupo de estudos em
robdtica educacional. Dito isto, é importante ressaltar o papel social dos espacos de
Aprendizagem Criativa para o desenvolvimento de uma educacao inovadora. Define-
se, como ponto de partida para a presente pesquisa a seguinte questao norteadora:

Como estruturar um Espacgo Criativo na escola usando a Abordagem da

Aprendizagem Criativa e atividades Mo na Massa, articulando as tecnologias de
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fabricacéo digital e prototipacdo em conjunto com a ideia de repensar sobre insumos
utilizados dentro desses ambientes de fabricacdo digital?

Visando responder a essa pergunta, foi estruturado um material de apoio a
criacdo de espaco criativos, através do processo colaborativo com professores do
grupo de Aprendizagem Criativa Nucleo Porto Alegre e de professores do grupo de
robdtica do NTE da 272 CRE. Como forma de integrar a abordagem da aprendizagem
criativa e atividades mao na massa e fazer com que esse mesmo espaco seja 0 meio
de conexdo entre a escola, comunidade e o repensar sobre os residuos gerados e
utilizados nos espacos de fabricacéo digital, foi proposto o curso denominado como

Fabrica Criativa.

1.2 OBJETIVOS

A pesquisa tem como obijetivo geral o desenvolvimento de um material de apoio
para professores e gestores de escolas na para a criagdo de um ambiente
educacional, considerando caracteriscas de um espaco em que seja possivel adotar
praticas de aprendizagem criativa alinhadas com tecnologias de fabricacéo digital e
atividades méo na massa, acrescido do conceito da ressignificacdo do residuo
utilizado e gerado por esses locais.—Para alcancar esse objetivo geral foram
delimitados os seguintes objetivos especificos:

e criar um canal de dialogo, através de uma entrevista semiestruturada, com
professores, para analisar e propor formas de utilizagcdo do espaco criativo, com
foco em atividades de aprendizagem criativa,

e propor, através do curso Fabrica Criativa, a discussédo sobre a importancia da
aprendizagem criativa, movimento mao na massa e das Tecnologias Digitais da
Informacao e Comunicacao (TDIC) na educacao para as proximas geracoes;

e trazer uma reflexdo sobre materiais reutilizaveis, reciclaveis e dos insumos
resultantes de descarte de materiais gerados pelos Laboratérios de Fabricacdo
(Fab Labs);

e desenvolver uma ferramenta online contendo todo o material de apoio
necessario para criacdo e execucdo de um projeto de consolidagdo de um

espaco criativo na escola aproveitando-se de tecnologias de fabricacéo digital,
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como material fonte para experiéncias de aprendizagem baseadas na

aprendizagem criativa.

1.3 JUSTIFICATIVA

No contexto social de mudancas constantes no ambito tecnolégico, faz-se
necessario refletir sobre o processo de aprendizagem dos jovens, para que 0S
mesmos possam nao s6 adaptarem-se, mas melhor desenvolverem-se como
profissionais e cidad&os. E importante também se ater a critica de Demo (2008) que
defende que houve um discurso fantasioso na virada do milénio sobre a revolugdo da
tecnologia, que acabou por produzir acfes ligadas a informatica na educacédo que
ficaram mais ligadas a tecnologia do que a educacédo. O presente trabalho leva em
consideracao esses dois aspectos, a revolucdo nas tecnologias da informacéo e no
fortalecimento de acdes educacionais, em especial nas escolas publicas, voltadas a
melhoria da qualidade do ambiente educacional.

Um relatério desenvolvido pelo Instituto Global McKinsey (ENDERS et al, 2019)
destacou diversas aptiddées humanas que serdo necessarias em 2030, partindo do
pressuposto que a IA (Inteligéncia Artificial) e a automacao estardo avancadas a tal
ponto que substituirdo a mao de obra humana (JEZARD, 2018). Além disso, a partir
de 2021, novas habilidades serao exigidas dentro do documento do PISA (Programme
for International Student Assessment - Programa Internacional de Avaliacdo de
Estudantes), como por exemplo, a criatividade (ou pensamento criativo), por entender
que ¢é uma habilidade essencial nos diversos ramos do conhecimento
(ORGANISATION FOR ECONOMIC CO-OPERATION AND DEVELOPMENT, 2019).

Para lidar com essas mudancas sociais é salientado o desenvolvimento de
habilidades cognitivas mais complexas como, criatividade, pensamento critico,
tomada de decisdo e processamento de informagdes complexas (BUGHIN et.al,
2018). Poce, Amenduni e De Medio (2019), ressaltam a importancia dessas mesmas
habilidades, mas em um contexto dentro do método Tinkering °.

Além dessas competéncias que foram necessarias, existe outra problematica

com relagcédo as profissbes em si, com 0 surgimento de novas ocupacdes que hoje

5 O método provém do Movimento Maker, mas com uma visdo mais ampla, visto que o tinkering é um

método para desenvolver nos estudantes o conhecimento cientifico (POCE; AMENDUNI; DE MEDIO,
2019).
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criam uma demanda por profissionais especializados. Corroborando este fato,
estimava que 65% das criancas que estdo no ensino fundamental acabardo por
trabalhar em profissdes que ainda nao existem (WORLD ECONOMIC FORUM, 2016).

Ainda sobre essas perspectivas econémicas, Resnick (2017, p.3) apresenta a
obra de Cathy Davidson, onde fala que “estima que aproximadamente dois tergos dos
estudantes do ensino fundamental de hoje trabalhardo em alguma funcao que ainda
nao existe” e ainda levanta a problematica de que “para que as pessoas consigam
prosperar nesse cenario de constantes mudancas, a capacidade de pensar e agir de
maneira criativa € mais importante do que nunca” (RESNICK, 2017, p.3).

Partindo do principio do modelo de sociedade vivenciado atualmente e das
consequéncias que sdo geradas em todos os ambitos dos saberes humanos, é
importante pensar se a educacao, hoje, prepara esses individuos para profissbées
futuras e também se a mesma proporciona a criacao de situacdes de aprendizagem
gue estimulem a autonomia a curiosidade na investigacdo, a experiéncia e as
descobertas autbnomas da crianca.

Pensar em aprendizagem criativa, e consequentemente em Movimento M&o na
Massa apresenta uma possibilidade de suprir a esses anseios pelo desenvolvimento
de habilidades necessérias para atender essas demandas futuras. Entretanto, é
importante pensar também em uma educac¢ao que prepara individuos para um futuro,
nao s6 como profissionais, mas na “formacgao dos cidadaos que virdo fazer parte deste
contexto social” (BROCKVELD; SILVA; TEIXEIRA, 2018, p. 55), onde os mesmos
desenvolvam a criatividade, o gosto por aprender e, ainda, a empatia para lidar com
situacdes inusitadas e inesperadas (considerando a visao e valores do outro).

Os individuos no contexto social atual necessitam lidar com mudancas
constantes e situacdes inusitadas, e para isso é preciso também uma educacédo que
os prepare civica e socialmente. E preciso criar e manter as relagdes sociais em
tempos de redes sociais, ndo ficar alheio as necessidades de uma comunidade e
participar significativamente nessas mesmas comunidades, ou seja, “meu principal
objetivo é termos um mundo de pessoas criativas — pessoas X — que constantemente
desenvolvam novas possibilidades para si mesmas e para suas comunidades”
(RESNICK, 2017, p. 4).

Alinhado ao objetivo de criar cidad&dos conscientes, com as caracteristicas
demandadas acima, os Institutos Federais possuem um papel primordial ao

“desenvolver a educacao profissional e tecnolégica como processo educativo e
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investigativo de geracdo e adaptacdo de solucdes técnicas e tecnoldgicas as
demandas sociais e peculiaridades regionais” (BRASIL, 2008). Portanto, a instituicao
entende também a importancia de oportunizar além do desenvolvimento em um
ambito de profissdo, considerando a importancia também do ambito social.

Os problemas sociais e econdmicos que afligem uma grande parcela da
populacdo do Brasil, refletiu-se em como o campo da educacédo pode, através de
linhas progressistas, atender essa demanda em busca de igualdade de oportunidades
a parcela da populacgéo brasileira com menos acesso a educacao de qualidade. Sendo
assim, o Movimento M&do na Massa ha educacédo se coloca como uma proposta de

modelo de ensino e aprendizagem inovadora que

[...] estimulam a criatividade, a inventividade, a colaboragcdo, o
compartilhamento de ideias e de informagBes que possibilitam tornar os
participantes protagonistas no desenvolvimento de sua prépria
aprendizagem, ndo privilegiando género nem diferenga de contexto social.
(RAABE et al, p.181, 2016).

Ha vérias linhas de pensamento que a aprendizagem mao na massa agrega, e
elas possuem em comum pontos como: estabelecer a igualdade na relacdo das partes
gue envolvem o processo de aprendizagem, colocar o aluno como protagonista,
prever a estimulacdo de acbes que despertem a curiosidade do aluno e ainda, que
este individuo desenvolva um senso critico em relagdo ao mundo em sua volta.
(BROCKVELD, SILVA; TEIXEIRA, 2018). Sendo assim, as estratégias utilizadas séo
construidas a partir de pressupostos pedagdgicos como educacdo experimental;
construcionismo; e pedagogia critica (BROCKVELD, SILVA; TEIXEIRA, 2018, p. 57).

O Movimento Mao na Massa esté relacionado com 0 processo e ndo com o
objeto em si, ou seja, estd associado no pensar em estratégias e na criagdo de
hipéteses a fim de buscar uma solu¢do de um empecilho, desafio ou uma curiosidade
(MARTINEZ; STAGER, 2013). Brockveld, Silva e Teixeira (2018) comentam da
importancia de trabalhar com a metodologia baseada em solucéo de problemas, e na
criagdo de teorias construidas a partir da experimentacao préatica, porém acrescenta
gue é necessario que se divida em partes o desafio que foi proposto para que se tenha
um aproveitamento mais significativo na solugdo de um determinado problema.

Os espacos em que sdo desenvolvidas as atividades partem do principio de
“‘democratizagcédo por meio de produgao” (BROCKVELD, SILVA e TEIXEIRA, 2018, p.

57), onde qualquer pessoa pode trabalhar a criatividade, aprender novas tecnologias
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auxiliada pelos profissionais responsaveis pela tarefa de atender as necessidades dos
aprendizes. Esses espacos de criagdo contam com tecnologias de méaquinas 3D,
cortadora a laser, bordadeiras, maquinas de costura, entre outras. Além da
importancia da estrutura desse ambiente de aprendizagem, é imprescindivel refletir
sobre o material utilizado como fonte para concepcao dos projetos. Contudo, se faz
necessario pér em questdo o contexto local da insercdo desses espacos em
ambientes escolares, a fim de promover uma identidade cultural e uma ideia de
integracéo entre todos os atores pertencentes a comunidade escolar.

Além da identidade local e do papel social, os Espacos Criativos em escolas
necessitam de insumos/materiais para a realizacao das atividades. Considerando a
guantidade de escolas (no Estado do Rio Grande do Sul séo, por exemplo, 2534
escolas estaduais) (RIO GRANDE DO SUL, 2018)%, é necessario que se considere o
impacto econbmico para as escolas e ambiental no descarte destes insumos,
considerando a escalabilidade dos Espacos Criativos.

E importante ressaltar o papel social dos espacos de Aprendizagem Criativa
para o desenvolvimento de uma educacéo inovadora. Papel esse que coloca a escola,
como instituicdo que incorpora os Espacos Criativos na sua proposta, no centro do
processo de integracdo de uma nova forma multidimensional de economia circular’.

Como reflexdo para este trabalho, pensou-se em exemplos de espacos
existentes em instituicbes de ensino que se apresentem dentro da gama de
experiéncias do aprendiz em sua trajetoria escolar. A biblioteca, por exemplo, € um
dos ambientes que colabora e facilita no processo de aprendizagem do discente e
ainda pode ser colocada “um local diferente dos outros espagos educativos da escola,
pois promove uma interacdo entre o aluno, professor e bibliotecario, vinculada a uma
variada gama de informacdes, operando como um laboratério de autoaprendizagem”
(BEZERRA, 2008, p. 5). Bem como, vale ressaltar que ha artigos e trabalhos

académicos que ja propdem a utilizacdo de bibliotecas e centros de informagdo como

6 RIO GRANDE DO SUL (Estado). Secretaria da Educacgdo. Departamento de Planejamento. Censo

escolar da educacdo basica 2017. Porto Alegre: Secretaria de Educacdo, 2018. Disponivel em:
https://servicos.educacao.rs.gov.br/dados/estatisticas_2017.pdf. Acesso em: 20 fev. 2020.

7 A economia circular visa uma mudanga paradigma linear, Products In Trash Out (PITO), para “um
modelo no qual todos os tipos de materiais sdo feitos para circular de forma eficiente e serem
recolocados na producdo, sem perder a qualidade” (AZEVEDO, 2016 apud PINTO et al., 2017). Com
base no ciclo de vida presente na natureza, surge o modelo de economia circular, sendo associada a
conceitos de gerenciamento do ciclo de vida dos residuos, tanto na sociedade quanto na industria
(EMF, 2012). O principal objetivo da Economia Circular é repensar o design dos produtos para que,
apos utilizar de forma repetida em ciclos, possa se manter seu valor intrinseco.
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espacos marker (ZANINELLI; SANTOS NETO, 2017; SANTOS; CANDIDO, 2019;
JESUS, 2019; COUTO, 2018), como forma de explanar as caracteristicas
colaborativas entre os diferentes espacos dentro do contexto escolar.

Partindo desse exemplo, ressalta-se a importancia de espacos alternativos
(fora da sala de aula) como bibliotecas (escolares e/ou comunitarias) e Espacos
Criativos no processo de aprendizagem, na formac&o de um individuo critico dentro
do contexto social e ainda “que assumam posturas ativas mediante as circunstancias
de um mundo globalizado e competitivo, e que consigam adaptar-se as rapidas
mudancas econdmicas” (BROCKVELD, SILVA; TEIXEIRA, 2018). Cabe ressaltar que,
“as agdes no campo da educacao, seja dentro da escola ou em espacos alternativos
que promovam a formacdo, se apresentam como elementos estratégicos de
enfrentamento dos problemas que sdo materializados no processo de aquisicdo do
conhecimento” (CARVALHO; BLEY, 2018, p. 31).

Finalmente, como descrito na lei de criagao dos institutos federais, o Programa
de Mestrado Profissional em Informatica na Educacdo do Instituto Federal do Rio
Grande do Sul, o trabalho é desenvolvido para que “[...] contribuam para promover o
estabelecimento de bases soélidas em educagéo, ciéncia e tecnologia, com vistas no
processo de geracao e inovacao tecnoldgica” (BRASIL, 2008). Nesse contexto de
desenvolvimento socioambiental, o presente trabalho articula com o artigo da lei
11.892, da criagéo dos Institutos Federais, que prevé a realizacdo de uma pesquisa
aplicada e a promocéao da producao, desenvolvimento e disseminacao de tecnologias
sociais no contexto de preservacao do meio ambiente (BRASIL, 2008).

O texto prossegue apresentando no Capitulo 2 os procedimentos
metodoldgicos utilizados na conducdo da pesquisa, no Capitulo 3 a fundamentacéo
tedrica descrevendo algumas influéncias de teorias pedagdgicas, aspectos tedricos
da aprendizagem criativa, movimento maker e alguns aspectos importantes sobre o
centro de reciclagem criativa Remida. O Capitulo 4 detalha alguns aspectos que
devem ser considerados na implementacao de espacos criativos. O Capitulo 5 detalha
alguns dos resultados obtidos com as entrevistas semiestruturadas, e o Capitulo 6 o
produto construido a partir da pesquisa conduzida com os participantes. Por fim, o
Capitulo 7 elenca algumas conclusGes obtidas com a realizacdo da presente

pesquisa.
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2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A proposta metodoldgica do trabalho engloba procedimentos sistematicos que
procuram atingir os objetivos propostos anteriormente. O presente trabalho conta com
uma pesquisa bibliogréafica, em que, inicialmente, foi construido um escopo tedrico e
uma analise do que se tem publicado nas areas que compdem a base do trabalho.
Foram utilizadas informacdes de livros, artigos de periddicos, dissertacfes, teses e
outras fontes secundarias, denominando assim, uma pesquisa bibliografica.
(MARCONI; LAKATOS, 2003). Apesar de apresentar a vantagem de obter uma
amplitude do que foi perguntado, ressalta-se que se a fonte utilizada obtiver dados
coletados de forma incorreta, isso pode comprometer a qualidade da pesquisa (GIL,
2018).

Como forma de coletar os dados da pesquisa, foi utilizado como método uma
entrevista semiestruturada junto aos professores. Devido a natureza da pesquisa e
pelo fato de os professores representarem parte significativa na formacgéao do produto
final da pesquisa, optou-se por uma interacdo que fosse conduzida de modo a deixar
0S entrevistados mais a vontade e que as respostas fossem mais espontaneas.
Quanto ao instrumento de coleta da pesquisa foi realizada uma entrevista junto aos
professores da 272 Coordenadoria Regional de Educacdo. A entrevista foi realizada
ao longo do curso de capacitacdo ofertado pela Secretaria de Educagcdo do Rio
Grande do Sul em parceria com o Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia
do Rio Grande do Sul (IFRS Campus Porto Alegre), sendo que ele foi ministrado pelo
professor Dr. André Peres.

A capacitacédo foi denominada como Fabrica Criativa, com carga horaria de 60h
dividida em encontros mensais, de trés horas, realizados de forma online e algumas
atividades presenciais no Nucleo de Robodtica do NTE da 27° CRE. Os encontros
foram organizados nos seguintes assuntos: (1) a apresentacdo do curso e
apresentacao de cada professor; (2) Introducdo & modelagem 3D - teoria e prética; (3)
Impressoras 3D FDM ( Fused Deposition Modeling - A modelagem de deposicao
fundida) estrutura e funcionamento; Introducdo ao fatiamento de modelos 3D para
impressao - teoria e prética; (4) Unindo Aprendizagem Criativa, Fabricacdo Digital e
Aproveitamento de Residuos em espacos criativos - A Fabrica Criativa; (5)
Desenvolvimento de um projeto no espaco criativo e momento méo na massa 1; (6)

Desenvolvimento de um projeto no espacgo criativo e momento mé&o na massa 2; (7)
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Roda de didlogo com apresentacao dos projetos criados e seus respectivos prototipos.
A capacitacéao foi disponibilizada para 25 participantes, sendo que foram ocupadas 20

vagas.

2.1 PARTICIPANTES

O presente trabalho foi realizado com os professores do grupo de Robética do
Nucleo de Tecnologias Educacionais da 272 Coordenadoria Regional de Educacéo e
contou com a participagéo de 8 professores, dos 20 que participaram da capacitacao.
Os professores fazem, em sua maioria, fazem parte da rede estadual de educacao,
tanto no ensino fundamental quanto no ensino meédio da regido metropolitana de Porto
Alegre. A pesquisa foi submetida na Plataforma Brasil a fim de obter autorizagéo do
Comité de Etica em Pesquisa (CEP) para dar seguimento ao estudo (Apéndice A).

A pesquisa se dara através de uma capacitacdo com professores do grupo de
Robotica pertencente a da 27° Coordenadoria Regional de Educacgéo. O curso ocorreu
de forma online via Google meet e mais ao final do curso, foi possivel realizar alguns

encontros presenciais.

2.2 COLETA E ANALISE DE DADOS

Quanto ao instrumento de coleta da pesquisa foi realizada uma entrevista
semiestruturada composta por algumas perguntas chave, porém foi disponibilizado
um espaco para um didlogo entre as partes, contendo questdes que podem surgir
durante a conversa, ou seja, esse tipo de entrevista “é guiada por relacdo de pontos
de interesse que o entrevistador vai explorando ao longo de seu curso” (GIL, 2018, p.
96) e pode ser orientado através de um roteiro. Ao optar por esse formato, o
entrevistador pode perceber a forma como o entrevistado se expressa, 0 tom da sua
V0z, suas experiéncias e é possivel interpreta-las, verificando o que € importante para
0 entrevistado e ndo necessariamente para o entrevistador, sendo assim, essa troca
enriquece a pesquisa (BABBIE, 2010; GIL, 2018). Gil (2018) ressalta que deve ser
dada a devida importancia para a forma na qual a entrevista foi registrada, tanto o

conteado completo como as reagbes do entrevistado, com isso, para 0 presente



28

trabalho optou por entrevistas realizadas por video® para que possam ser gravadas e
analisadas a fim de obter uma maior riqgueza de detalhes.

Os dados da pesquisa foram obtidos a partir dessas trocas de informacdes
fornecidas pelos professores, que escutaram as mesmas perguntas e dependendo
das respostas e da frequéncia em que alguns pontos aparecem, foi possivel avaliar
guantitativamente os dados e ainda abriu uma janela para futuras discussdes
(BABBIE, 2010). Dentre essas, foram: experiéncias pessoais tanto como docente
quanto discente (ao longo de sua trajetdria escolar), quais sao as fontes de informacao
qgue normalmente os entrevistados recorrem no momento de aprender algo novo, uma
lembranca de algum professor que desperte um sentimento de satisfacdo, e assim por
diante.

As questdes estdo no protocolo de entrevista (apéndice B) e exploram esse
assunto, sendo que as respostas podem levar a lugares nao esperados, e segundo
Babbie (2010) isto é o que se torna interessante na coleta por entrevista. Ao final da
pesquisa alguns professores participantes da capacitacdo foram convidados para
conhecer e analisar o produto da pesquisa comparando-o com 0s documentos
disponiveis com 0 mesmo proposito. O intuito dessa atividade foi identificar aspectos
positivos e pontos a serem aprimorados.

Quanto ao resultado da pesquisa, ela ofereceu dados reais que serviram de
base para averiguar se os professores conseguem pensar em atividades mao na
massa e de aprendizagem criativa, incorporando em suas devidas praticas
pedagogicas e como outras escolas poderdo reproduzir 0 mesmo projeto para
consolidacdo de seu espaco criativo. Além disso, o que foi coletado serviu de

referéncia para implementar o produto da pesquisa.

2.2.1 Etapas da pesquisa qualitativa

A validacéo dos dados recolhidos nas entrevistas visa trazer reflexdes cientificas que
podem ser usadas, em alguma pesquisa posterior, como hipéteses para uma pesquisa
quantitativa, por exemplo (OLLAIK; ZILLER, 2012). O termo validacdo, no contexto
cientifico, vem da pesquisa quantitativa apresentada como uma “extensdo em que

uma medida representa corretamente o conceito do estudo” ou também uma .. ]

8 Via Google meet (plataforma do Google para videoconferéncia).
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semelhanga entre o conceito e suas medidas” (OLLAIK; ZILLER, 2012, p. 231), sendo
assim se o estudo é valido, ele pode ser reproduzido. A pesquisa qualitativa ndo
seguird os critérios estabelecidos para a validacdo, propriamente dita, em uma
pesquisa quantitativa, mas no caso ela tem o objetivo de tornar a pesquisa confiavel

e gque possa colaborar no escopo de algum conhecimento,

[...] ou — conforme a definicdo apresentada inicialmente para o termo vélido —
gue tem valor, eficaz. Nesse sentido, adaptando o conceito quantitativista
para pesquisas qualitativas, verificar a validade de uma pesquisa seria
determinar se ela de fato mede verdadeiramente o que o pesquisador propds-
se a medir, se seus processos metodoldgicos sdo coerentes e se seus
resultados sdo consistentes. (OLLAIK; ZILLER, 2012, p. 232).

Além disso, o processo de validacao estd ligado ao que a pesquisa, seu
processo, a responsabilidade das informacfes coletadas (sob a visdo ética) e o
meétodo usado, denominado assim, como validade interna (OLLAIK; ZILLER, 2012).
Portanto, as entrevistas junto aos professores tém por objetivo averiguar se 0s
professores conseguiram conceber atividades pedagogicamente estruturadas
baseadas na concepc¢do de espaco criativo que possui trés pilares (Aprendizagem
Criativa, Movimento M&o na Massa e Fabricacdo Digital) e que foram propostos no
Capitulo 4.

Como forma de coleta dos dados da pesquisa e validacdo dos dados da
pesquisa, o presente trabalho utilizara as etapas do processo qualitativo descritas
em (QUALITATIVE RESEARCH METHODS: CONVERSATIONAL INTERVIEWING,
2021)°. Sendo assim, sdo cinco etapas que possuem o0 objetivo de apresentar uma
pesquisa qualitativa o mais rigorosa possivel e ndo tendenciosa:

1. Validacdo da Descricdo - primeira etapa esta relacionada a precisao
do registro das entrevistas semiestruturadas. A ideia € que as questdes
nao restrinjam o assunto abordado e que a conversa ocorra de forma
dindmica e o mais natural possivel. Segundo Wendy (2015) a entrevista
deve ser conduzida de forma que o entrevistado seja estimulado e ainda
comenta que “uma lista de estimulos € valiosa ao planejar e se preparar
para fazer uma entrevista” (WENDY, 2015, p.47).

9 Sequéncia sugerida pelo curso Qualitative Research Methods: Conversational Interviewing,
disponibilizado pela plataforma online Edx e ofertado pelo MITX
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A Secretaria de Educagéo do Estado do Rio Grande do Sul em parceria
com o Instituto Federal do Rio Grande do Sul e com o GT de Robotica
NTE-Canoas organizou o “Curso Fabrica Criativa: Projetando a escola
inovadora, criativa e empreendedora”. Ele foi sugerido aos professores
para que eles possam pensar e conectar as estratégias propostas pela
Aprendizagem Criativa com o0s contetudos obrigatérios do curriculo
escolar. Durante o projeto estdo programadas reunides com O0sS
professores das escolas como forma de discussdo sobre as
possibilidades da aprendizagem criativa.

A capacitacdo contou com encontros online e presenciais. Nos encontros
presenciais, 0os professores das escolas publicas que integram a 27°
CRE-RS realizaram capacita¢ces para o uso dos equipamentos, e auxilio
para a elaboracédo de atividades direcionadas aos seus alunos. Assim,
cada docente participante foi convidado a participar como voluntario da
presente pesquisa, sendo que 0s que consentiram em participar da
entrevista responderam as perguntas constantes no protocolo do
Apéndice B, além de outros questionamentos que foram feitos com o
andamento da entrevista;

2. Validacdo da interpretacdo - nesta etapa foram analisados e
transcritos os videos das entrevistas, a fim de identificar os pontos em
comum e sistematizar um panorama geral do que foi percebido na analise
do conteldo da transcricao.

3. Validacédo tedrica - nesta etapa foi realizada a interpretacdo dos
pontos em comum apontados pelos participantes da pesquisa, sendo feita
uma analise de como eles se ligam com o levantamento teérico realizado
para este trabalho, bem como quais as diferencas encontradas;

4. Generalizagcéo - a partir da validacao tedrica dos pontos em comum
encontrados nas entrevistas foi possivel criar uma série de hipéteses e
apontamentos que foram relacionadas com o contexto da pesquisa, ou
seja, a generalizacdo ocorrerda quando sao retiradas informagdes em
comum do grupo de professores pertencentes a 27° CRE-RS que
participaram do curso sobre a abordagem da aprendizagem criativa e

comparados a teoria, por exemplo: Quais sdo as caracteristicas Unicas
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destes professores? O que pode ser generalizado (encontrado em comum
na teoria)? O que deve ser adaptado para outras escolas?
5. Concepcao da sentenca validada - criacdo de sentencas e de uma

teoria para fins de compreenséo, ou seja,

[...] a pesquisa qualitativa busca descrever e compreender um fenémeno, e
ndo explica-lo ou fazer previsbes. Tais descricbes e compreensdes estao
restritas a um contexto especifico a partir do qual se chega a um tipo de
conhecimento distinto do que é alcancavel por procedimentos estatisticos ou
por outras formas de quantificagdo (OLLAIK; ZILLER, 2012, p. 232).

Nesse caso foi possivel apresentar uma sentenca, e esta, pode ser medida e,

posteriormente, utilizada em pesquisas futuras.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Inicialmente, vale ressaltar que € importante contextualizar os conceitos em
torno da caracterizacao da Aprendizagem Criativa. O mesmo desenvolve-se no aporte
tedrico do pesquisador Seymour Papert (1980), inserido dentro do contexto da
educacdo construcionista. A base tedérica do trabalho também conta com as ideias de
Mitchel Resnick (2020), Silvia Martinez e Gary Stager (ano).

Mitchel Resnick é o autor do livro Lifelong Kindergarten, que apresenta uma
ideia de que o desenvolvimento dentro do ambito escolar deve trabalhar conceitos
desenvolvidos no jardim de infancia, como criatividade e trabalho colaborativo, e que
sdo interrompidos ao entrar no ensino regular, quando o foco do aprendizado € o
desenvolvimento da leitura e na escrita, deixando em um segundo plano outros
estimulos e linguagens, como por exemplo atividades M&o na Massa. A ideia do autor,
ao contrario, € estimular os alunos a “aprender a aprender”, onde 0s mesmos realizam
descobertas usando a propria curiosidade e interesses, explorando novas
possibilidades através do pensamento criativo (RESNICK, 2020).

Sylvia Martinez e Gary Stager sdo autores do livro Invent to Learn, que oferece
uma gama de conhecimento sobre o Movimento Maker, sobre a ideia de Tinkering'®,
e de como as criancas sdo naturalmente individuos criadores e ainda discorre sobre
engajamento no processo de aprendizagem. Além disso, aborda o uso das
tecnologias digitais e teorias que inspiraram o Movimento Maker (MARTINEZ;
STAGER, 2013). Como leitura complementar das ideias citadas acima, foi utilizado o
livro Educacéo fora da caixa, organizado por Clarissa Teixeira e Marcio de Souza
(TEIXEIRA; SOUZA,2018). Além disso, foram utilizados artigos do autor Paulo
Blikstein para complementar o escopo tedrico sobre o Movimento Maker.

Na obra de Mizukami (1986) a autora estabelece as bases tedricas sobre as
abordagens de ensino. Dentro dos capitulos de cada abordagem é estabelecido
aspectos a serem analisados, como, a abordagem se desenvolve na visdo do Homem,
do Mundo, da Sociedade-cultura, Escola, no Ensino-aprendizagem, na Educacéao,
Metodologia e processos de Avaliacdo. Portanto, a obra foi utilizada para entender

outras abordagens, principalmente a abordagem tradicional. Na aplicabilidade da

10 O termo Tinkering ndo possui traducdo em portugués, significando o ato de realizar experimentos e
alteracdes em algo com o objetivo de construir, reparar, melhorar ou aprender.
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abordagem da Aprendizagem Criativa tende-se a utilizar metodologias ativas, visto
que o aluno é o protagonista do processo de aprendizagem. Dentro dos Métodos
Ativos, foi consultado a Aprendizagem Baseada em Projetos, ja que um dos “Ps” da
aprendizagem criativa € Projetos. Finalmente, dentro do capitulo da fundamentacéo
tedrica foram apresentados os levantamentos da produgcdo académica correlata ao
assunto do presente trabalho, bem como a lista de artigos e trabalhos apresentados

em eventos que foram pertinentes a pesquisa.

3.1 TRABALHOS RELACIONADOS

Dentro do levantamento de trabalhos correlatos, foi iniciada a pesquisa dentro
do repositério de dissertacbes do Programa de PoOs-Graduacdo do Mestrado
Profissional em Informética na Educacédo — MPIE do IFRS, a fim de verificar o que ja
tinha sido desenvolvido no programa de mestrado sobre movimento maker e
makerspaces, a busca recuperou dois trabalhos sobre os assuntos. O trabalho o
makerspace como apoio as atividades de ensino em Ciéncias, tendo como objetivo
“estabelecer relagdes entre o movimento Maker e a educacéo, bem como verificar se
esse movimento pode contribuir na realizacédo de atividades baseadas em Creative
Learning” (MEDEIROS, 2018). Ja o trabalho sobre metodologia Design Thinking e
suas potencialidades desenvolvidas em um ambiente maker, com aplicacdo ao
contexto educacional (LACERDA, 2019). Esses dois trabalhos possuem em comum a
aplicabilidade da estratégia pedagdgica estabelecida no movimento maker a
educacao, o que auxiliou como referéncia inicial na presente pesquisa.

Conforme ilustram os proximos quadros, foram apresentadas as dissertacdes
e teses pesquisadas noCatalogo de Teses e Dissertacées da CAPES (CTDC) (Quadro
1). Como estratégia de busca, foi utilizado como termo “Aprendizagem Criativa” e
foram recuperados 36 trabalhos. Como filtro da busca foram delimitados os anos dos
mesmos, ou seja, foram recuperados 23 trabalhos dos anos de 2016 a 2019 (Quadro
1). Apés o filtro da data, foram consultados os resumos dessas obras, elimiando os
trabalhos que ndo estavam relacionados a abordagem elaborada por Mitchel Resnick.

No quadro 2 foram organizadas as pesquisas realizadas no portal de periodicos
da CAPES, usando como filtro de data e area do conhecimento, delimitando para a
area da educacao. Foram usadas outras fontes de busca, como o google académico.

Em ambas as bases, o periodo levado em consideracao foi a partir do ano de 2015.
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Outra importante fonte de pesquisa utilizada no trabalho foi a lista de peridédicos
disponibilizadas no site do programa de Mestrado Profissional em Informéatica na
Educacdo!'. Os demais materiais utilizados foram disponibilizados mediante a
sugestdo de professores e do orientador, ou ainda foram obtidos através das
referéncias de outros trabalhos, ou seja, ao longo da pesquisa foram avaliadas as

referéncias utilizadas pelos autores e assim, selecionadas para a leitura e avaliagao

dela.
Quadro 1 - Lista de Dissertacfes e Teses Relevantes do CDTC.
Strings de Titulo Autor(es)
Pesquisa
Aprendizagem A aprendizagem criativa em contextos néo- Almeida, Pilar (2016)
Criativa formais: caracterizagcéo e processos subjetivos
constitutivos
Orientador: Albertina Corpo sentido: corporeidade e a emergéncia Victor Lino Bernardes
Mitjans Martinez de recursos subjetivos associados a
criatividade
Aprendizagem Movimento Maker na educacdo: Creative Medeiros, Juliana (2018)
Criativa Learning, Fab Labs e a construcéo de objetos
para apoio a atividades educacionais de
ciéncias e tecnologias, no ensino fundamental
A Criatividade E A Organizagdo Do Processo ALBERNAZ, Karina
Criativo Da Escrita Em Sala De Aula Martins Machado.
resnick criatividade Criatividade Na Educagéao - Caminho Para Maria Silvana De Sousa
Autonomia: Um Olhar A Partir Da Feira Da Santos
Criatividade

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

11 ONDE publicar? 2017. Disponibilizado em: http://mpie.poa.ifrs.edu.br/pesquisa-e-eventos-2. Acesso
em: 20 mai. 2020.
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Strings de Pesquisa Base Titulo Autor(es)
Movimento Makers. | Google Movimento  Maker e a | ADALBERTO, Edeli
Aprendizagem Criativa. | académico | aprendizagem  criativa no | Machado Luglio (2016)
Ensino ensino da Matematica no
fundamental (Péster em
evento)
Remida. Reggio Emilia Da educacdo infanti e a | MARTINS, Tatiana Costa
experiéncia de Reggio Emilia. | (2016).
Educacdo. "Movimento Educacao cientifica informal no | SAMAGAIA, R;
maker". Fora da sala de movimento “Maker DELIZOICOV NETO, D
aula (2015)
Criatividade SCIELO Contribuicdes tedricas recentes | Eunice M. L. Soriano de
ao estudo da criatividade Alencar; Denise de Souza
Fleith (2003)
Imaginacéo. Educacéo Imaginacdo: arte e ciéncia na | GIRARDELLO, Gilka.
infancia. (2011)
Cultura Maker Revista Cultura Maker e o uso das | Ana Beatriz  Gomes
Tecnologia | tecnologias digitais na | Carvalho, Dagmar
S na | educagéo Pocrifka Bley (2018)
Educacéao
----- Na Fab City Whitepaper Locally | DIEZ, T. L. (201-)
referéncia productive, globally connected
do artigo | self-sufficient cities
das autoras
----- PINTO, Fab City -
Sofia
Lorena
Urrutia,
et.al (2017).
Indicagéo CONECTA: Aprendizagem | COTA, I. R.; PAIVA, T.V.
de leitura criativa em uma escola publica | dos S.
de Educacéo Profissional.
creative; Internationa | IFRS  Creative  Challenge: | Andréa P. Sonza,
| Journal of | Making Low-Cost Assistive | Anderson D. Agnol,
Academic Technology Patricia N. Hubler, Silvia
Makerspac C. Bertagnolli, Lucas
es and Coradini, Anderson R. Y.
Making Cabral, and Rodrigo Noll
(2019)
Creative Strategies for | Danianne P. Mizzy, Tricia

makerspaces community

Community Engagement

Maloney, Therese F.
Triumph, and Megan G.
Kilb (2019)

Types of academic
makerspaces, their import to
the education mission, and the
characteristics of their culture
and community

Oliver Thomas (2020)



https://ijamm.pubpub.org/user/oliver-thomas
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Por volume

Intentionally Cultivating Diverse
Community for Radically Open
Access Makerspaces

Musick Peery, Katie
Chivers, Morgan (2018)

Safety in a Student-Run
Makerspace via Peer-to-Peer
Adaptive Training.

Jariwala, A., Felbinger, T.,
Spencer, T. L., Spencer,
V., & Patel, P. B. (2021).

Creativity; Renick

filtros: Artigos, Creativity
ndmero recuperado: 11

Periédicos
da CAPES

The Kindergarten Approach to

Arranging Music: Using
Technology to Stimulate
Creativity

Brendan McConville
(2015). The College Music
Symposium

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

No Quadro 3 é apresentado o0 quantitativo de artigos recuperados em cada

base, considerando as palavras-chave apresentadas. Vale ressaltar que, os artigos

sobre criatividade, ndo séo relacionados a abordagem da aprendizagem criativa, mas

sim como o assunto se desenvolve nas diversas areas.

Quadro 3 - Quantitativo de buscas nas bases de artigos.

Strings de Pesquisa Base Quantidade
Criatividade SCIELO 23
Imaginacéo. Educacéo 6
Movimento Makers. Aprendizagem Google 2850
Criativa. Ensino académico

Habilidades do século XXI 18900

Fab city. Economia circular 270
Remida. Reggio Emilia 110
Educacéo. "Movimento Maker" 265

Fora da sala de aula

Elaborado pela autora (2023)

O processo de pesquisa nas bases de artigos mostrou que trabalhos sobre a

utilizacdo da abordagem da aprendizagem criativa na educacdo, de materiais

alternativos usados para atividades mao na massa e espacos maker, sdo encontrados

em abundancia nas diversas fontes, apresentando contribuicbes de cada assunto em

separado. Porém, vale ressaltar, que ndo foram encontrados trabalhos que

realizassem uma reflexdo com todos os elementos citados acima dentro de um mesmo
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contexto. Outro ponto a destacar é de que o estudo da abordagem da aprendizagem
criativa € encontrado em sua maioria no contexto brasileiro.

Ao buscar sobre criatividade na educacéo no Catalogo de Teses e Dissertacfes
da CAPES, séo recuperados trabalhos de diversas areas e com diversas aplicacdes
das teorias da criatividade, sendo possivel encontrar trabalhos com bases tedricas
nos autores Fayga Ostrower e Albertina Mitjans Martinez, que sdo 0s autores que mais
se assemelham da forma como a criatividade € explorada pelo autor Mitchel Resnick.
Relacionada a abordagem da aprendizagem criativa, elaborada por Mitchel Resnick,

usando as strings "criatividade" e "Resnick" "aprendizagem", a busca apresentou
pouguissimos resultados.

Com isso, o presente trabalho visa apresentar possibilidades do uso de um
espaco criativo utilizando a abordagem da aprendizagem criativa, com atividades mao
na massa com a utilizacdo de materiais alternativos ( oriundo de residuo reciclavel
domeéstico, por exemplo). E, ainda, apresentar uma possibilidade de 0 mesmo espaco
ser capaz de promover integracdo com a comunidade local, partindo do pressuposto

da importancia da participacdo da comunidade no contexto escolar.

3.2 INFLUENCIAS DE TEORIAS PEDAGOGICAS

A criatividade utilizada no contexto da aprendizagem é abordada de diferentes
formas na literatura. Os autores Muniz e Martinez (2019), por exemplo, direcionam o
foco na criatividade na leitura e na escrita na pratica pedagdgica. A autora Albertina
M. Martinez produziu outros artigos sobre criatividade, os quais foram utilizados como
fontes deste trabalho.

Outro autor importante na area de aprendizagem com foco no desenvolvimento
da criatividade € Bill Lucas. O autor em questdo € responsavel pela definicdo de
criatividade adotado pelo PISA (Programme for International Student Assessment -
Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes) (PROFESSOR BILL LUCAS,
2021)'?, 6rgdo este responsavel pelos processos de avaliacdo escolar, no qual, a
partir de 2021 incluira a criatividade como habilidades a serem avaliadas pelas escolas

e “scores” de avaliacbes nacionais. Devido a importancia no processo de avaliagcao

12 Biografia do professor Bill Lucas disponibilizada no site da Universidade de Winchester.
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da criatividade, o autor foi explorado no escopo tedérico. No Brasil o 6rgéao responsavel
pelo planejamento e operacionalizagdo no pais é o INEP (BRASIL, 2021).

A inclusédo da avaliacéo da criatividade dos alunos no teste PISA demonstra a
importancia desta habilidade no contexto social atual. A visdo de criatividade como
inovadora e util, a qual servirh como parametro no referido teste, no entanto, contrasta
com os conceitos defendidos neste trabalho.

Para o contexto desta pesquisa, foram consideradas as definicbes de
criatividade de acordo com a definicdo da abordagem pedagdgica da aprendizagem
criativa descrita na obra, Jardim de Infancia para Vida Toda, de Mitchel Resnick (2017,
2020), por fazer parte integrande da proposta do espaco criativo. Dito isto, conforme
explanado anteriormente, a teoria pedagodgica que influencia o trabalho, é o

construcionismo de Papert.

3.2.1 Papert e o Construcionismo

A aprendizagem criativa e 0 movimento mao na massa, Se inspiraram nas
ideias do matematico, cientista da computacéo, psicélogo e educador Seymour Papert
e a teoria construcionista idealizada por ele. Esta concepcao pedagdgica parte do viés
construtivista, do pedagogo Jean Piaget, visto que ele acredita que 0 conhecimento
vem a ser construido pelo individuo e ndo transmitido. Mas Papert vai além, passando
uma mensagem contraria quanto a supervalorizacdo do abstrato, apenas, ele confere

que,

Uma das vérias formas pelas quais minha concepg¢éo de que aprender pode
tornar-se muito diferente é que isso podera acontecer por uma inversao
epistemolégica para formas mais concretas de conhecer uma inversdo da
ideia tradicional de que o progresso intelectual consiste em passar do
concreto para o abstrato [...] Usar um modo concreto de expressdo permite-
me mostrar e também dizer 0 que quero comunicar com isso, e contribui para
um senso mais rico daquilo que torna o pensamento concreto mais poderoso
(PAPERT, 2008, p. 133).

Também, ele entende que essa valorizacdo exacerbada do abstrato surge de
uma premissa limitada do que é o “concreto” para a educacédo. Ela é entendida nao
apenas como um material concreto para apoiar as formas de aprendizagem, mas sim
uma das fases do desenvolvimento da teoria Piagetiana. Essa confuséo terminologica

de simplificar o termo, que € complexo dentro do contexto da teoria, tende a gerar o
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fenbmeno descrito anteriormente. A maxima do construcionismo € “ensinar de forma
a produzir a maior aprendizagem a partir do minimo de ensino” (PAPERT, 2008, p.
134), indicando que é necessario orientar o educando para a descoberta por si mesmo
de algo que necessita/gostaria de conhecer.

O autor argumenta que é necessario que a crianca parta para a descoberta,
mas que esta faga gerar mais conhecimento e faca sentido para o aprendiz. O mesmo

exemplifica sobre a aprendizagem de conceitos matematicos, colocando que &

[...] evidentemente, além de conhecimento sobre pescar, é também
fundamental possuir bons instrumentos de pesca - por isso precisamos de
computadores - e saber onde existem aguas férteis - motivo pelo qual
precisamos desenvolver uma ampla gama de atividades matematicamente
ricas [...] (PAPERT, 2008, p. 135).

Papert (1980) aponta para uma aprendizagem que tende a acontecer quando
se é construida uma experiéncia de cunho pratico, que traz algum significado ao
aprendiz (MARTINEZ; STAGER, 2013). Quer dizer que o valor do que deve ser
construido deve partir do questionamento interno do individuo por um determinado
fendmeno ou curiosidade e ndo de algo imposto por alguém (MARTINEZ; STAGER,

2013). No mesmo sentido, Resnick (2020) acrescenta,

Seymour deu um passo além, defendendo que as criangas constroem o
conhecimento de forma mais eficaz quando se envolvem ativamente na
construcdo de coisas no mundo, ou seja, quando estéo criando. Ele chamou
sua abordagem de construcionismo, porque une dois tipos de construgdo: a
medida que as criancas constroem coisas no mundo, elas constroem novas
ideias em suas mentes, 0 que as incentiva a construir novas coisas ho mundo
e assim por diante. (RESNICK, 2020, p. 35-36).

Durante sua trajet6ria, Papert procurou criar ferramentas, teorias e um
ambiente de aprendizagem sem repreensdo, em que as criancas pudessem ter a
oportunidade de interagir diretamente com as mesmas e criar um ambiente favoravel
ao surgimento de ideias (MARTINEZ; STAGER, 2013). Além disso, Papert (1985)
levantou questbes que mudaram o paradigma do uso de tecnologias digitais na sala
de aula, com a implementacédo e utilizacdo do programa LOGO. A utilizacdo do
programa visava colocar a crianca de forma ativa na interagdo com a tecnologia, ou

seja,
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Em vez de o aprendiz postar-se na frente de uma tela monocromatica com
conteldos poucos interessantes, a programacdo em Logo lhe dava
autonomia para, entre outras atividades, produzir imagens graficas coloridas
e dindmicas, em um trabalho colaborativo com alunos do mesmo nivel,
orientados por um professor com sensibilidade. (PAPERT, 2008, p. 10).

Esta inquietacdo do autor quanto as oportunidades e possibilidades de
utilizacdo de computadores e softwares na area da educacdo, além da teoria
construcionista, € um dos maiores ganhos da area da educacao nestes 50 anos. Ele
qguestionava o porqué de os computadores serem utilizados de forma passiva (de
forma Instrucionista) e sem imaginacao, ou seja, como uma calculadora - conforme o
termo usado por Martinez e Stager (2013), e mais, ele defendia que os computadores
podem auxiliar no processo mental, ndo apenas de forma instrumental, mas na forma
de pensar (PAPERT, 1980, p.4).

Portanto, as ideias de Papert, mesmo que 50 anos atras, se fazem importantes
no processo de aprendizagem dentro e fora da escola atual. Suas argumentacdes
conduzem a reflexdes sobre a Abordagem da Aprendizagem Criativa e estratégias
estabelecidas no Movimento Maker como formas ricas de aprender, por apresentar
qgue, as criancas devem participar de experiéncias reais ao invés de apenas estar
atreladas as formas mais institucionais da escola tradicional, ou ainda, em relacédo a
versatilidade do Movimento Maker. Papert enxergou que “as atividades e os valores
agora adotados pelo Movimento Maker sdo consistentes com os ideais progressistas
da educagéao” (MARTINEZ; STAGER, 2013, p. 24, traducao da nossa).

3.3 APRENDIZAGEM CRIATIVA

O modelo tradicional de ensino orientado a instrugdo manteve-se 0 mesmo por
mais de cinquenta anos sem gue se tenha feito algum questionamento do quanto de
beneficio poderia trazer a crianga como individuo, cidadéo e profissional. Pensar em
aprendizagem criativa (AC) é permitir que os estudantes trabalhem com projetos
experimentais, através de atividades ludicas com o espirito de descoberta e essa
estratégia supre “esta necessidade permitindo ao aluno criar e desenvolver seus
projetos, trabalhando de maneira criativa, engajadora e envolvente com o contetudo
das aulas” (ADALBERTO, 2016, p. 1). Mas ao longo do século 20 varios teoricos
repensaram tanto na forma como a crianga aprende como em novas metodologias e

estratégias.
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A proposta da aprendizagem criativa (Creative Learning - CL), busca uma nova
abordagem de ensino e de aprendizagem, desenvolvida por Mitchel Resnick que
possui inspiracfes em bases tedricas de Seymour Papert e Paulo Freire. O autor
dedicou sua trajetoria profissional no desenvolvimento e ampliacdo do laboratério MIT
Media Lab, que tem como objetivo de ser um espago com diversidade de criacéo,

tendo como visao

[...] transformar continuamente ideias em novas aplicacBes, campos e
movimentos impactantes, explorando com imaginacdo, experimentando de
forma iterativa, colaborando de forma divertida e analisando criticamente.
Criaremos oportunidades para que outras pessoas em todo o mundo se
envolvam em suas exploragdes criativas para vislumbrar vidas, comunidades
e ambientes melhores (ABOUT THE LAB, 2023)*3,

Mas antes de entender esta abordagem pedagdgica é necessario entender o
significado de criatividade, pois o conceito € amplo e é entendido de maneiras
diferentes por diversas pessoas, ocasionado uma falta de concordancia quanto o real
valor e importancia de se desenvolver o pensamento criativo na sociedade atual
(RESNICK, 2020).

Segundo o dicionario brasileiro da lingua portuguesa criatividade é a habilidade
de criar e conceber algo (MICHAELIS, 2020). Seguindo no campo da psicologia, ha
diversas linhas tedricas sobre o estudo da criatividade, como, por exemplo, em
estudos de Freud ou em conceitos neopsicanalista dando énfase no pré-consciente
do processo criativo.

Outra ideia apresentada é que processo criativo ndo é apenas uma mobilizacao
interna do individuo, mas “ainda indispensavel um ambiente que propicie liberdade de
escolha e de acdo, com reconhecimento e estimulacéo do potencial para criar de cada
individuo” (ALENCAR; FLEITH, 2003, p. 1). Os estudos sobre a criatividade, depois
de abordar aspectos mais tecnicistas (tracar perfis de individuos criativos), passou a
considerar a influéncia de fatores sociais, culturais e historicos em torno do
pensamento criativo, corroborando em uma visdo sistémica do processo criativo
(ALENCAR; FLEITH, 2003).

13 ABOUT THE LAB. MIT Media Lab. Disponivel em: https://www.media.mit.edu/about/overview/.
Acesso em: 10 abr. 2023.
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Apesar do estudo da criatividade obter um campo desenvolvido por décadas

no campo da psicologia, ainda ha alguns equivocos que diminuem seu valor, conforme

apontado nos paragrafos anteriores. Resnick (2020) elenca alguns pontos, como:

a)

b)

d)

que a criatividade € genuinamente ligada ao aspecto artistico. Como
argumento para refutar essa afirmacdo, é salientado que outros
profissionais podem ser criativos em suas areas de atuacdo e ressalta
também que o conceito ligado a expressao artistica, apenas, limita a visdo
dos pais e ainda limita a forma de expresséo criativa dos filhos por crer
que nao seja prioridade. Finalmente, é sugerido que se use a expressao
pensamento criativo ao invés de criatividade para evitar esse viés
equivocado;

afirmar que apenas uma pequena parcela de pessoas é criativa. Contra
essa argumentacdo, é explicado primeiramente que a criatividade ndo
deve ser relacionada apenas a ideias totalmente novas dignas de prémio
Nobel, mas é possivel pensar em criatividade quando alguém apresenta
uma ideia que solucione algo no seu cotidiano. Ele salienta que
educadores focam em grandes realizacdes e na identificacdo de
potenciais criadores, quando na verdade devem proporcionar que todos
0s estudantes se desenvolvam e atinjam seu potencial criativo;

dizer que a criatividade é uma ideia que surge do momento “eureca”.
Contra essa afirmacdo, o autor argumenta que esse momento de
inspiracdo momentanea € apenas uma fracdo de tudo que compde o
processo criativo de uma trajetoria longa incluindo um esforco especifico
que combina “a exploragao curiosa com a experimentagao ludica e a
investigacao sistematica” (RESNICK, 2020, p. 19);

declarar que a criatividade ndo pode ser ensinada. Essa afirmacéo, é
analisada pelo autor partindo do principio que ensinar seja “dar as
criangas um conjunto claro de regras e instrugbes de como ser criativo”
(RESNICK, 2020, p. 19), no caso, realmente, dessa forma, criatividade
nao pode ser ensinada, ou seja, apesar de o0 mesmo defender que as
criangas nascem propensas a usar a criatividade, por serem curiosos
natos ele coloca que € necessario criar um ambiente de aprendizagem

gue propicie a crianga de desenvolver criativamente. Com isso, € possivel
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ensinar a criatividade, desde que seja “um processo organico e interativo’
(RESNICK, 2020, p.19).

Pensar em aprendizagem criativa € conectar-se com o contexto atual quando
educar os aprendizes de forma diferente se faz necessario para que eles possam se
adaptar a uma sociedade em desenvolvimento. Entretanto, a ideia desse tipo de
abordagem posiciona-se de forma integradora com outras menos complexas, a fim de
alcancar uma aprendizagem mais efetiva e duradoura, conforme apontado por

Martinez (2013). A aprendizagem criativa pode ser pensada,

[...] como uma transformacdo pessoal a partir da conquista de novas
habilidades e conhecimentos, que ocorrem através do engajamento direto na
realizacdo de projetos particulares ou coletivos que sejam genuinamente
relevantes para os envolvidos. (ADALBERTO, 2016, p.2).

A justificativa para a implementacdo de uma aprendizagem com caracteristicas
mais complexas se da pelo fato de: criacdo de um conteddo que seja realmente
utilizado pelo aprendiz em conjunturas diversas, e por um desenvolvimento mais
integral desse mesmo sujeito, ndo apenas as caracteristicas mais valorizadas no
ambiente escolar tradicional, mas atributos de individuos com capacidade de
transformacao em seus contextos de atuacdo (MARTINEZ, 2013).

Resnick (2017) apresenta o relato de Chen Jining, presidente da Tsinghua
University, no que se refere a necessidade de modificacdo no modo de educar as
criancas, ou seja, atenta para um desenvolvimento no espirito criativo e inovador,
denominados como “Alunos X”. No depoimento, Chen afirma que necessita de alunos
que vao além das notas altas nas escolas!4, mas de individuos que estejam dispostos
a apontar problemas para eles resolverem, terem ideias novas, que assumam riscos
e ainda, se posicionem de forma a experimentar e explorar ideias, conceitos, projetos,
e assim sucessivamente. Junto ao Resnick, Chen visitou o Grupo Lego e presenciou
criancas “se desenvolvendo como pensadoras do estilo X, constantemente
explorando, experimentando e testando os limites — e também se desenvolvendo
como pensadoras criativas” (RESNICK, 2017, p. 3), e € isso que ele queria para as

criancas na China.

14 “Muitos estudantes chineses apresentaram um bom desempenho de acordo com as medigbes

tradicionais. Na propria Tsinghua, quase todos os alunos receberam notas excelentes do ensino
fundamental até o ensino médio, e muitos continuaram tirando nota A na Tsinghua” (RESNICK, 2017,

p.3).
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Quando se pensa em aprendizagem criativa, deve-se ter em mente que o
desenvolvimento do pensamento criativo é o protagonista no processo. No caso,
trabalha-se criatividade ndo s6 na concepcdo de algo novo, mas apresenta-se em
acOes, onde o sujeito, em determinadas situacdes, envolve-se de maneira assertiva

sendo assim,

[...] aprendizagem criativa € uma experiéncia que contempla anseios em
valorizar e estimular a criatividade e a engenhosidade, oferecendo
oportunidade de fortalecer os processos de construcao do conhecimento, a
partir da troca de experiéncias, do compartilhamento e valoriza¢do das ideias,
de forma criativa, inovadora e ludica. (COTA, PAIVA, 2019, p. 130).

Para Resnick (2020, p. 12) o processo de aprendizagem dentro da
aprendizagem criativa é representado por uma espiral da qual € “o motor do processo
criativo”. Esta espiral, como o proprio nome representa, € um processo continuo tendo
como ponto de partida a imaginacéo, seguido da criacdo, compartilhamento, reflexdo
e imaginacdo e assim sucessivamente, podendo ser repetido inUmeras vezes
dependendo da atividade proposta. Ao passar por todos os itens da espiral as criangas
“‘desenvolvem e refinam suas habilidades como pensadoras criativas, aprendem a
desenvolver as préprias ideias, testa-las, experimentar alternativas, obter as opinides
de outras pessoas e criar ideias baseadas em suas experiéncias” (RESNICK, 2020,
p. 12) (Figura 1).
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Figura 1 - Espiral da aprendizagem criativa.
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Fonte: (RESNICK, 2020, p.11).

Ao imaginar, a crianca explora possibilidades e mundos diferentes, possiveis
de concretizar ou ndo. A crianca cria um espaco libertdrio onde a imaginagéo
representa “uma dimensdo em que a crianga vislumbra coisas novas, pressente ou
esboca futuros possiveis” (GIRARDELLO, 2011, p. 76). Girardello (2011) apresenta
diversos pontos evidenciando que a imaginacao esta ligada a emocao e a inteligéncia,
no sentido de que ela ndo € apenas um dom, algo que é genuino e nao é trabalhado
ou ensinado, mas também n&o é um dado quantificavel. E evidenciado também que a
imaginacdo nao esta apenas ligada a apreciacao artistica ou ao um conceito pré-
estabelecido de forma equivocada na disjungcédo da emocdao e razao/ arte e ciéncia. A

imaginacdo pode ser definida como

[...] um modo de ver além ou de entrever, que intensifica a experiéncia do
olhar e vice-versa [...] poderiamos também falar na imagina¢cdo como um
modo de sentir além. As vivéncias imaginativas da infancia tém um papel
crucial no seu desenvolvimento estético, afetivo e cognitivo” (GIRARDELLO,
2011, p. 90).

Apesar da importancia da imaginacao, o ideal é que va além e parta para a
acao de criar algo. Colocar a médo na massa, dar vida e testar uma ideia auxilia a
visualizacdo da sua invengdo e de como melhora-la, denominando assim outro
componente da Espiral da aprendizagem criativa definido por Resnick: a Criagédo

7

(RESNICK, 2020). Dentro do movimento maker, criar algo € uma forma de se



46

expressar intelectualmente, mesmo que esse resultado ndo seja perfeito, pois essa
forma de aprendizado valoriza o processo de criagdo (MARTINEZ; STAGER, 2013).

O processo de aprendizagem da crianca se desenvolve a partir de processos
subjetivos, como processos simbolicos-emocionais (MARTINEZ, 2013), podendo ser
incentivado com acdes focando na representacdo simbolica, com exploracdo do
ambiente em torno da crianca e com a expressao das diversas linguagens, como
palavras, desenho, imagens, movimento e assim sucessivamente, conforme é
pensado no ensino em Reggio Emilia'® (EDWARDS; GANDINI; FORMAN, 2016). A
brincadeira auxilia na forma como a crianca se expressa e interage com o outro e o
meio, ou seja, “as criangas estdo sempre interagindo e fazendo experiéncias com suas
criacbes” (RESNICK, 2020, p. 12).

Uma forma de interagdo com os pares € através do compartilhamento. Ao
dividir as experiéncias e o resultado de alguma atividade as criancas recebem
feedback da comunidade para aprimorar o projeto e ainda pode servir de inspiracéo
aos outros companheiros para realizar seus proprios projetos. Dentro do movimento
maker, ou nas comunidades da plataforma do Scratch!®, ou até mesmo no exemplo
citado por Resnick (2020)'7, o compartilhamento é vital para que os pares continuem
trocando ideias, criando, melhorando e compartilhando novamente.

Para Martinez (2013) o dialogo, a reflexdo e a contradicdo tornam-se
necessarios para criar um ambiente de aprendizagem. Dentro da espiral da
aprendizagem criativa, a reflexdo também faz parte desse processo de pensar

criativamente. Dentro desse mesmo exemplo utilizado por Resnick (2020) no

15 Essa é uma abordagem da educacédo focada na primeira infancia, desenvolvida na cidade de Reggio

Emilia na Itdlia pds Segunda Guerra Mundial. Ela é fundamentada no desenvolvimento das diversas
linguagens da crianga. A cidade em reconstrugcéo “construiu” uma comunidade em torno da educacéo
e da criagado do sistema educativo da cidade, sendo este descrito como, “uma colegdo de escolas para
criancas pequenas, nas quais o potencial intelectual, emocional, social e moral e casa criangca é
cuidadosamente cultivado e orientado” (EDWARDS; GANDINI; FORMAN, 2016, p. 13).

16 O Scratch é uma plataforma de criacdo de jogos, animacgdes e outros recursos utilizando

programacao em blocos de forma gratuita. Essa foi desenvolvida no MIT Media Lab e encontra-se
disponivel em diversos idiomas. Segundo o site da plataforma, “o Scratch ajuda os jovens a aprender
a pensar criativamente, raciocinar sistematicamente, e trabalhar em grupo — habilidades essenciais
para a vida no século 21” (SOBRE O SCRATCH). E possivel acessar através do link:
https://scratch.mit.edu/.

17 A atividade apresentada no livro Jardim de infancia para toda a vida, no qual um grupo de criangas

comegam a construir um castelo com blocos de madeira, passando pelo desafio de tentar remonta-lo
depois de sua queda, tentando estabiliza-la. Enquanto um grupo faz a montagem, “outra crianga
comeca a contar uma historia sobre a familia que vive dentro do castelo. Seus amigos colaboram com
a historia, trazendo um novo personagem. As duas criancas vao e vém incrementando continuamente
a histéria. A medida que o castelo cresce, a histéria aumenta” (RESNICK, 2020, p. 10-11).
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paragrafo anterior (castelo com blocos de madeira descrito na nota de rodapé), a
professora auxilia os alunos no processo de reflexdo sobre o que deu errado na
construcdo da torre do castelo, quando ela “mostra imagens de edificios, e as criangas
percebem que a parte inferior deles € mais ampla do que os topos. Elas decidem
reconstruir a torre com uma base maior do que a anterior” (RESNICK, 2020, p. 12). E
importante ressaltar que a aprendizagem criativa € um método ativo (MARTINEZ,
2013), com isso, a professora traz 0 questionamento e apresenta exemplos, mas o
entendimento do que deve ser feito parte da crianca.

Dentro da aprendizagem criativa 0 ensino é baseado entre o equilibrio de um
ensino instrucional e um ensino que deixa as criancas livres sem nenhum auxilio,
direcionamento ou incentivo. A exemplo dos Clubhouses!®, o papel do professor
funciona mais como um mentor, e “as mesmas estratégias podem ser aplicadas em
qgualquer ambiente de aprendizagem, desde salas de aula até comunidades on-line”
(RESNICK, 2020, p. 105). O mesmo, segundo Resnick (2020) deve abracar papéis de
catalisador, consultor, conector e colaborador, o que, de forma similar e com outras
palavras, Martinez (2013) relatou como papel do professor exposto no paragrafo
anterior.

Uma maneira de desenvolver e trabalhar os pontos apresentados pela espiral
da aprendizagem criativa € com atividades que sdo desenvolvidas no periodo do
jardim de infancia. O ponto central de Resnick (2020) é justamente a defesa da
aplicacao de projetos de cunho exploratorio, dinamico e ludico ndo apenas no periodo
do jardim de infancia, mas durante todo o percurso académico (ensino fundamental,
médio e superior). A grande critica do autor é justamente a perda das caracteristicas

do ensino aplicado antes do fundamental, quando o autor aponta que,

[...] infelizmente, apds o jardim de infancia, a maioria das escolas se distancia
da espiral da aprendizagem criativa. Os estudantes passam grande parte do
tempo sentados em suas cadeiras, preenchendo planilhas e ouvindo as
licbes, seja de um professor na sala de aula, seja de um video no computador.
Na maioria das vezes, as escolas enfatizam a transmissao de instrucfes e

18 Computer Clubhouses séo laboratérios de informéatica com o compromisso de quebrar a barreira da

desigualdade social e de desenvolver a aprendizagem utilizando a computacdo, mas ndo de forma
Instrucionista. O primeiro Clubhouse surgiu em 1993, antes da internet, com a intencdo de haver um
espago que preza pela colaboragéo e parceria entre os usuarios do local. “Hoje, existem mais de 100
Clubhouses em 20 paises, conectados por uma rede on-line chamada Clubhouse Village, assim, os
membros podem compartilhar ideias e colaborar em projetos com pares em todo o mundo” (RESNICK,
2020, p. 88)
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informacdes em vez de auxiliar os estudantes no processo de aprendizagem
criativa. (RESNICK, 2020, p. 12-13).

O autor apresenta dois argumentos do porqué a abordagem néo é desenvolvida
para além do jardim de infancia. Em primeiro lugar, ele argumenta que auxiliar a
desenvolver o pensamento criativo ndo € valorizado. E, em segundo lugar, de que é
necessario diversificar as tecnologias a serem disponibilizadas aos estudantes, ou

seja,

Mas & medida que os alunos envelhecem, eles querem e precisam trabalhar
em projetos mais avangcados e aprender conceitos mais avancados. Blocos
de madeira e pintura a dedo ndo serdo suficientes. Se os alunos mais velhos
vao aprender por meio da abordagem do jardim de infancia, eles precisam de
diferentes tipos de ferramentas, midia e materiais (RESNICK, 200-?, p.2).

Baseado nos principios da aprendizagem criativa, o grupo Lifelong
Kindergarten do MIT Media Lab € um espaco que proporciona o desenvolvimento de
atividades e projetos inspirados no periodo pré-escolar alinhadas a novas tecnologias

digitais ou néo, ou seja,

[...] os estudantes criam prot6tipos rapidamente, fazem experimentos com
eles, compartilham-nos com colegas e refletem sobre o que aprenderam. Ai,
chega o momento de imaginar a préxima verséo do prot6tipo, e eles voltam a
espiral muitas e muitas vezes (RESNICK, 2020, p. 13).

Resnick (2020) é responséavel pela apresentacdo do curso online oferecido,
gratuitamente, pelo MIT Media Lab, dentro do MIT denominado, Aprendendo
Aprendizagem Criativa (Learning Creative Learning — LCL). No Brasil, ele é ofertado
pela Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa com materiais em portugués e com
videos contendo legendas em portugués também. Neste curso além de apresentar as
diversas possibilidades da aprendizagem criativa em prol de uma educacdo mais
moderna e dinamica, apresenta 0s quatro principios norteadores para auxiliar a
desenvolver o pensamento criativo. Resnick (2020) denomina-os como os 4Ps da
aprendizagem criativa, sendo assim, 0 mesmo salienta o desenvolvimento desses
conceitos sob a perspectiva do ensino ofertado no jardim de infancia, mas para toda

trajetdria escolar, quando coloca que,
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[...] n6s buscamos criar oportunidades para que as criancas trabalhem em
projetos onde elas comecam com um tracinho de uma ideia e a desenvolvam
até um projeto acabado. Nos incentivamos as criancas a seguirem suas
paixfes, por que nds sabemos que elas irdo trabalhar por mais tempo e
focadas e persistir frente a desafios quando estiverem trabalhando em coisas
que elas mesmas se interessam. N6s apoiamos o trabalho com colegas, por
gue sabemos que a aprendizagem é um processo social ndo apenas um
esforco individual e nds incentivamos uma abordagem lidica da
aprendizagem onde as criangas estejam constantemente experimentando, se
arriscando e tentando novas coisas [..] (informacdo verbal) 1°
(INTRODUGCAO..., 2017).

Dentro da fala de Resnick (INTRODUC}AO A APRENDIZAGEM CRIATIVA,
2017) séao apresentados 0s conceitos de Projeto, Paixdo, Pares e Pensar Brincando,
gue compdem os 4Ps da aprendizagem criativa. Essas ideias ndo sdo novas, pois sao
inspiradas em ideias de pesquisadores de diversas areas, porém permitem que se
tenha um guia para estruturar o desenvolvimento de atividades, sendo util aos
pesquisadores, professores, pais ou interessados em trabalhar essas ideias
(RESNICK, 2020).

3.3.1 Projetos

Quando Resnick (2020) se refere ao “P” de projetos, ele fala sobre se arriscar,
criar e fazer algo, se refere aos estudantes X?°0s que pensam criativamente. O mesmo
autor relaciona a ideia de Projetos ao movimento maker, que se popularizou nos
Estados Unidos por volta de 2005, onde pessoas comuns reinventaram suas garagens
e transformaram em espaco de criacdo e compartilhamentos de seus projetos. Por
gue é importante para Resnick (2020) a expansao do Movimento Maker? Porque além
de um potencial tecnoldgico e econémico, ele vislumbra que com esse movimento ha
um processo de aprendizagem e ha o incentivo a criagdo de projetos, que resultam
em “novas formas de se envolver com experiéncias de aprendizagem criativa”
(RESNICK, 2020, p. 32).

Resnick (2020) explana sobre momentos da sua infancia quando implementa

um campo de minigolfe em seu quintal. Nesse ambiente de exploragao, ele percebeu

19 Fala do Mitchel Resnick, apresentador do curso Aprendendo Aprendizagem Criativa promovida pela

Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa.
20 Termo citado no livro, por Chen (presidente da Tsinghua University), quando se refere a estudantes

que assumem riscos, que experimentam, os que tendem a apresentar ideias mais inovadoras
(RESNICK, 2020)
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gue nao era apenas construir o campo de minigolfe, mas entender os processos pelos
quais a ideia foi concebida, as melhorias que foram realizadas, os testes em diferentes
versoes, a apresentacao do prototipo para outras pessoas, enfim tudo isso, fez com
gue o autor adquirisse conhecimento em projetos, de forma experimental.

Segundo o autor, esse tipo de projeto experimental €, em esséncia, o0 aprender
fazendo. Apesar da importancia de se colocar a m&o na massa € necessario criar algo,
ou seja, “de acordo com essa ética, as experiéncias de aprendizagem mais valiosas
ocorrem quando vocé estd ativamente envolvido no desenvolvimento, na construgcédo
ou na criacdo de algo — quando vocé aprende criando. ” (RESNICK, 2020, p. 34).

Dentro do universo da computacao, é possivel citar a criacdo da linguagem
LOGO, como forma de criar e dar vida as ideias (PAPERT, 2008). Essa linguagem foi
desenvolvida por Seymour Papert, como forma de disseminar a programacao, que até
entdo, na década de 70 era realizada apenas por especialistas, nas escolas, visto que
0 mesmo acreditava que todos deveriam aprender a programar. Apesar do sucesso
empolgacédo do uso da LOGO nas escolas por volta da década de 80, o entusiasmo
nao foi muito adiante, pois a linguagem era complexa e ainda porque o ensino
continuava sendo Instrucionista (RESNICK, 2020).

Diante disso, Resnick (2020) salienta que ndo adianta criar uma ferramenta
tecnolégica que tenha se desenvolvido com um grande potencial de criacdo, é
necessario que se tenha um planejamento didatico, caso contrario ela pode tornar-se
apenas mais uma ferramenta instrucionista. Caso ndo haja esse processo, a
ferramenta servira apenas como um meio de acessar informacgdes, excluindo todo o
seu poder de exploragcdo e expressdo, poder esse que Papert havia pensado
inicialmente (PAPERT, 2008).

E essa andlise ndo esta presente apenas em relacdo a linguagem de
programacao idealizada por Papert, mas também em todas as tecnologias digitais
oferecidas no mercado, nas quais as criancas apenas interagem com a tela a sua
frente, mas ndo criam nada, ou refletem sobre com o qué estdo interagindo. Sobre
isso, Resnick (2020, p. 41) salienta que "se queremos que as criangas cresgam como
pensadoras criativas, precisamos proporcionar a elas diferentes maneiras de
envolvimento com as telas, oferecendo mais oportunidades de criarem o0s proprios
projetos e expressarem as proprias ideias”.

Outra critica levantada pelo autor € quanto aos brinquedos apresentados no

mercado, tecnolégicos ou ndo. Ele argumenta que apesar da complexidade de
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tecnologias envolvidas na sua implementacao, tornando um brinquedo criativo, ndo
quer dizer, necessariamente, que auxiliard na exploracdo do pensamento criativo da
criancga, os blocos da LEGO sdo um exemplo de brinquedo que explora o lado “criador”
da crianca. E comentado também que projetos desenvolvidos através da juncéo de
programacdo de computadores usando a linguagem LOGO, como forma de
complemento dos que foram cunhados com o LEGO. Conforme a tecnologia foi
melhorando, foi aumentando a capacidade de criacdo utilizando esses dois
componentes (RESNICK, 2020). Além disso, Resnick (2020) acrescenta a criacao do
Scratch como uma nova versao do kit LEGO, como forma ndo apenas de interagir,
mas de criar algo através da tecnologia digital.

Para auxiliar na melhoria do “P”, de projetos, € importante observar algumas
qualidades importantes. A primeira caracteristica que apresenta um grau de
importancia na crianca, apresentada por Resnick (2020), é a fluéncia. Essa, fornece
base para aperfeicoar a forma como se expressa. Ao trabalhar essa habilidade a
crianca aprimora o pensamento, sua voz e sua identidade. Nesse quesito, 0 autor
salienta a importancia de aprender as linguagens de programacédo, tanto quanto
escrita e ainda, aprender o Scratch alinhando a aquisicdo de uma nova habilidade, de
modo a aperfeicoar o projeto, que é o foco da linguagem (RESNICK, 2020).

Outra caracteristica relevante que corrobora em uma melhoria no “P” de Projeto
€ 0 desapego a maneira formal e estruturada (dentro de uma Abordagem de Ensino
Tradicional?!) de estabelecer a conexdo entre o aluno e o conhecimento. Resnick
(2020) apresenta um exemplo de uma escola que desenvolve uma proposta
metodoldgica de Aprendizagens Baseada em Projetos (ABP), usando uma estratégia
de ensino focada no Movimento Maker e com uma abordagem em Aprendizagem
Criativa, chamada Brightworks, localizada na Califérnia.

A ideia da escola sobre o motivo de sua existéncia & estabelecido na
necessidade de um mundo que “precisa desesperadamente de alunos vorazes e
autodirigidos que encarem os problemas dificeis como quebra-cabegas” e ainda
complementa que “estamos criando um novo modelo disruptivo para a educagao - um
que coloca a crianca individual no centro da experiéncia de aprendizagem”, finaliza
(BRIGHTWORKS AN EXTRAORDINARY SCHOOL?). O ponto defendido por

21 Dentro do conceito de Ensino Tradicional apresentado por Mizukami (1986).
22 Disponivel em: https://www.sfbrightworks.org/about-us.
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Resnick (2020) é justamente a ideia desse rompimento de um modelo baseado em
uma transmissao de conteudos, mesmo entendendo que h4 uma preocupacéo geral
sobre o que realmente o aluno esta aprendendo dentro de uma abordagem que utiliza
a ABP.

Sobre o0 uso da ABP com a apresentacdo dos conceitos tedricos para somente
posteriormente aplicar o desenvolvimento dos projetos, Resnick (2020) ressalta que
pode parecer logico a forma que a escola tradicional trabalha, mas a questédo € que
0S conceitos transmitidos estardo desconexos com o contexto do aluno. A
metodologia ABP adota uma visdo mais abrangente do conhecimento entendendo que

este ndo se resume a conceitos fechados. Sobre projetos Resnick (2020) coloca que,

A abordagem baseada em projetos é totalmente diferente: quando os alunos
trabalham em projetos, eles encontram 0s conceitos em um contexto
relevante, logo, o conhecimento € embutido em uma rica teia de associagfes
e, consequentemente, os estudantes conseguem relacionar e aplicar melhor
os conhecimentos a novas situagBes (RESNICK, 2020, p. 49).

E ainda, complementando, essa metodologia proporciona aos alunos o
desenvolvimento de conhecimentos sobre estratégias de como fazer, comunicar e
compartilhar algo, se ater na resolucdo de problemas ao longo do processo e

principalmente, desenvolverem-se como pensadores criativos. (RESNICK, 2020).

3.3.2 Paixao

Ao apresentar atividades que possam interessar a crianga, contribui-se para o
seu processo de aprendizagem. O segundo “P” da aprendizagem criativa apresenta
justamente esse fator que leva o aprendiz a se interessar por
desenvolver/pesquisar/explorar algo, a Paixado. Para Resnick (2020, p. 64) “a paixao
e a motivagdo tornam mais provavel que elas se conectem com ideias novas e
desenvolvam novas formas de pensar”.

Esses interesses, quando explorados e incentivados, por mais comum que
sejam, podem gerar um ganho no escopo de conhecimento do aluno. Nesse sentido,
a grande maioria dos estudantes estao dispostos “a trabalhar duro (até mesmo anseia
por isso), desde que esteja pessoalmente engajado ao que estiver fazendo”
(RESNICK, 2020, p. 65), sendo pensado por Papert como a “diversado trabalhosa”
(hard fun).
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A partir dessa ideia, na década de 90, Resnick cria o primeiro Computer
Clubhouse, sendo esse um espaco de aprendizagem que “que atendesse as
necessidades e aos interesses dos jovens” (RESNICK, 2020, p. 58), um espacgo que
contribuisse para o desenvolvimento de projetos pessoais. Ao ouvir relatos dos
professores de situagcbes de alunos que apresentavam comportamento de
desinteresse, falta de foco, falta do gosto pela leitura dentro do ambiente escolar e
entendendo que essas mesmas criancas se comportavam de forma oposta dentro do
centro comunitario, Resnick percebeu que o clube ofereceria uma liberdade para

escolher o que fazer/desenvolver/explorar, ou seja,

[..] eles estdo sempre fazendo escolhas sobre o que fazer, como fazer e com
quem trabalhar. A equipe e o0s mentores ajudam 0s jovens a ganhar
experiéncia com a aprendizagem autodirigida, ajudando-os a reconhecer, a
confiar, a desenvolver e a aprofundar seus proprios interesses e talentos
(RESNICK, 2020, pp. 59-60).

No espaco de tempo da criacdo do primeiro Clubhouse até os dias atuais a
computacdo evoluiu em todos os aspectos, seja em acesso a internet ou programas
e equipamentos. Mesmo com esse cenario, esses espacos nao perderam a
relevancia, pois a motivacdo, a paixao pela exploracdo permaneceu. Tanto o layout
guanto a forma com que sao propostas as atividades, tornam o espaco atemporal
(Figura 2).
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Figura 2 - Layout das Clubhouse .
= a5

Fonte: (SITE THE CLUBHOUSE NETWORK, 202023 THE CLUBHOUSE JARDIM CONCEICAO/
BRASIL, 20192%).

Dentro do Lifelong Kindergarten expandiu-se o pensamento de Papert, que
previa que o grau de eficacia da tecnologia deveria ser medido na forma de “pisos
baixos” (low floor) no caso, de as tecnologias serem acessiveis para o exploradores
iniciantes e “tetos altos” (high ceiling) visando os exploradores mais experientes, de
modo que eles possam desenvolver projetos nos niveis mais complexos e
sofisticados. A ampliacdo nessa visdo deu-se a partir da ideia de que a tecnologia
deva amparar uma grande variedade de projetos proporcionando que o0
desenvolvimento dos educandos seja realizado a partir dos interesses, desejos e
paixdes das criancas, sendo assim, a linguagem Scratch?® foi pensada justamente
para atender a esse quesito (RESNICK, 2020).

O fato de uma atividade estar ligada a um momento ludico faz com que a

aprendizagem ocorra, sem que seja de forma “forcada”. Mas o mais relevante sobre

23 https://theclubhousenetwork.org/
24 https://www.facebook.com/computerclubhousejardimconceicao/.
25 Linguagem de programacédo para criancas com uma interface visual facilitada, com uma estrutura

em blocos coloridos, usada para criar projetos, animac@es, jogos e etc. Além disso, ha possibilidade de
compartilhar esses projetos em comunidades (ACERCA do Scratch, 2023).
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a forma como o projeto/atividade esta sendo desenvolvida, € que as criancas podem
realizar uma reflexdo do que estao aprendendo, ou das ideias que estdo surgindo, ou
da forma que um desafio esta sendo resolvido, intercalando assim em momentos de
imerséao e reflexdo. E conforme o autor relata, a paixao € 0 que move esse processo
(RESNICK, 2020).

Aprendizagem personalizada ndo € um software que transmite uma informacéo
de forma personalizada ao aluno, de acordo com o grau de conhecimento deste. Para
ele o termo se refere ao estudante obter “mais opgdes sobre o processo de
aprendizagem” (RESNICK, 2020, p. 72), e que também tenha o controle sobre o que
e quando aprender, a partir de suas paixdes e interesses, tornando a aprendizagem
mais individual e com mais relevancia para si.

Por ultimo, o autor explana sobre a falta de uma estrutura rigida no processo
de aprendizagem, ou seja, sem uma estrutura de uma abordagem tradicional operada
na maioria das escolas. Segundo Resnick (2020), como exemplo, a estrutura de uma
Clubhouse é diferente pois,

Mostramos aos membros da organizagéo exemplos de projetos para inspirar
sua imaginac¢do. Isso é uma forma de estrutura. NGs organizamos eventos
especiais em que os participantes expfem seu trabalho. Isso também é uma
forma de estrutura. Permitimos que mentores adultos ajudem os membros
com seus projetos. E isso também é outra forma de estrutura (RESNICK,
2020, p. 74).

Essas estruturas servem de suporte para que 0s estudantes possam realizar
seus projetos, com isso, esses centros tentam encontrar um equilibrio entre a
liberdade de exploracdo e uma estrutura de apoio. E esse € o maior desafio para um
ambiente de aprendizagem (RESNICK, 2020).

3.3.3 Pares

Para o terceiro “P” da Aprendizagem Criativa, "Pares", uns dos primeiros pontos
apresentados pelo autor é que um ambiente, para estimular o pensamento criativo,
deve prever uma estrutura que proporcione o compartilhamento de informacdes entre
0S sujeitos, seja com mesas coletivas, ou com um arranjo onde os estudantes possam
circular e que possam se comunicar com os colegas. E ainda, néo limitada ao arranjo

fisico dos moveis, mas também levando em consideracdo o uso das paredes como
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espacos de exposicdo de projetos, para servir de inspiracdo aos colegas. Como
exemplo usado por Resnick (2020, p. 86) é a estrutura dos Clubhouse que “passa a
ideia de um lugar de aprendizagem baseada em pares onde 0s jovens aprendem uns
com os outros, facilita o trabalho em equipe e incentiva essa mentalidade”.

Ao refeir-se a forma como a aprendizagem ocorre, é colocado que ao longo da
historia € apresentado o aprender como uma acéo realizada de forma solitaria, o que
pode ser verdade, mas em partes. E argumentado que o pensamento é “integrado ao
fazer no contexto de interagir, brincar, criar coisas, e a maioria dos pensamentos €
feita em conexdo com outras pessoas, compartiihamos ideias, obtemos reacdes,
complementamos as ideias delas” (RESNICK, 2020, p. 86). Essa mesma ideia vai de
encontro de uma demanda social do século XXI, onde o trabalho colaborativo é
necessario para que esses esforcos gerem acdes necessarias para atender a essa
demanda.

Uma das vantagens de um trabalho colaborativo, da-se ao fato de poder
assumir projetos mais complexos e maiores, ja que sozinhos seria mais dificil. A
incorporacao de projetos colaborativos ja € uma realidade nas escolas, mas por vezes,
é feita de forma na qual essa decisdo de com quem e o que fazer ndo esta nas maos
dos estudantes, colocando em cheque os principios do desenvolvimento criativo, onde
ao contrario, € incentivado a se trabalhar com pessoas que tenham interesses em
comum e com projetos que atendam aos interesses individuais (RESNICK, 2020).

Com o avanco da internet, e surgimento das redes sociais, o trabalho em
“Pares” foi diretamente impactado. Dentro de comunidades online, pessoas com o
mesmo interesse trocam informagdes, aprendem uns com os outros. O exemplo
apresentado por RESNICK, é relatado juntamente sobre essa rede de colaboracdo

dentro da comunidade do Scratch, onde ele argumenta que

[..] nosso objetivo era criar um tipo de comunidade de aprendizagem on-line
em que jovens pudessem criar, compartilhar e aprender de forma colaborativa
[...] nossa prioridade era fornecer experiéncias de aprendizagem criativas
para jovens de todo o mundo e, ao mesmo tempo, ajudar professores, pais,
designers e pesquisadores a perceberem como tecnologias e comunidades
online podem auxiliar na aprendizagem criativa. (RESNICK, 04/2020, p. 89)

Ou seja, o Scratch é mais que uma linguagem de programacdo, € uma
plataforma de aprendizagem, em que quando um projeto € compartilhado, 0 mesmo

pode servir de inspiracéo e pode receber um retorno dos pares como forma de troca
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de conhecimentos, ocorrendo assim, um compartilhamento organico e natural entre
0os componentes da comunidade. Além do compartiihamento, a rede funciona de
forma colaborativa e motivadora, unindo varios usuarios com habilidades diversas em
torno de interesses em comum, auxiliando e incentivando uns aos outros. Essa gama
de diversidade enriquece a comunidade, enriquece 0S projetos e estimula o

pensamento criativo.

3.3.4 Pensar Brincando

O ato de brincar pode ser entendido além da acéo interativa, seja com uma
tecnologia ou uma outra pessoa, como também o processo que envolve a criacdo, a
experimentacao e a exploragao. Quando a crianga cria e testa algo novo, explora para
além dos seus limites, ela incorpora o espirito ladico. Resnick (2020, p. 118)
complementa que, “brincar ndo exige espagos abertos ou brinquedos caros, requer
somente uma combinagao de curiosidade, imaginagao e experimentagao”.

A pouca valorizagdo do ludico em detrimento a uma alfabetizagéo formal pode
apresentar uma perda para a crianga, visto que a atividade Iudica é fundamental para
0 processo de desenvolvimento em um ambito global da mesma, ou seja, ha
‘importdncia do jogo e da brincadeira para o processo de humanizagéo e
desenvolvimento afetivo, social e cognitivo das criancas” (AZEVEDO; BETTI, 2014, p.
259). Resnick (2020) acrescenta que o fato do pensar brincando ndo ser bem
compreendido é porque o0 mesmo é conectado a brincadeira e a diversao, apenas. O
termo, segundo o autor, deve ser associado a processos de “experimentacao, de se
assumir riscos e de testar os limites” (RESNICK, 2020, p. 118). A exemplo do que foi
apontado anteriormente, Resnick (2020) observando uma crianc¢a testando o protétipo
da LEGO/LOGO, notou que: mesmo em uma situacao inesperada, a crianca enxergou
uma oportunidade de uma nova exploracdo, ela utilizou experiéncias pessoais e
finalmente, “conseguiu olhar os objetos no mundo ao redor dele e enxerga-los de
novas formas” (RESNICK, 2020, p. 125).

O brincar pode estar relacionado a contextos diversos, como a, brincadeiras,
jogos, tocar instrumentos ou na elaboragéo de ideias, como explora Resnick (2020).
O autor estabelece que o ludico também pode relacionar-se com aprender,

apresentando a ideia de que algumas brincadeiras tendem a apoiar 0 processo de
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aprendizagem quando oportunizam a movimentacao, a exploracdo, a experimentacao
e a colaboracéo.

Em relacdo ao contato das criangas com tecnologias digitais, Resnick (2020)
defende que nesse meio ha uma oportunidade de exploracéo de brincadeiras dentro
do desenvolvimento da Aprendizagem Criativa. Porém, essa andlise € feita com
ressalvas, pois quando a brincadeira ndo da uma liberdade de exploracédo, e
autonomia para criar, ela ndo cumpre o papel como incentivadora do pensamento
criativo, citando um exemplo do jogo Minecraft?® e o Scratch.

A exploracéo ludica ndo apresenta um planejamento, sendo colocado como
uma abordagem de baixo para cima, ao contrario do que é estabelecido dentro das
escolas. Essa falta de planejamento prévio, com metas estabelecidas, oportuniza a
uma reacao mais criativa a situacdes inesperadas e reavaliacdo de metas e planos,
uma exploracao continua e um processo de melhoria continua. O fato de a crianca ou
o estudante internalizar a ideia de exploracdo cria a “oportunidade de desenvolver
fragmentos de conhecimento que podem integrar posteriormente uma compreensao
mais completa” (RESNICK, 2020, p. 127).

O “P”, de pensar brincando, dentro da Aprendizagem Criativa, proporciona o
desenvolvimento do pensamento criativo para diversos perfis de criancas e
aprendizes usando a metafora, anteriormente citada no “P” de Paixao, denominada
de “paredes amplas” (wide walls). Resnick coloca que “para que todas as criancas se
transformem em pensadoras criativas, precisamos apoiar todos os estilos de
brincadeira e aprendizagem” (RESNICK, 02020, p. 129), respeitando além da forma

como a crianga aprende, o tempo que ela leva para aprender, concluindo que,

[...] idealmente, todas as criancas devem ter a oportunidade de se engajar
com o mundo no estilo mais natural e confortavel para cada uma delas, mas
também de poder testar outros estilos, para que possam mudar de estratégia
de acordo com a situagao. (RESNICK, 2020, p. 133)

Sobre a perspectiva de a¢des realizadas utilizando os preceitos desenvolvidos
por Mitchel Resnick, € necessario citar o grupo de pesquisa Lifelong Kindergarten e
Rede de Aprendizagem Criativa, incluindo o Brasil nessa rede?’, com nucleos por todo

o territorio brasileiro.

26 Um jogo onde os usudrios podem construir e criar dentro do proprio jogo.
27 Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa. Disponivel no site: https://aprendizagemcriativa.org/.
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3.3.5 Avaliacédo da Criatividade

Além de Mitchel Resnick, e fora do grupo Lifelong Kindergarten, Bill Lucas
também estuda a importancia do desenvolvimento da criatividade na escola, com
implicacdes préaticas no processo de avaliacdo dessa habilidade. Em uma das suas
pesquisas, 0 autor apresenta cinco habitos que auxiliam a desenvolver e avaliar a
acgao de criar nos alunos e ainda defende que “a criatividade em si € uma habilidade
central do século 21”7 (LUCAS, 2016, p. 279, tradugdo nossa).

Primeiramente, é levantada a problemética da definicdo do termo em si, visto
gue segundo ele, é apresentado em torno de 120 definicdes que exploram atributos e
tracos pessoais, por exemplo, algo que é levantado por Resnick (2020) também. No
mesmo trabalho, o autor coloca que dentro da ideia de criatividade vale atentar para
os tracos e habitos mentais na esfera individual, mas também ressalta que o
desenvolvimento da capacidade de criar € influenciado pela conjuntura social em torno
desse individuo (LUCAS, 2016). Programas que auxiliam o aprendizado do discente
tendem a melhorar o desempenho deles. E, atrelado ao desenvolvimento da
criatividade e de outras caracteristicas classificadas como ndo cognitivas, como a
persisténcia e estar aberto a experimentacdo, estdo conectados a melhores
performances na escola e no mercado de trabalho (LUCAS, 2016).

Lucas (2016) levanta a problematica de que, apesar de o significado de
criatividade estar sendo discutido j4 h& algum tempo, a possibilidade de gerar uma
avaliacdo dentro da escola utilizando a criatividade ainda ndo é madura. Com isso,
Lucas (2016), a partir da adaptacdo do estudo lancado pelo Center for Real-World
Learning (CRL), evidenciou cinco critérios de orientacdo a escola, que sdo: (i) a
identificacdo de como a criatividade é exercida pelo aluno; (ii) elaborar pesquisas de
forma mais abrangente; (iii)) ndo focar apenas na “fluidez” da ideia, mas sim no
processo de como se chegou nela; (iv) perceber que a criatividade pode ser
manifestada em um contexto mais amplo do que na aprendizagem; (v) definir uma
ideia geral (de um determinado assunto) que possa gerar desdobramentos de focos
distintos.

Lucas (2016) apresentou o modelo de cinco dimensfes da criatividade, com

subcategorias para cada uma delas:
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(1) inquisitivo: Imaginar e questionar, explorar e investigar, apresentar
suposicoes desafiadoras]...];

(2) imaginativo: Brincando com as possibilidades, fazendo conexdes, usando
a intuicaol...];

(3) persistente: Perseverar com dificuldade, ousar ser diferente, tolerar a
incerteza [...];

(4) colaborativo: Compartilhar o produto, dar e receber feedback, cooperar
apropriadamentel...];

(5) disciplinado: Técnicas de desenvolvimento, refletir criticamente, criar e
melhorar [...] (LUCAS, 2016, p. 281-282).

Resumidamente, as pessoas que tendem a ter habilidade de ser criativo e que
buscam desenvolver aptiddes ligadas a criacdo, necessitam ser questionadores natos,
de modo a ultrapassar a curiosidade e possuir um olhar critico para o que esta sendo
apresentado. E necessario que consiga explorar a imaginacao, criando possibilidades
e fazendo conexdes com aspectos da sua vida cotidiana. O individuo deve ser
persistente e autoconfiante. Mas o mesmo ndo deve criar para si, ou seja, deve ser
colaborativo em seus sucessos e fracassos, e assertivo a hora de ouvir e de se
posicionar. E, finalmente, deve ser disciplinado e autocritico, entendendo que o
processo de criacdo pode ser aprimorado.

No processo de avaliacdo da criatividade, o autor evidencia alguns obstaculos,
como o engessamento do curriculo, devido ao caréater interdisciplinar do tema, outro
ponto tem relacdo com o conceito distorcido da criatividade estar ligado ao mundo das
artes. E por ultimo, o fato de haver uma valorizacdo de algumas disciplinas, como
matematica, e estas estarem atreladas ao sinbnimo de sucesso e status académico
(LUCAS, 2016).

Porém, é evidenciado um potencial no processo de avaliacdo dessa habilidade,
Ou seja, 0 pensamento criativo pode ser levado a sério dentro do aspecto curricular.
E o fato de haver uma forma de avaliacdo do pensamento criativo, € possivel, através
desse argumento, planejar e inspirar o desenvolvimento de atividades que promovem
esse tipo de aptidao dentro da escola, e finalmente, aumentar a credibilidade sobre a
criatividade dentro do ambiente escolar. Ha uma gama de instrumentos de avaliacéo,
porém ndao ha um método corrente sendo usado nas escolas. Dentro de suas
pesquisas, Lucas (2016, p. 284, traducdo nossa) tracou dois objetivos de avaliacao
no contexto escolar: “a avaliagdo pode, portanto, ser formativa, ajudando alunos e
professores a melhorar, ou agregadora, permitindo a medicdo da capacidade” (grifo

da autora) do quanto aprendeu.
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Apesar do Professor Mitchel Resnick (2017; 2020) se dedicar no
desenvolvimento da importancia do pensamento criativo na vida do aprendiz, Lucas
(2016) traz uma perspectiva mais aplicada a realidade da docéncia que esta
submetida ao cumprimento de uma matriz curricular fixada pelas escolas e pelos
6rgédos e secretarias de educacédo. Essa contribuicdo é importante quando o PISA%®
estara repensando sobre habilidades e competéncias, incluindo a criatividade, que os
aprendizes devem desenvolver no periodo escolar.

Finalmente, vale ressaltar que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
incluiu a criatividade dentro das novas diretrizes, trazendo a realidade brasileira a
importancia do desenvolvimento dessa habilidade e por consequéncia, a incluséao

dentro de todo o contexto educacional.

3.4 MOVIMENTO MAKER OU MOVIMENTO MAO NA MASSA

O movimento m&o na massa, ou faca vocé mesmo (DIY - Do IT Yourself) surge
da tendéncia de individuos que realizam o conserto de objetos ou artefatos em suas
residéncias, ao invés de adquirir um novo e descartar o antigo, ou até mesmo de
terceirizar essa manutencdo. Também pode ser pensado “como a capacidade do ser
humano de transformar seu entorno natural e adapta-lo a suas necessidades”
(CABEZA; RODRIGUES, 2014, p. 2). Segundo esses mesmos autores, 0s habitos de
“fazer vocé mesmo” foi se perdendo ao longo do desenvolvimento da industrializacao,
transformando-os apenas como consumidores finais. Esta atividade proporciona a
pessoas comuns ou amadores?® a criarem, modificarem e refletirem sobre os artefatos
gerando uma forma diferente de pensar, o pensar com as maos.

O Movimento Maker em si, com essa nomenclatura, se estabeleceu a partir do
surgimento da revista MAKE em 2005, podendo ser conjecturado como a unidao da
filosofia central do DIY com a incorporacao das tecnologias digitais na realizacdo de
projetos pessoais e comerciais (ANDERSON, 2012; CARVALHO; BLEY, 2018;
CABEZA; RODRIGUES, 2015). Ainda segundo Brockveld, Silva e Teixeira (2018)

28 Programme for International Student Assessment - Programa Internacional de Avaliacdo de

Estudantes.

29 Termo utilizado dentro da bibliografia sobre movimento Maker ou DIY para definir pessoas que nédo
séo profissionais ligados a ateliers, empresas de design, programadores ou profissionais que trabalham
em laboratdrios de fabricacéo digital.
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Maker Movement € uma “extensao tecnolégica” do DIY. Samagaia e Delizoicov Neto
(2015) ainda acrescenta que o DIY possui um desdobramento incluindo o movimento
“Do it With Others” (DiWO) no sentido de ser um movimento coletivo de profissionais
e amadores que através do conhecimento e de experiéncias adquiridas em seus
projetos, passam a compartilhd-las para usufruto dos membros dessa comunidade.
Ou seja, “os Makers identificam-se ainda a um movimento organizado, estruturado a
partir da nocdo de minimos recursos e maxima partilha de ideias, de projetos e de
concepgdes” (SAMAGAIA, R; DELIZOICOV NETO, 2015, p. 2).

Apesar desse movimento provir do século XX, € com o século XXI e ao acesso
a internet que ele amplificou a caracteristica de compartilhamento do conhecimento

adquirido durante o processo de aprendizagem desses projetos.

O DIY implica em um retorno ao mundo do compartilhamento sobrepondo-se
ao individualismo, dos bens comuns sobrepondo-se a propriedade privada,
da distribuicdo sobrepondo-se a acumulagdo, da descentralizacéo
sobrepondo-se ao centralizado, da livre competéncia sobrepondo-se ao
monopodlio. O DIY implica a democratiza¢@o da produ¢éo, uma luta contra a
ditadura dos artefatos industriais, uma possibilidade dos humanos afirmarem-
se e projetarem o mundo autonomamente (CABEZA; MOURA, p.1, 2014)

Outros fenbmenos como, o aumento de publicacfes em revistas e sites online
sobre fabricacdo digital para amadores, colaboraram com a disseminacao do DIY, e
essa gama de acessos acabou facilitando a realizagéo de projetos “que representam
as ideias, os sonhos e as paixdes de milhdes de pessoas” (ANDERSON, 2012, p.14).
Além dessa divulgacédo mais acessivel do movimento, outros trés fatores colaboraram
para essa disseminacao e acesso aos materiais para enriquecer a fabricacao digital.
Os mesmos sao: Computacéo utilizando o Arduino, impressoras 3D e cortadoras a
laser com um custo mais baixo. Complementando, o Movimento Maker esta
fortemente associado ao Vale do Silicio, com o lancamento da revista Make Magazine,
que é considerada a referéncia do movimento, e ainda com a realizagdo do evento
Maker Faire.

O novo ciclo do movimento esta proporcionando uma mudanca de paradigma
na forma de fazer negocios. Se antes os insumos eram centralizados em grandes
industrias, hoje é possivel obté-los, na mesma qualidade, de fornecedores das
pequenas empresas que se utilizam de “prototipagem rapida” para suprir suas

demandas. Para Anderson (2012, p. 16) se “a WEB democratizou em bits, uma nova
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classe de tecnologias de “prototipagem rapida”, desde impressoras 3D até cortadoras
a laser, esta democratizando a inovagcdo em atomos".

O Movimento Maker se articula dentro de quatro prerrogativas e conceitos, segundo
Carvalho e Bley (2018):

1. Conceito tradicional de FabLab: (laboratérios de fabricacao digital):
identifica espagos compartiihados de prototipagdo e fabricacdo digital,
constituindo-se na marca mais divulgada desta modalidade de arranjo de
equipamentos a disposicdo de comunidades. Mesmo em um contexto
brasileiro, o termo Fab Lab foi adotado largamente para identificar os
espacos;

2. Conceito Maker Media Inc.: Maker Faire, marca comercial pertencente a
Maker Media Inc, representa inicialmente uma rede mundial de eventos com
enorme impacto na divulgagdo e popularizacdo do assim chamado
movimento maker;

3. Laboratérios Experimentais: o termo utilizado para identificar varios
espagos de design, como “media labs, hackerspaces, Fab Labs ” como um
contraponto a ideologia californiana e os conceitos da Maker Media Inc. A
abordagem de laboratorios experimentais propde que espacos de design
sejam uma alternativa aos laboratorios comerciais;

4. O Fab Learn: proposta de Blikstein para associar computadores,
tecnologias e construcdo na educacgdo. O FabLearn é baseado na ideia de
educacéo progressista, especialmente em trabalhos como os de Papert para
a democratizagéo de computadores na Educacéo e nas ideias de Paulo Freire
(CARVALHO; BLEY, 2018, p. 28).

Com arede de colaboracéo via redes sociais, dividindo experiéncias e sugestao
de materiais diversos, e as Maker Faire (evento do movimento DIY organizado em
colaboracdo com a revista MAKE) auxiliaram a aumentar a popularidade do
movimento. Ainda, segundo Martinez e Stager (2013) esse universo em expansao e
a inovacdo no campo tecnoldgico tiveram implicacfes diretas na educacdo e na
pratica dentro da sala de aula. Essa ideia de aplicacdo nas escolas é defendida
também por Brockveld, Silva e Teixeira (2018), quando os mesmos levantam a critica
de que a educacdo tradicional, da forma como ela se comporta, transmite informacdes
prontas de forma estética.

Enquanto isso, utilizando uma estratégia pedagogica estabelecida dentro do
Movimento M&o na Massa, alinhada a Estratégias de Resolucéo de Problemas, como,
por exemplo, o conhecimento ndo sera transmitido e sim construido pela crianga. Os
alunos quando submetidos a resolver algum problema, 0os mesmos necessitam
quebra-los “em partes, partir de pressupostos para entdo chegar a solucao,

formulando teorias e construindo-as por meio da experimentagédo” (BROCKVELD,
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SILVA E TEIXEIRA, 2018, p. 58), tornando assim o processo de aprendizagem mais
enriquecedor.

Complementando o raciocinio, “neste sentido, a educacdo associada ao
Movimento Maker é diferenciada em relacdo as aulas tradicionais porque o aluno
adquire ferramentas para compreender e aprimorar os conhecimentos recebidos nas
aulas expositivas, ou seja, o estudante aprende a aprender” (BROCKVELD, SILVA E
TEIXEIRA, 2018, p. 58). Essa estratégia oportuniza aos alunos a possibilidade de se
trabalhar com as atividades de planejamento de projetos fazendo com que 0s mesmos
desenvolvam competéncias como criatividade, resiliéncia, autonomia e encaminha
também para a cultura da colaboracao e compartilhamento entre pares.

Para Resnick (2020), o Movimento Maker € atrativo sob diversos aspectos, ndo
apenas econdmico ou tecnoldgico, mas também no ambito do ensino e aprendizagem.

O autor apresenta a ideia de que o0 movimento,

[...] oferece novas formas de se envolver com experiéncias de aprendizagem
criatival...] conforme as pessoas fazem e criam, elas tém a oportunidade de
se desenvolverem como pensadoras criativas|...] afinal, criar esta na raiz da
criatividade” (RESNICK, 2020, p. 32),

O autor ainda salienta que, uma das colaboracdes mais evidentes do
movimento em si é o incentivo que é dado as pessoas a desenvolverem seus projetos
pessoais, sendo este um dos “Ps” da aprendizagem criativa, no qual o autor é defensor
e idealizador.

Dentro do ambito da aprendizagem e da educacao, o Movimento M&o na Massa
e Movimento Maker estdo associados ao construcionismo de Papert, onde o cerne da
teoria € que a aprendizagem seja construida com a ideia de fazer algo pratico
(podendo ser uma producéo digital ou analdgica). Para Resnick (2020, p.34) Papert
deve ser considerado o “santo padroeiro” do Movimento Mao na Massa defendendo
que “mais do que qualquer outra pessoa, ele desenvolveu as bases tedricas do
aprender criando, além de tecnologias e estratégias de apoio”, como a linguagem
Logo.

A estratégia pedagogica desse movimento, quando aplicada de forma
interativa, tende a abracar os diversos perfis de criancas dentro da sala de aula, e
ainda é uma forma de focar em solu¢cbes de problemas e de projetos de forma

inovadora. No entanto, vale ressaltar a importancia da implementacdo de uma
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metodologia que servira de base para as atividades propostas, a fim de obter uma
experiéncia significativa. Para que o Movimento Maker seja transformador dentro do
contexto escolar € necessario que se atente as seguintes recomendacdes citadas por
Caralho e Bley através de uma entrevista, que foi reunida pela Fundacao Telefonica
(2015):

e crie um projeto que motive os estudantes a acreditar que eles podem fazer
qualquer coisa;

e projete um Espago Maker (que pode comegar com ferramentas de
eletrbnica e kits educacionais muito simples e que com o tempo pode ir
adquirindo maquinas);

e crie plataformas sociais (online e/ou offline) para colaboracéo entre alunos,
professores e a comunidade;

e crie um espago comunitario para a exposigao dos trabalhos “mao na massa”
realizados, incentivando mais alunos e professores a participar;

e desenvolva contextos educacionais que relacionem a pratica do fazer a
conceitos formais e teorias para apoiar a descoberta e a exploracéo, para
introduzir novas ferramentas e, ao mesmo tempo, novos olhares para os
processos do aprender;

e desenvolva em todos os participantes desse processo, de modo integral, a
capacidade, criatividade e confianca para se tornarem agentes de mudanca
em suas vidas e em suas comunidades (FUNDACAO TELEFONICA, 2015).

Em concordancia com o que foi apresentado acima, Brockveld, Silva e Teixeira
(2018) consideram que um projeto pedagdgico que contemple o que se propde o
Movimento Maker ndo deve ser incorporado de forma impositiva, mas € recomendado
gue seja discutido juntos aos professores, refletindo sobre qual a objetivo para a
implementacdo de atividades Mao na Massa. Deve haver um espaco para a
contribuicdo dos alunos e da comunidade, desde que seja de forma voluntéria,
incentivando o senso de engajamento e protagonismo da comunidade escolar. E por
ualtimo, é recomendado que o espaco participe de uma rede de colaboracédo por meio
de visita técnica.

Dentro de um contexto de desigualdade social, no Brasil especificamente, é
importante se ater a ideia na busca por solucbes para que possa haver mudancas
mais significativas na sociedade. Sendo assim, "as a¢des no campo da educagao,
seja dentro da escola ou em espacos alternativos que promovam a formacao, se
apresentam como elementos estratégicos de enfrentamento dos problemas que séo
materializados no processo de aquisicdo do conhecimento” (CARVALHO; BLEY,
2018, p. 31).

A ideia de uma educacdo como catalisador da mudanca social em prol da

igualdade de direitos, ndo € algo novo. No Brasil, 0 patrono da educacgéo brasileira,
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Paulo Freire, dedicou seus estudos em torno de uma educacdo mais inclusiva e
pensada no contexto brasileiro. Blikstein (2016) diz que a insergcéo de tecnologias
digitais na escola pode ser uma oportunidade para quem acredita da filosofia de Freire,
pois essas tecnologias “possibilitam formas diversas e inovadoras de trabalhar,
expressar e construir” (BLIKSTEIN, 2016, p. 839). Justamente por trazer essa viséo
mais humanista de Freire alinhada a insercdo das tecnologias na educacédo, que
Blikstein se diferencia do pensamento de Papert no que se refere a implantacéo de
ambientes Maker. Vale ressaltar que os autores lancaram o desafio de incluir
geradores de agregacado da comunidade nesses mesmos espacos (BLIKSTEIN, 2016;
TEIXEIRA; SILVA, 2017). Blikstein, contribuiu ainda com uma lista de boas praticas
em ambientes Maker (BLIKSTEIN, 2013).

Como forma de desenvolver a cultura mao na massa dentro da sala de aula, é
possivel utilizar os preceitos do pensamento computacional, onde ele estabelece que
as acodes ocorridas deverdo ser de cunho prético, a partir de algum conhecimento
prévio trabalhado no ambiente escolar. A tecnologia opera como uma ferramenta que
servira de catalisador para resolver determinado problema.

Sendo assim, “tanto a aprendizagem pratica quanto o pensamento
computacional convergem para um ensino que prioriza a criatividade, inventividade e
produtividade dos estudantes, que séo protagonistas no processo do desenvolvimento
de seu proprio conhecimento” (SANTANA et al., 2016, p. 212). Ou seja, é ressaltado
que esses dois fatores, aprendizagem pratica e pensamento computacional,
corroboram em uma experiéncia mais significativa e, somado com o interesse de
realizar a atividade por parte do sujeito, resulta em caracteristicas que fazem parte do
cerne do movimento mao na massa (SANTANA et al., 2016).

O Movimento Maker ou Movimento Mao na Massa, pode ser concebido como
uma estratégia pedagogica de ensino multidisciplinar, e pode ser aplicado sob
diversos contextos, publicos, espacgos (dentro ou fora das escolas) e recursos. Ou
seja, € passivel de aplicar em diversos graus de instrucdo, desde a primeira infancia
até o ensino superior. Também € possivel incorporar aspectos tecnologicos, como o
uso do Arduino, Scratch, Impressora 3D, cortadoras a laser, e ndo-tecnoldgicos, com
diversos tipos de materiais, sejam eles reciclaveis ou nao.

Devido a essa estratégia possuir essa caracteristica multifacetada é possivel
colocar o sujeito de forma ativa no processo de aprendizagem e ainda é viavel

desenvolver o aspecto colaborativo entre os pares. A aprendizagem mao na massa
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abarca influéncias de varias concepcdes tedricas, estratégias e métodos de ensino ja
estabelecidos na literatura. Brockveld, Silva e Teixeira (2018, p. 57) "indicam que as
estratégias Makers tém agido a partir de pilares tedricos e pedagodgicos: educacao
experimental; construcionismo; e pedagogia critica”.

Conforme mencionado acima, o Movimento M&o na Massa se divide em 4
prerrogativas que nao necessariamente estdo ligadas a educacdo. Porém, sua
apropriacdo estd sendo disseminada na educacdo devido as caracteristicas
apresentadas no paragrafo anterior.

Na secdo seguinte, é aprensentado um projeto desenvolvido na cidade de
Reggio Emilia, na Italia, que possui um espaco Mao na Massa, utilizando materiais
alternativos, reciclaveis e provenientes de industrias. O projeto foi apresentado a fim
de expandir a ideia de como essa Estratégia Educacional pode ser acessivel aos

diversos contextos sociais, econémicos e geograficos.

3.5 CENTRO DE RECICLAGEM CRIATIVA REMIDA

O Remida é um projeto cultural implementado em 1996, e que ocorre dentro do
Reggio Children — Centro Internacional para Defesa e Promoc¢do dos Direitos e
Potenciais de Todas as Criancas localizado na cidade Reggio Emilia na Italia (Figura
3). Este possui como foco a reutilizacdo de materiais provenientes de residuo
industrial, que séo recolhidos e disponibilizados no local, onde a ideia estabelecida é
de que estes residuos industriais podem ser utilizados como recursos pedagdégicos
com “o objetivo de reinventar seu uso e seu significado” (REMIDA THE CREATIVE
RECYCLING CENTRE, traducéo nossa). Além disso, foi desenvolvido no formato de
“uma parceria entre 0 municipio, empresarios e escolas que buscam a preservacao
do meio ambiente” (MARTINS, 2016 p. 41). A rede Remida esta localizada em
diversas cidades da Italia e em paises como Noruega, Alemanha, Australia, Suécia e

Argentina.

Figura 3 - Remida Reggio Emilia.
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Fonte: Facebook Remida Reggio Emilia (2023)%°.

A ideia central do projeto é promover uma visdo sustentavel no
desenvolvimento do processo de criatividade, com valores éticos de responsabilidade
social e ambiental. Ou seja, coleta seletiva e um senso sobre reducédo do consumo,
com um olhar critico sobre a reutilizagdo do residuo industrial que podem ser
“‘imperfeitos” aos olhos, mas que podem ser “capaz de despertar reflexdes, que visam
ser um recurso educacional, evitando assim a definicdo de ‘inutil’ e “desperdicio™
(REMIDA, 2023, traduc&o nossa).

A dindmica do centro funciona da seguinte maneira: o0 Remida centraliza os
materiais que sao recebidos das empresas e industrias locais conveniadas e distribui

para os demais centros de reciclagem da cidade. Com isso, "cada centro uma pessoa

30  Imagens disponiveis na rede social Remida Reggio Emilia no Facebook.
https://lwww.facebook.com/remida.reggio.
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encarregada de retirar o material a ser utilizado de forma sistematica e colocando o
material em falta na sala ou local de trabalho necessario” (NARVAEZ PROSSER,
2009, p. 150, traducao nossa).

Conforme descrito no site do atelier do projeto (REMIDA - THE CREATIVE
RECYCLING CENTRE?®Y), o centro distribui uma diversidade de materiais, dentre eles:
papel, papeldo, ceramica, tintas, corddes, couro, borracha, madeira. Os mesmos sao
direcionados as escolas locais (do maternal ao ensino meédio), aos centros
comunitarios (direcionados a idosos e as criangas com necessidades especiais),
artistas e para de locais que desenvolvem atividades educacionais e culturais, ou seja,
um espaco vivo gerador de conhecimento e de obter uma nova visdo sobre
sustentabilidade.

O conceito de sustentabilidade nao parte apenas do fato de que o insumo € um
recurso finito ou de contestar a cultura do descarte, dentro do REMIDA a acéo vai
além dessa retdrica, ou seja, a iniciativa “sugere o reuso criativo como forma de
valorizar 0s materiais e suas potencialidades, expressividade e multiplas
interpretacdes” (REMIDA THE CREATIVE RECYCLING CENTRE, tradugao nossa).
Além disso, Remida tem por objetivo incentivar e evidenciar a importancia das
relagdes entre os autores da sociedade como a “escola, negocios e 6rgaos publicos e
criar projetos com universidades, bibliotecas, museus e administracées municipais em
locais publicos onde as pessoas se encontram” (REMIDA THE CREATIVE
RECYCLING CENTRE, traducéo nossa).

As acbes pensadas pelo REMIDA movimentam a cidade com palestras,
oficinas e cursos de treinamento, exposi¢cdes e ainda promovem um evento anual
denominado Remida Day, que tem como intuito apresentar uma nova perspectiva em
torno da reciclagem criativa e ecologica e promover uma feira de produtos usados.
Sendo importante ressaltar que o evento contém 12 edic¢des, o Ultimo ocorreu no dia
13 de maio de 2018, conforme o site do projeto. A matéria prima do Remida provém
das industrias locais contando com 200 empresas, incluindo fabricas e lojas, que
entregam materiais da produc&o. E importante observar que ele conta também com
recursos educacionais do Centro Loris Malaguzzi (REMIDA - THE CREATIVE
RECYCLING CENTRE).

31 https://remida.reggiochildrenfoundation.org/files/2020/01/REMIDA_Folder_2019 ENGweb.pdf.
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4 IMPLEMENTACAO DE ESPACOS CRIATIVOS

Considerando o estudo realizado e apresentado até o momento, tem-se que
para a consolidacdo de um espacgo criativo, que impacte diretamente na pratica
educacional, deve ser sustentado por trés eixos: aprendizagem criativa; ferramentas
de fabricacéo digital e; ressignificacdo de residuos. O primeiro passo foi realizar uma
pesquisa geral no Google utilizando a frase “Como montar um makerspace na
escola?”, a fim de medir o que tem sido investigado sobre o assunto.

Dentro dos 15 mil*? documentos e paginas na web, a pesquisa considerou as
primeiras vinte paginas recuperadas, e foram desconsiderados, por exemplo, sites
gue simulavam valores para montar um espaco maker, visto que o foco da pesquisa
€ levantar as caracteristicas dos mesmos e ndo a compra de materiais, sites como
Pinterest, textos relacionados a montagem de espagos maker em bibliotecas® e
também, sites comerciais (de escolas, consultorias, laboratérios e etc.). O Quadro 4
apresenta algumas caracteristicas identificadas nas pesquisas realizadas, bem como
0s pontos considerados relevantes (podendo ser pontuados o0s objetivos do

makerspace), baseados nos trés eixos apresentados no paragrafo anterior.

32 Apesar de apresentar um grande nimero de documentos, ao longo das paginas do google os

mesmos iam se repetindo.
33 Ou centros de informacéo.
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DOCUMENTOS

CARACTERISTICAS
DO ESPACO

PONTOS RELEVANTES

SUNAGA, Alexandre. Como montar um
Makerspace na sua escola, 2019.
Disponivel em:
https://issuu.com/alesunaga/docs/e-

book _como_montar_um_makerspace_na.
[Acesso em: 4 jan. 2020.

e Sucatario;
e Cortadora a laser;
e Robdética com Arduino.

Desenvolvimento da criatividade;

Incentivo ao desenvolvimento de projetos pessoais;
Aprendizagem através do erro;

Trabalho colaborativo;

Importancia a diversidade e pluralidade dos alunos;
Experimentagéo e prototipacdo de ideias;

Promocéo da sustentabilidade;

Ter auxilio de profissionais técnicos para facilitagdo do uso do

espaco servindo como ponte entre os professores e alunos,
chamados “gurus”;

Planejamento didatico;
Aprendizagem baseado em problema;
avaliacdo com foco no processo.

GAROFALO, Débora. 5 dicas para inspirar
a criacdo de um espaco Maker na sua
escola. Nova Escola, mai. 2019. Disponivel
em: https://novaescola.org.br/conteudo
17320/5-dicas-para-inspirar-a-criacao-de-
um-espaco-maker-na-
suaescola?gclid=CjOKCQiAw_H-
BRDRISALQE_2N7rvxPbrKTCob_hfmoFI2R
cg85yVteVEYouMIcdNweRb374-

mX9e8aAlo3EALW_wcB. Acesso em: 5 jan.

2020.

Papeldo;

Canetinha;
Massinhas;

Retalhos de madeira,
Fitas;

Lampadas de leds;
Baterias;

Motores de 6V,
Materiais nao
estruturados;

e Materiais eletrénicos;
e ferro de solda, cola
guente, morsa

Baixo investimento;

Aprendizagem significativa;
Desenvolvimento de colaboracdo e empatia;
Espaco e seguranca;

Utilizagdo de storytelling (contacdo de histdrias) nos processos de
criacao;

Espaco acolhedor e colaborativo;
Consideracao do erro como parte do processo;

e Liberdade para a utilizacdo de ferramentas diversas e elementos
eletrénicos;

Organizagdo de materiais por caixa e etiqueta separando por

cores, no caso, essa organizacao servird para questdes como
seguranca e autonomia dos alunos;

Estac8es de trabalho;
Local com instrucfes de seguranca e de uso.

Continua.
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Continua.

SYLVIA Martinez. Como construir um
espaco Maker ou Makerspace, 2016. No
site portal do bibliotecéario. Disponivel em:
http://portaldobibliotecario.com/biblioteca/co
Mmo-construir-um-espaco-maker-ou-
makerspace/. Acesso em: 10 jan. 2021.

e Materiais e equipamentos
com baixo custo

e Impressora 3D, citando
por exemplo, uma busca de
materiais reciclaveis para
substituir o filamento de
plastico, que é usado
normalmente.

e Um espaco com diversidade e inclusdo, ndo apenas para brancos
e pessoas de classe alta;

e Mistura de materiais tecnologicos com atividades manuais;

e Criar um espaco onde os individuos se empoderem,
principalmente as meninas;

e Um lugar que abra possibilidade de transformacgéo pessoal e até
da comunidade em torno;

e Aprender a ensinar e compartilhar suas habilidades;

o “Redefinicdo dos processos tecnoldgicos para que incluam o
engajamento de grupos sub representados na cultura faca-vocé-
mesmo/hacker/maker” (GASKINS).

e Um espaco cultural sem preconceitos e valorizando a cultura local;
e Que ndo seja privilegiado um tipo de conhecimento e projeto, em
detrimento de outro;

e adocdo de tecnologias abertas.

SANTOS, Marcela dos. Comecando um
espago Maker. Na pagina a jordana de
Tchellita, mai. 2016. Disponivel em:
https://ajornadadetchellita.wordpress.com/2
016/08/25/comecando-um-espaco-maker/.
Acesso em: 27 jan. 2021.

e Além dos equipamentos:
impressora 3D, cortadora a
laser, kits de prototipacao.
e mesas, cadeiras, alguns
computadores, post-its,
canetas e kits basicos de
prototipagéo (Arduino, leds,
resistores, protoboard e
alguns fios).

e O espaco precisa ir além da aquisicdo de equipamentos como
impressora 3D, o mesmo deve “pensar nas necessidades reais da
sua comunidade e ter pessoas que queiram fazer desse, um espaco
de criagao, invengao e compartilhamento”;

e Inclusédo de atividades ligadas a reciclagem, marcenaria,

e Pode expandir a proposta do espaco e pensar em resolucéo de
problemas da comunidade na qual o espaco se encontra;

e Apresentacao de conceitos basicos como: programacao, ideagéo,
brainstorming, eletrdnica e prototipacéo;

Continua.
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Continua.

SPENSER, John. Por que toda sala de aula
deveria ser um Makerspace. Blog mundo
maker, 2020. Disponivel em:
https://www.mundomaker.cc/por-que-toda-
sala-de-aula-deveria-ser-um-makerspace/.
[Acesso em: 01 fev. 2021.

e Criacdo além da
robotica, prototipagem e
da impressora 3D;

e Espaco para
trabalhos manuais e
materiais diversos como
papeldo e fita adesiva;
Criacdo de materiais
digitais como blogs,
podcast, documentérios,
e computadores.

e Esse documento ndo é um manual de montagem de espaco, mas
uma defesa pela existéncia dele na escola;

e Importéncia da mentalidade maker como forma de conexao com
saberes diversos, além de desenvolver o pensamento “fora da caixa” e
resolucdo de problemas;

e Aprendizagem movida pelo pensamento criativo;

e Algumas prerrogativas estabelecidas pelo autor: toda a crianga € um
maker e todo professor é criativo; todo o aluno deve ter acesso a
projetos criativos; toda a disciplina deve ter um espaco maker.

MENEZES, Karina; HARTMANN, Marcel.
A0S poucos, cultura maker chega as
escolas: aulas colaborativas deixam alunos
mais interessados e estimulam criatividade.
Estadao, dez. 2015. Disponivel em:
https://infograficos.stadao.com.br/focas/mov
imento-maker/cultura-maker-e-coadjuvante-
nas-escolas.php. Acesso em: 01 fev. 2021.

e 3D, cortadora a laser
e fresadoras;

e Sucatas;

e Lego;

e Arduino, LEDs e
outros materiais
eletrdnicos alternativos;
e Materiais reciclaveis,
como tampinha de
garrafa, pedagos de
madeira e de plastico;
o Notebook;

e Serrotes, martelos.

e Texto apresenta espacos e iniciativas Makers em escolas particulares
e publicas;

e Ensino maker pode formar cidad@os aptos a pensar fora da caixa;
Importancia da atividade pratica;

Reforgar o “faga vocé mesmo”;

Projetos para incentivar a inovacao no ensino brasileiro;

Projetos interdisciplinares;

e Conhecer as proprias habilidades e desenvolvé-las com foco no futuro
profissional;

e Desenvolver a criatividade;

e Que os alunos possam desenvolver a tecnologia e ndo apenas
consumir;

e Lidar com o erro;

e Ambiente de experimentac¢éo;

e Projetos interdisciplinares;

e Comunidade possui acesso ao espago;

Continua
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[TUNES, Suzel. Espaco livre para criar.

2018. Disponivel em:
https://revistapesquisa.fapesp.br/espaco-
livre-para-criar/. Acesso em: 09 fev. 2021.

Pesquisa FAPESP, Sdo Paulo, n. 267, mai.

Impressoras 3D,;
Computadores;
Kit de robdtica;
Softwares livres;
Arduino;
Cortadora a laser.

Exemplos de hakerspaces pelo Brasil
Importancia a ética hacker (liberdade, livre acesso e livre circulagdo

de informacdes e aprendizado pela pratica) e cooperacao;

Nesses espacos é possivel encontrar diferentes tipos de projeto,

como desenvolvimento de robds, maratonas de programacéo, palestras,
minicursos e muita troca de experiéncias;

Mantidos por sdcios ou por universidade (as quais estéo ligadas);
Experimentacao tecnoldgica;

Prototipagem eletrbnica;

Importancia ao processo;

Espaco de network;

Acesso a comunidade

Espaco multidisciplinar e interdisciplinar.

PUJOL, Leonardo. No Instituto Mau4,
laboratério de fabricacdo vai além dos
protétipos. Desafios da educacédo, mai
2018. Disponivel em:
https://desafiosdaeducacao.grupoa.com.br/|
aboratorio-de-fabricacao-alem-dos-
prototipos/. Acesso em: 10 fev. 2021.

Kits de robética;
Impressora 3D;
Programacéo;
Cortadoras a laser;
Maquinas CNC

Atividades multidisciplinares;
Autonomia;
Adota caracteristicas do chamado Ensino Hibrido (aulas expositivas

mais projetos no local);

Professores sédo considerados “facilitadores” do processo de ensino.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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Dentro da perspectiva da criagcdo de um espaco criativo baseado nesses trés
pontos, e, também, fundamentado no conhecimento tedrico apresentado dentro do
movimento maker e da aprendizagem criativa, compilou-se onze atributos

considerados essenciais no que tange a criagdo de um espaco criativo:

1. Erro - o0 erro é considerado parte do processo, ou seja, se hdo ha espaco
para o erro, ndo ha espaco para a criatividade, o0 medo de errar paralisa 0
aprendiz, conforme um dos relatos na obra de Resnick (RESNICK, 2020). O
ambiente deve proporcionar que o erro seja visto como parte do processo e nao
como algo necessariamente ruim;

2. Experimentacdo - o espaco criativo deve ser um lugar para a
experimentacédo, visto que esse processo € a base do Movimento Mao na
Massa. Segundo Martinez e Stager (2013), colocam que a aprendizagem das
criancas se estabelece pela experiéncia direta com os materiais. Mas a
experimentacdo precisa ter um objetivo pedagodgico claro, ndo de forma
esparsa e necessita estar conectada com o universo do aluno, pois caso iSso
nao ocorra, “acaba por gerar resultados frustrantes e dispersos, em um efeito
exotico, pois ndo estabelece conexdo com as proximas experiéncias, tornando-
se pura distragao ou entretenimento” (ADALBERTO, 2016, p. 2);

3. Equipamentos - deve conter alguns equipamentos de FablLabs, pois é
interessante o0 contato com equipamento de modelagem, com o conceito de
prototipacdo, e ainda ir além do processo de prototipacdo. Os usuarios do
espaco poderdo desenvolver habilidades em trabalhar com diferentes
softwares, e obter conhecimentos de eletronica, por exemplo. Além desses
fatores elencados, vale ressaltar a caracteristica inclusiva do espaco, onde nédo
h& restricdo de usuarios, ao contrario de outros tipos de laboratorios
(EYCHENNE; NEVES, 2013);

4. Materiais alternativos e reciclaveis - com o uso desses materiais tem-se
a oportunidade de ampliar o conhecimento sobre educacéo ambiental. Alem de
proporcionar uma reflexdo sobre questdes como sustentabilidade, o estudo
dentro da &rea da natureza impacta positivamente nos resultados educacionais,
na criatividade, no interesse pela ciéncia e em um nivel cognitivo, melhora a
retencdo do conhecimento abstrato (MEIER; SISK-HILTON, 2017);



76

5. Layout do espacgo - deve proporcionar seguranca tanto aos usuarios, €
importante que seja inclusivo e acessivel, e mais importante, que proporcione
a colaboracéo entre pares;

6. Equipamentos de robdtica de baixo custo - Como se trata de um espaco
gue devera ser um modelo para as demais escolas publicas, é importante que
alternativas de equipamentos e softwares de baixo custo e software livre;

7. Profissional capacitado - para conduzir as atividades dentro de um espaco
criativo é necessario que tenha uma capacitacdo onde o professor (ou
responsavel pelo espaco) consiga ao mesmo tempo proporcionar acdes
independentes por parte dos usuarios, bem como se colocar a disposicéo dos
alunos na conducéo das atividades, bem estar disponivel aos professores a fim
de encontrar um meio de o espaco atender as necessidades da escola sem
deixar de utilizar os preceitos estabelecidos na Abordagem da Aprendizagem
Criativa e dentro do Movimento M&o na Massa,;

8. Projetos relevantes a comunidade escolar - o espa¢o deve atender aos
interesses dos alunos, professores, atender as demandas do curriculo, aos
gestores e comunidade;

9. Projetos interdisciplinares - a interdisciplinaridade € importante para que
o aluno consiga realizar conexdes entre saberes. Além disso, quando o0s
projetos sao interdisciplinares, conectados e relevantes para a vida do aluno,
0S mesmos sao realizados com mais engajamento (MARTINEZ; STAGER,
2013);

10. Resolucédo de problemas - alinhar a atividades com processos de
resolucao de problemas, em que o aprendiz elabora perguntas que iréo auxiliar
durante a atividade, como por exemplo, é possivel dividi-lo em partes como
forma de facilitar, ou ha algum problema semelhante que pode me ajudar
neste? (PAPERT, 1985). A ideia acima foi apresentada no livro Logo de Papert
(1985), e é direcionado no caso da geometria da tartaruga3*, porém pode servir
para outros modelos de atividades. Dentro da Metodologia Baseada em
Problemas os aprendizes sé@o orientados pelos professores a habilidade de

elaborarem perguntas coerentes e com possibilidade de encontrar solugdes. O

34 PAPERT, Seymour. Geometria da Tartaruga: uma matematica feita para aprender. In: PAPERT,
Seymour. Logo: computadores e educacdo. Sdo Paulo: brasiliense,1985.
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processo envolve “pesquisar, avaliar situagdes e pontos de vista diferentes,
fazer escolhas, assumir riscos, aprender pela descoberta e caminhar do
simples para o complexo”, sendo o foco do método é “a pesquisa de diversas
causas possiveis para um problema”. (BACICH; MORAN, 2018, p. 59).

11. Seguranca nos espag¢os educacionais: Para compor um espaco que
tenha materiais provenientes de difetentes fontes e equipamentos de
fabricacao digital, é necessario que haja uma capacitacao sobre seguranca e
equipamentos de protecdo (EPI) tanto para professores quanto para 0s
educandos. Além disso, é importante ter manuais de como utilizar os
equipamentos e os cuidados que sdo necessarios

Esses atributos estdo sendo apresentados como forma de sugestao, podendo
ser adaptados a realidade da escola ou na comunidade em que o0 espaco criativo
estara locado, bem como aos insumos disponiveis para 0 uso neste ambiente.

Alguns dos atributos foram pensados levando em conta a conexao com a
teoria construcionista de Seymour Papert (1986), quando € colocado que a
aprendizagem vai em direcdo do fazer ou seja, “embora o aprendizado acontega
dentro da cabeca do aluno, isso acontece de forma mais confidvel quando o aluno
esta envolvido em uma atividade pessoalmente significativa fora de sua cabeca que
torna o aprendizado real e compartilhavel” (PAPERT, 1986 APUD MARTINEZ;
STAGER, 2012, p. 34, traducdo nossa). Por isso a importancia de um espaco
colaborativo, de experimentacéo. Tendo o escopo tedrico estabelecido, pensando no
construcionismo, e a estratégia estabelecida no movimento maker, as caracteristicas
apresentadas nos documentos analisados, tornam-se mais evidentes.

Além disso, os atributos elencados podem servir de base para orientar os
professores, com interesse em fabricacao digital utilizando a abordagem pedagdgica
da aprendizagem criativa, na implantacdo dos ambientes educacionais, bem como,
na construcdo de habilidades para desenvolver atividades educacionais nesses
ambientes. Vale lembrar que no final do curso, cada escola, cujo professor
participante trabalha, recebeu uma impressora 3D como pontapé inicial na
construcdo do espaco. Os resultados dessa mudanca foram apresentados no
produto final. E esperado que o espaco amplie sua abordagem e seja modelo para

criacao de outros espacos semelhantes.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Para o presente capitulo, foram apresentados os dados obtidos através do
processo de coleta de dados, bem como a analise destes, conforme as prerrogativas
estabelecidas na metodologia, e a fim de atender o que foi estabelecido no objetivo,
gue é o desenvolvimento de um material de apoio para professores e gestores de
escolas na adocéo de préticas de aprendizagem criativa alinhadas com tecnologias
de fabricacdo digital e atividades m&o na massa, alinhado ao conceito da
ressignificacdo do residuo utilizado e gerado por esses locais. Os mesmos foram
coletados através de entrevistas semiestruturadas realizadas com oito professores
que participaram do curso denominado, Fabrica Criativa®®, entre os meses de
outubro e novembro de 20213%. Conforme o Apéndice A (Comprovante de
Submiss&o do Projeto & Comisséo de Etica em Pesquisa) a pesquisa foi autorizada
dentro da plataforma Brasil (processo n° 44250721.20000.8024).

O protocolo da entrevista € um dos meios de responder a pergunta de
pesquisa: como estruturar um Espaco Criativo na escola usando a Abordagem da
Aprendizagem Criativa e atividades M&o na Massa, articulando as tecnologias de
fabricacao digital e prototipacdo em conjunto com materiais provenientes de residuos
da industria local? Além disso, as entrevistas fazem parte do planejamento do
produto da dissertacdo, que visa orientar os professores e gestores escolares a
construir um espaco de aprendizagem que una preceitos da aprendizagem criativa,
movimento méo na massa, fabricacao digital e utilizacdo de residuos.

Foram coletados dados de oito entrevistados, e apresentados em uma tabela,
onde cada entrevistado recebeu um nimero correspondente ao arquivo de video e
audio, como forma de preservar a identidade dele, sendo essa etapa denominada de
validacéo da descricdo (Apéndice C). A partir dos resultados obtidos da pesquisa
realizada junto aos professores, o produto da pesquisa foi realinhado.

Na segunda etapa da metodologia, validagao da interpretacdo, consiste na
transcricdo das entrevistas, na qual foi utilizado um aplicativo do Google “ speech-

to-text”. O texto transcrito automaticamente ndo contém divisdo de quem entrevista

35 O curso foi realizado em parceria com a 27° Coordenadoria Regional de Educacéo (27° CRE) e
pelo Instituto Federal De Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande Do Sul (IFRS), ministrado
pelo professor Dr. André Peres e pela mestranda Fernanda Motta Ferreira.

3¢Durante o ano de 2021, as escolas estavam ainda com atividades remotas, em funcéo da pandemia
ocasionada pelo COVID19
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e quem é o entrevistado, e também, alguns erros ortograficos. Além disso, o
programa gera um texto Unico, logo foi necessario realizar o processo de revisao de
toda a transcricao.

Ainda na segunda etapa, foram analisados os videos e 0s textos transcritos e
organizados em uma tabela contendo as respostas dos entrevistados, comentéarios
deles, bem como alguns comentarios do entrevistador, que foram julgados
pertinentes. As questdes eram abordadas ao longo da entrevista, com isso, quando
a questdo nao era respondida de forma direta, usou-se o termo “néo se aplica”. Caso
a resposta tenha sido abordada em um momento diferente ou de forma indireta, a
mesma é apresentada como uma interpretacao da entrevistadora.

A validacao teorica consiste na terceira etapa do processo, a qual foram
analisadas as respostas e realizada uma comparacéo com as informacdes que foram
apresentadas na fundamentacéo teorica. Além disso, foi utilizado, também, os dados
gerados a partir das analises dos espacos de aprendizagem apresentados no
Quadro 4, do Capitulo 4.

Quanto ao protocolo, ele foi organizado em quatro subdivisdes: Introducéo,
conversa aberta, conversa direcionada e conclusdo. Dentro das questdes levantadas
buscou explorar o quanto da abordagem da aprendizagem criativa ou do movimento
mao na massa eles usavam, e isso, antes mesmo de perguntar se eles conheciam
as abordagens propriamente ditas.

Na primeira parte, as questdes visam conhecer o entrevistado, sua forma de
aprendizagem, inspiracdes e de obter informacdes que o cercam, como por exemplo,
sobre o seu local de trabalho. E importante ressaltar que a forma com que o mesmo
aprendia, quando o mesmo estava “estudante”, pode refletir, ou ndo, na forma com
gue se leciona.

Na segunda etapa as questdes tém como foco explorar a parte do docente
gue busca refletir suas acdes junto aos seus aprendizes. Considerando o Quadro 5,
parte 2, temos como foco identificar qual a parte do contetdo que os alunos tém mais
dificuldade, e como eles lidam com a complexidade do conteludo, até a questao que
levanta, qual a possivel solu¢do para sanar essa demanda.

As questdes foram direcionadas a assuntos referente aos conhecimentos em
robotica, aprendizagem criativa, movimento mao na massa e agdes que eles fazem

em relacdo a essas estratégias e abordagens. Por ultimo, foi deixado um espago
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para os mesmos tirarem ddvidas e realizarem comentarios sobre a pesquisa

(Apéndice C).

Quadro 5 - Questdes do protocolo de aplicacédo da entrevista.

Parte 1: Introdugao

- qual a area de atuac&o/formacéo?

- Ha quantos anos esta na escola?

- E uma escola boa? O que mais gosta na sua
escola?

- O que menos gosta? o que vocé acha que
poderia ser diferente?

- como os professores lidam com isso? Existe
algum plano de mudanca? Lembra de alguma
conversa enfre professores?

- E como foi a sua experiéncia na escola
quando era aluno? Como vocé aprendia?
-Vocé lembra de algum evento marcante que
te fez decidir virar professor?

- E hoje, como vacé aprende algo novo? o qué
mudou? Pode me dar um exemplo?

Parte 3: Conversa Direcionada

- Ha quanto tempo esta no grupo de robética?

- Como vocé esta utilizando os conhecimentos do grupo de robdtica?
- Costuma fazer capacitagoes? com que frequéncia®?

- lembra de um exemplo de capacitacio que foi boa? Porque?

- E uma capacitacdo que néoc funcionou? Porque?

- Existe alguma outra tecnologia que usa ou gostaria de usar ou
aprender e usar?

- como vocé utilizaria essa tecnologia? e como essa tecnologia
mudaria sua pratica?

- Como vocé gostaria de aprender sobre ela?

- O que vocé conhece do movimento maker, impressoras 3D, essas
tecnologias de fabricacéo digital?

- E sobre aprendizagem criativa? participa de algum grupo?

- Faz alguma atividade m#io na massa com 0s alunos?

- Se faz, que tipo de material usa? Como € a atividade?

-Sobre a forma como as informacbes que podem ajudar no
andamento das atividades na sala de aula, vocé se adaptaria com
informacdes em um formato de “blog” ou “rede social” ou em uma
estrutura mais como em um portal/site”?

Parte 2: Conversa Aberta

- Voltando para a sua disciplina, lembra de
algum evento ou contetido que sé&o problemas
recorrentes? Quais s8o as  maiores
dificuldades?

- como 0s alunos lidam com iss0?

- tens algum plano ou acha que poderia ser
feito algo diferente?

- e no geral, como esta a participacéo dos
alunos?

- Vocé costuma fazer trabalhos em grupo?
Como funciona?

- como séo as avaliacbes dos grupos?

- como séo as avaliacbes dos alunos?

- e no geral, como esta a aprendizagem
deles? Existe algo que poderia ser diferente?
algo que eles poderiam fazer ou vocé?

Parte 4: Finalizagao
- Existe mais alguma coisa que gostarnia de conversar?
- Nés deveriamos ter perguntado algo mais?

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Quanto a analise dos dados da pesquisa, optou-se por apresentar um
panorama para cada questao respondida pelos entrevistados (Apéndice C). Quando
perguntado sobre a area de formacdo e onde atuam, na primeira secéo, ha
professores que estdo em sala de aula e ha professores em areas administrativas
da escola, mas que tém experiéncia na docéncia. Ha professores de diversas areas
de atuagdo, como matematica, fisica, educacdo infantii e de cursos técnicos,
caracterizando um escopo de respostas variadas e com muitas contribuicdes.

Foram questionados aspectos positivos da escola em que trabalhavam, pois
€ importante conhecer suas potencialidades. Eles indicaram como pontos
importantes que, mais de uma vez, a autonomia pedagogica, o ambiente de trabalho,

a comunidade escolar que se importa com a escola e com uma ocorréncia mostrou-



81

se uma escola aberta a desenvolver projetos de forma interdisciplinar, buscando
melhorar constantemente.

Sobre questdes que a escola poderia melhorar, com mais de uma ocorréncia
aparece, problemas na comunicacdo interna (os professores colocaram algumas
situagdes, mas que pela analise, pode-se interpretar como uma comunicacgao interna
ineficiente), estrutura com poucos recursos e um pequeno grupo de professores
envolvidos em projetos, e normalmente sdo sempre 0s mesmos (apesar de
entenderem que muitos professores possuem uma carga excessiva de trabalho). E
com uma ocorréncia aparece, envio de projetos sem um propdsito Unico,
inseguranca sanitaria e mais alguns pontos.

Os problemas elencados acima sdo comuns, porém € algo que acarreta por
atrapalhar no desenvolvimento de uma experiéncia didatica aos alunos e por
desmotivar os professores. Vale salientar que o grupo de entrevistados mostrou-se
aberto e encorajado a buscar novas abordagens e estratégias, com o intuito de
melhorar a experiéncia de aprendizagem dos educandos.

Na questdo, " O que vocé acha que poderia ser diferente?", os professores
apresentaram algumas solu¢cbes, como, uma mensagem mais clara por parte da
direcdo da escola, dos colegas terem mais abertura para projetos, um olhar mais
consciente na saude mental do professor, desenvolver alguns conceitos importantes
para a uma melhor didatica do professor e assim por diante. Na questao seguinte, a
gue se refere, como os professores lidam com isso? Existe algum plano de
mudanc¢a? Lembra de alguma conversa entre professores?, esta conectada com a
guestdo anterior. Algumas das sugestdes apresentadas por eles, sao factiveis de
mudancga, como desenvolver parcerias com professores de diferentes disciplinas e
pensar em projetos interdisciplinares, atuando sempre com 0s que se propdem a
participar. Porém, ha questdes que foram apontadas, tais como, cuidado com saude
mental do professor, carga excessiva de trabalho, envolvimento de colegas,
investimentos em infraestrutura, que n&o dependem inteiramente desses
professores.

Essa questdo esta diretamente conectada com o papel das escolas dentro da
abordagem da aprendizagem criativa, onde a mesma nao deve se portar como
formadora de um padréo, ou a seguir instrucdes, mas uma escola que ajude os
educandos a desenvolverem " as proprias ideias, metas e estratégias" (RESNICK,
2020, p. 32).
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Quando se refere ao processo de aprendizagem do professor, e nas
experiéncias quando eram aprendizes, 0s mesmos relataram que aprendiam de
forma visual, memorizacao, repeticao, escrita, aprendiam auxiliando os colegas e de

forma cinestésica (Figura 4).

Figura 4 - Grafico do percentual de Estratégia de aprendizagem

Estratégia de aprendizagem - no periodo escolar
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Aprendia auxiliando...
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Escrita
25,0%

Memorizagao
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25,0%

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Conforme ilustra o grafico da Figura 4 é possivel perceber que a maioria das
estratégias esta ligada a uma abordagem mais tradicional, em que o conhecimento
€ "memorizado” com modelos prontos, que o aluno os "adquire” (MIZUKAMI, 1986).
Quando se refere as estratégias de aprendizagem, na fase adulta, algumas formas
permanecem as mesmas das quais foram questionadas anteriormente sobre a forma
gue a aprendizagem dos professores ocorria quando eram educandos. Foi relatado
pelos entrevistados, esses modos sao feitos com mais eficiéncia, objetivo e foco. Os
mesmos também se utilizam da troca com os pares como forma de aprendizagem e
incluem o processo de experiéncia.

Na questdo que se refere ao conteddo que os aprendizes tém mais
dificuldades, teve quatro ocorréncias em relacdo ao conhecimento matematico, seja
em disciplina de exatas (quimica e fisica) ou até em matematica basica mesmo, onde
envolve assuntos mais abstratos. Outra questdo que apareceu é sobre lacunas de
conhecimentos prévios, ou de conhecimentos que fogem muito da realidade do

aluno.
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Por consequéncia dessas dificuldades, foi questionado aos professores, como
os alunos lidam com essas situagdes. A maioria dos professores relatam um perfil
de aluno que tende a se desestimular rapido, mas ha perfis que tentam até buscar o
conhecimento de forma autbnoma e outros possuem uma facilidade maior, mas séo
excecgao. Tem professores que colocam que, conforme os estudantes chegam aos
ultimos anos do Ensino Fundamental, eles tendem a estar menos interessados. Um
professor relatou que notou que quando ha uma mudanca na abordagem, para uma
estratégia mais pratica, por exemplo, eles tendem a se estimular mais.

Como forma de lidar com essas situagdes, os professores sugeriram algumas
acles. A maioria dos professores indicou contextualizar os assuntos (trazer para a
realidade do aprendiz), dinamizar os contetdos (usando a simulacdes, jogos digitais,
aplicativos, blocos légicos e atividades mé@o na massa, por exemplo), propor
atividades de resolucédo de problemas e ampliar o contato com eles para além do
conteudo, como forma de se conectar com o aprendiz (papel da escola no processo
de socializacao).

Além disso, foi sugerido que fossem conduzidas atividades como forma de
preencher as lacunas de conhecimentos que deveriam ter sido adquiridos
anteriormente. Um exemplo comentado por um (a) dos (as) entrevistados (as)foi em
relacdo ao conhecimento sobre a concepc¢ao de temporal, ou seja, 0os alunos do 4°
ano tinham dificuldades de saber que dia da semana que eles estavam e 0 més,
sendo que ao chegar no quarto ano € esperado que esse tipo de conhecimento ja
esteja sedimentado pelo estudante, visto que é um conhecimento trabalhado desde
0s primeiros anos do ensino fundamental.

Sobre as solucdes sugeridas, se encaixam na abordagem da aprendizagem
criativa, pois o papel dos professores dentro dessa abordagem é questionar os
alunos durante o processo de aprendizagem e também estimular o processo de
reflexdo do que esta sendo feito. Portanto, tanto as atividades quanto os meios de
avaliacao sugeridos pelos entrevistados, se encaixam na aprendizagem criativa.

Sobre a questdo que se refere a participacdo dos alunos, todos comentam
gue, quando se utiliza estratégias que tém uma abordagem pratica, € possivel notar
uma maior participacdo. Outra questio que apareceu foi sobre a autonomia. E
relatado que os educandos ndo conseguem lidar quando tem essa liberdade,
evidenciando uma maior necessidade de se trabalhar com abordagens que

desenvolvam o protagonismo do aluno durante o processo de aprendizagem. Mas
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também, vale ressaltar que a autonomia néo é deixar os alunos sozinhos durante o
processo, € importante o papel do professor como orientagéo e ponto de referéncia,
para que o aluno possa explorar ou desenvolver gradualmente a sua autonomia.

Quando questionados sobre o trabalho em grupo, todos afirmam que fazem,
mas alguns pontos foram ressaltados. Em funcao das aulas hibridas, o trabalho em
grupo ficou mais complicado e optou-se por ndo o realizar, segundo o que a maioria
dos entrevistados apontam. O trabalho em grupo € visto com importancia pelos
professores, e ainda é ressaltado que € essencial a participacdo de todos os
aprendizes na realizacdo da atividade em grupo. Um dos professores evidenciou
gue, devido ao formato hibrido das aulas, as atividades funcionam melhor em duplas.
O comentario, sobre a participacdo dos alunos nos trabalhos em grupo, refletiu na
guestao seguinte.

Referente a forma que as atividades eram conduzidas, foram sugeridos varios
formatos, pensando tanto nas aulas em formato hibrido quanto nas aulas
presenciais, sendo que os professores evidenciam a importancia da colaboracdo dos
pares. Portanto, foram apresentadas as seguintes atividades: apresentacdes em
videos (podendo variar a forma como os trabalhos poderiam ser apresentados, como
por exemplo, de forma teatral ou musical), trabalhos colaborativos durante a aula,
resolucao de problemas cotidianos, discussdes em grupos.

Quanto a avaliacdo desses trabalhos, os professores evidenciaram que
realizam tanto de forma individual quanto em grupo, ou concomitantemente. Na
avaliacao individual, o entrevistado seis ressalta que, a "avaliacdo ndo € uma soma
de notas" (21 '07")%. Essa frase traz a luz a ideia geral apresentada por todos os
professores, de que, é feita a avaliacdo com um olhar sobre o processo de
aprendizagem do aluno, tanto em atividades realizadas durante a aula ou em
projetos mais longos, indo além de uma avaliagéo por provas.

No caso, ndo quer dizer que eles ndo realizem, mas eles salientam a
importancia de uma diversificacdo, tentando olhar para cada aluno. Os professores
sugerem algumas formas de avaliacdo, como, discussdes, uma documentacao que
0 aprendiz possa registrar seu processo durante o projeto (relatorios, diario de bordo,
por exemplo). Essa questéo trata-se de refletir sobre situa¢gbes que os professores

irdo se deparar a0 montar 0s espacos criativos em suas escolas.

37 informacdo verbal de um dos entrevistados.
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No que se refere, a aprendizagem dos alunos e se existe algo que poderia ser
diferente, tanto pelos alunos quanto pelos professores, todos relataram que, em
funcdo do ensino hibrido notou-se uma defasagem na aprendizagem por diversos
motivos. Seja por estarem desmotivados, ou devido a realidade das familias que por
vezes nao conseguem ser o elemento auxiliador e facilitador no processo de
aprendizagem do aprendiz. Foi observado que os entrevistados citam situacdes
antes e depois das aulas remotas e que 0s mesmos costumam mudar estratégias de
ensino a fim de atender as necessidades de aprendizagem (resolucéo de problemas,
gamificacao, etc).

Foi questionado aos entrevistados, a quanto tempo 0s mesmos participam do
grupo de roboética®. A maioria participa, e dos que estdo no grupo relatam que estéo
desde o comeco, segundo semestre de 2019. Ainda comentaram que nos seis
primeiros meses, tanto professores como alunos, participaram de diversos eventos,
de atividades praticas dentro do espaco que o grupo ocupa na 27° CRE/RS. Dentro
desse periodo trabalhavam com a plataforma Arduino, usavam residuos reciclaveis
e realizavam projetos de mao na massa.

Porém, com o inicio do periodo pandémico (ensino remoto), ndo houve
possibilidade de realizar atividades praticas e em grupos. Os professores tentaram
manter o grupo de alunos de forma online e trabalhando com a parte teérica e com
Scratch, porém, apesar dos esforcos dos professores, esses fatores acarretaram em
uma diminuicdo na participacdo dos aprendizes. Houve casos de alunos que se
formaram no ensino regular e por motivos maiores ndo conseguiram participar mais
do grupo.

Foi questionado aos entrevistados se 0s mesmos realizavam capacitacoes e
gual a frequéncia. Nesse quesito, uma das respostas unanimes € de que 0S mesmos
participavam independente de ser haver certificagdo ou ndo, e que servem como
forma de atualizacdo e melhora de suas préticas pedagogicas, como por exemplo,
os cursos ofertados pela SEDUC/RS®. A outra € de que todos participavam, mas
sem ter uma frequéncia especifica, no caso, realizavam sempre que possivel, de
acordo com a disponibilidade em suas agendas. Outro fator evidente € que o assunto

afeta na escolha dos cursos que serao realizados.

38 GT de Robética. Nucleo De Tecnologia Educacional - 272 Coordenadoria Regional De Educacéo.

Disponivel em: https://sites.google.com/educar.rs.gov.br/curso-gsapp/in%C3%ADcio?pli=1.
39 Secretaria de Educacgédo do Estado do Rio Grande do Sul.
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Sobre aspectos positivos das capacitacGes de participaram, os entrevistados
levantaram alguns pontos, tais como, a importancia da troca de informacéo entre
professores, a importancia de envolver atividades praticas e que seja apresentada
em diversos formatos. Um detalhe interessante a ser relatado por um dos
entrevistados, é de que a capacitagdo deve auxiliar os professores a pensarem
formas diferentes da abordagem tradicional de ensino, pensando sempre em uma
forma de auxiliar os aprendizes.

E sobre um exemplo de alguma capacitagéo que os professores participaram,
foi solicitado que eles dissessem o que nao funcionou e o porqué, oS mesmos
relataram que ndo sdo favoraveis as que ndo tenham interacdo - tanto entre o que
esta dando a capacitacdo, quanto entre 0s que estdo participando. Outras questdes
aparecem como, quando se perde o foco do assunto, quando a algum tipo de
doutrinacdo (algo imposto, sem discussdes) ou quando foge da realidade do
professor e da escola. Vale ressaltar que 0os mesmos nao citaram nenhuma
capacitacdo em especifico.

Sobre se existe alguma outra tecnologia que usa ou gostaria de usar ou
aprender e usar, apareceu com mais evidéncia o conhecimento sobre a tecnologia
da fabricacéo digital (impressora 3D, Plotter de recorte, etc.), programacéo, realidade
aumentada, inteligéncia artificial, robdtica e ferramentas que auxiliem nas aulas
hibridas. Isto demonstrou que as dificuldades das barreiras tecnoldgicas estao
presentes na maioria dos relatos. E um conhecimento que deve haver préatica e que
0S mesmos possam colocar a mao na massa, propriamente dita.

Na questdo sobre como essa tecnologia mudaria sua préatica, a maioria néo
respondeu diretamente ou ndo deixou claro como a utilizariam. Exceto dois
entrevistados em que um usaria a programacao para auxiliar nas experiéncias do
universo da fisica e o outro, que usaria a robética, a parte tedrica.

Quando questionados sobre, como os professores gostariam de aprender
sobre sobre a tecnologia, a maioria também nédo respondeu de forma direta, exceto
por um entrevistado que colocou que gostaria de que tivesse materiais mais objetivos
e mais praticos. Quando indiretamente, ao longo da conversa entendeu-se que 0s
participantes também necessitam de materiais mais praticos e objetivos.

Sobre o quanto eles conheciam sobre movimento maker, impressoras 3D,
essas tecnologias de fabricacao digital, ha relatos de que conheceu um pouco mais

através do curso da Fabrica Criativa. No geral, a maioria conhece superficialmente
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sobre fabricacdo digital e os assuntos que a envolvem. Sobre o movimento maker,
vale ressaltar o comentario do entrevistado quatro que evidencia a cultura maker
como " transdisciplinar em sua raiz"(56' 16"), apresentando assim as potencialidades
da estratégia e a possibilidade de se trabalhar em areas diversas.

Sobre aprendizagem criativa, trés dos entrevistados participam do Nucleo
Porto Alegre da RBAC, dois conhecem a abordagem de forma superficial, dois
conheceram antes do curso da fabrica criativa e um ndo tem conhecimento.

Foi questionado também se os professores realizam alguma atividade méo na
massa com os alunos. Sete dos oito entrevistados trabalham com atividades méo na
massa de diferentes maneiras, sendo que a maioria utiliza residuos, mas tem quem
use junto com tecnologias digitais, como o Scratch. Todos salientam a importancia
da experimentacéo que € o cerne da estratégia.

Um ponto interessante a ser ressaltado é de ter aparecido durante as
conversas com dois entrevistados, em momentos distintos, o fato de se trabalhar
com seguranca dentro do laboratério, propriamente dito. No caso foi colocado que o
ideal € que tanto os alunos quanto professores deveriam conhecer e trabalhar com
EPIs, primeiros socorros e sobre o devido descarte de residuos (que ndo sdo das
residéncias), antes mesmo dos alunos realizarem projetos dentro do espaco.

Quanto ao material usado nas atividades, os mesmos citaram varios. A
maioria que respondeu a questao, utilizou e pensou em utilizar residuos reciclaveis.
Apareceu também o uso de tecnologias digitais como videos, programas de
computadores e aplicativos. Pontos interessantes observados durante a conversa é
sobre a importancia do protagonismo do aluno, atividades usando residuos caseiros
(em funcao das aulas remotas) e projetos com foco em resolver problemas reais e
especificos. Pode-se observar que a aprendizagem criativa esta presente nas
respostas quando a criatividade é desenvolvida para buscar solu¢des de questdes
gue facam parte da realidade do aprendiz e quando o protagonismo também esta
em evidéncia.

Sobre a forma como as informacdes que podem ajudar no andamento das
atividades na sala de aula, foram realizadas varias sugestdes de formatos, com
diferentes finalidades: portais, redes sociais, blogs, whats app e padlet. Ainda
colocaram que seria importante ter diversos formatos de documentos como, textos,

videos, painéis.
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Umas das questdes unanimes é de que as informacdes estejam organizadas
organicamente, evidenciando a importancia da usabilidade e experiéncia dos
usuarios. Por sua vez, os materiais devem ser objetivos, ndo descartando textos
mais académicos, mas o foco é atender o publico que possui uma carga horaria
excessiva. Além disso, visam a importancia de ter um espacgo onde é possivel haver
uma interacdo com 0s pares e que eles possam analisar as experiéncias realizadas
por outros professores. O desafio € gerar um local que atende essas demandas, sem
gue se torne um ambiente poluido de informagfes e que néo seja estatico.

No ultimo segmento da conversa, a finalizacéo, foi perguntado se existe mais
alguma coisa que gostaria de conversar e se tem algo que deveria ter sido
perguntado. Na ultima questdo os mesmos ndo tinham nada a acrescentar, exceto
por um entrevistado que evidenciou a falta de um maior conhecimento sobre
aprendizagem criativa. Sobre esse ponto, vale ressaltar que os 4 Ps estao presentes
ao longo da entrevista. Portanto, o fato de 0 mesmo néo ter percebido, evidenciou a
eficacia da forma como a entrevista foi conduzida, contribuindo para o processo de
comunicacao entre o entrevistador e o entrevistado. Vale ressaltar que a base tedrica
sobre Aprendizagem Criativa foi trabalhada no curso da Fabrica Criativa, portanto os
professores ja tinham ou deveriam ter um conhecimento prévio no momento da
entrevista (que foi realizada ao final do curso).

No que se refere a primeira questao, da ultima parte do protocolo, um dos
entrevistados apontou de forma positiva 0 como a entrevista se deu ao longo do
processo, colocando que se sentiu a vontade como fosse uma conversa, que foi o
objetivo de como foi organizada a entrevista semiestruturada. Outro gostou da
variedade dos assuntos e da importancia da parceria com as diversas instituicoes,
outro comentou sobre a importancia da escola como polo de oportunidade e também
guestiona sobre o assunto da dissertacao.

Abaixo algumas falas dos entrevistados que evidenciam a importancia de se
guestionar sobre as diversas abordagens e sobre a realidade das escolas. Um dos
entrevistados, questionou sobre qual escola, realmente, trabalha com aprendizagem
criativa, ou se sabem o que é aprendizagem criativa. Comentou que em sua Viséo,
0S encontros e pesquisas ficam restritas aos mesmos professores.

O entrevistado oito acrescenta que " professor de quadro e giz...ndo da mais
conta dessa geracao" (20'42"). "sou tradicional, eu estudo... vejo videos...faco

resumaos... mas ao ensinar é preciso ver como ele [0 aluno] quer aprender" (21'25").
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O entrevistado 5 fala que, " a escola ndo deve ser vista como um espaco isolado....
ou mais um espaco de socializacdo... e de aquisicdo de conhecimento... a escola é
mais...e para trazer felicidade, libertacdo, conhecimento” (5 '36").

A pesquisa evidenciou 0 quanto os professores estdo preocupados com o
processo de aprendizagem, ainda mais apds quase dois anos de ensino remoto, e
como 0s mesmos podem recuperar (ou diminuir a lacuna) do aprendizado deficitario
durante esse periodo. Os professores estéo preocupados para além do processo de
aprendizagem dos educandos, mas com a saude mental dos mesmos e dos proprios
colegas que passaram por esse periodo de desafios, aprendizado e frustracoes.

Finalmente, a proposta da pesquisa é sobre formar uma articulagéo junto aos
professores no que se refere a montagem do espa¢o, mas também € sobre o que
eles fariam dentro desse espaco, as ac¢les, etc. Um espaco educacional sem um
objetivo pedagdgico claro, é apenas um espaco, ou seja, 0 espaco esta atrelado as

acOes que sao conduzidas nele.
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6 O GUIA

Como forma de disponibilizar uma gama de materiais referentes a espacos
criativos optou-se por construir um guia para auxiliar os gestores os professores a
implementarem um projeto nas suas escolas. Antes de definir qual a plataforma que
foi utilizada, vale ressaltar que a construgcéao do produto levou em conta as respostas
coletadas nas entrevistas com professores (Apéndice C). Para a escolha do que ira
compor a plataforma, foi utilizado, além das entrevistas, a pesquisa apresentada no
capitulo seis, bem como os dez atributos que foram gerados através da pesquisa.

Considerando optou-se por construir um portal com diversas informacdes e
de diversos suportes como produto da pesquisa de dissertacdo do Mestrado
Profissional em Informética na Educacdo. Foi pensado em uma rede social, porém
nao oferece uma visualizacdo de forma organizada e em um armazenamento de
texto, por exemplo. E possivel disponibilizar um link de acesso a alguma outra
plataforma, fotos, videos, enquetes, criar algum tipo de divisdo, no entanto, nao
atende de forma completa as necessidades informacionais levantadas pelos
pesquisados?.

Através da andlise do site da Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa
(RBAC), verificou-se vérias funcionalidades interessantes que irdo servir de
inspiragao para o presente produto, como: a biblioteca de documentos, como partes
de livros, artigos e etc. A ideia € que o portal contenha um espaco similar que conte
com materiais que fazem partes dos trés eixos que foram estabelecidos
anteriormente. Outra caracteristica interessante no site, € de obter exemplos de
projetos como forma de inspiracéo, esse segmento também vai aparecer no portal.
O site do RBAC estaré citado no portal, como forma de divulgacdo da abordagem
das acBes que a rede organiza. Outro site que foi analisado é do Nucleo de
Tecnologia Educacional (NTE) da 27a CRE/RS da cidade de Canoas-RS. As
informagdes sobre projetos e outros trabalhos serviram como inspiracdo para o
portal. A pagina “Espaco Criativo” se diferenciara dos sites citados previamente, pois
0 produto proposto aqui compreende a junc¢ao dos trés assuntos chaves explorados
no trabalho: aprendizagem criativa, movimento m&o na massa e fabricacao digital,

em um so6 local.

40 ESPACO CRIATIVO. Disponivel em: https://fernandamotta25.wixsite.com/espacocriativo
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A pagina web busca servir de referéncia as escolas e professores que estejam
passando pelo desafio de implementar um espaco criativo. O desenvolvimento dela
ocorreu em parceria com os professores participantes da pesquisa, através de suas
sugestdes, reflexdes e definicdes, utilizando-se os conceitos delimitados pela espiral
da aprendizagem criativa. A ideia da pagina Web partiu da preocupacédo da metade
dos professores entrevistados, quando 0s mesmos colocaram que um site traria
informacgdes mais organizadas, com consisténcia, com diversos formatos, sendo que
seria compativel com dispositivos mobile. Quanto a organizacéo foi pensada com
solicitacdes de informacdes mais claras e com identificacdo dos assuntos, portanto
h&4 documentos apresentando de forma objetiva informacdes da aprendizagem
criativa, movimento mao na massa e sobre a implementacdo de um espaco criativo
(Apéndice C)

A péagina Web foi estruturada como um portal, organizado com informacfes
dos trés eixos: aprendizagem criativa, ferramentas de fabricacdo digital; e,
ressignificacdo de residuos reciclaveis. O primeiro eixo tematico, foi estabelecido
devido a tematica do curso Fabrica Criativa, visto que 0s isso esta alinhado ao curso
realizado pelos professores entrevistados. Além disso, alguns dos participantes da
pesquisa pertencem ao Nucleo de Aprendizagem Criativa do Rio Grande o Sul,
conforme as respostas contidas no Apéndice C.

O segundo eixo, fabricacdo digital, foi escolhido devido as escolas
participantes do curso da fabrica criativa serem contempladas com uma impressora
3D. E por ultimo, a ressignificacdo de residuos reciclaveis, esta conectada com a
crescente geracdo de residuos produzidos pelos laboratérios de fabricacédo
digital, bem como a utilizacdo de materiais reciclaveis para projetos médo na massa,
realizado pelos professores entrevistados, conforme apresentado no Apéndice C.
Portanto, inicialmente sédo apresentadas algumas informagfes sobre cada um
desses itens, no icone “Sobre o Portal” (Figura 5). O site Espa¢o Criativo esta

disponivel no link: https://fernandamotta25.wixsite.com/espacocriativo.
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Figura 5 - Portal Espaco Criativo — Sobre o portal.
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Fonte: produto da pesquisa.

Na sequéncia €é possivel acessarinformacbes sobre a implantacao,
seguranca e requisitos para um espaco criativo. Quanto a essas informacgoes, elas
reunem informacdes praticas e objetivas, sobre o que € necessario em termos de
montagem desse tipo de espaco, tendo base na leitura de alguns artigos (descritos
no site) e também na consulta de sites como da rede Fablab. Dentro das entrevistas
foram relatadas situacoes em que o item seguranga, e a importancia de se ter em
um espacgo com criancas circulando, estava entre os assuntos comentados (Figura
6). Vale ressaltar que os requisitos apresentados na pagina fazem parte do produto

de pesquisa.
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Figura 6 - Portal Espaco Criativo — Implantacéo.
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Fonte: produto da pesquisa.

O proximo segmento € da biblioteca, o qual contém artigos, trabalhos
académicos, videos e informacdes adicionais (Figura 7). Essa parte do site, levou
em consideracdo as solicitagdes dos professores quando questionados “Sobre a
forma como as informacgdes que podem ajudar no andamento das atividades na sala
de aula, vocé se adaptaria com informag¢des em um formato de ‘blog’ ou ‘rede social’
ou em uma estrutura mais como em um portal/site” (Apéndice C). Solicitaram que
houvesse documentos de diversos formatos, visto que alguns alegavam que néo
tinham tempo para lerem documentos muito longos ou muito complexos, por

exemplo.
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Figura 7 - Portal Espaco Criativo - Biblioteca
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Fonte: produto da pesquisa.

No menu “Projetos”, foram disponibilizados alguns dos trabalhos realizados
dentro do curso Fabrica Criativa, sendo que a sua publicacdo foi autorizada pelao
autores. Os professores demonstraram interesse em ver projetos realizados por
outros professores, ndo s6 dos participantes do curso, mas de outros colegas
também. Houve também uma inspiracdo no contetdo do site da Rede Brasileira de
Aprendizagem Criativa (RBAC), onde é disponibilizado um espago para o0s
professores colocarem projetos conectados a abordagem da aprendizagem criativa.
No site Espaco Criativo, os professores podem enviar os projetos pelo contato
disponibilizado no site, para que eles possam ser analisados e se possivel
publicados no portal. Até 0 momento, a opgéo de 0s proprios usuarios inserirem seus
projetos nao esta ativada.

Esse pedido vem de encontro com a ideia de ter um espac¢o onde ocorra essa
troca, partindo do P de Pares, onde a aprendizagem se da de forma coletiva
justamente por essa interagédo e compartilhamento de ideias (RESNICK, 2020). Com
iss0, 0 portal disponibiliza um segmento para o compartilhamento de projetos (Figura

8), algo que também foi demandado pelos professores durante a entrevista. Alguns
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salientaram a importancia da troca de ideias, mas de uma forma organizada e por
topicos especificos (por assunto). Além disso, esse formato de post em blog permite
gue algum determinado conteudo seja salvo ou favoritado, o que foi solicitado

também na pesquisa.

Figura 8 — Portal Espaco Criativo — Projetos.

HOME Sobre o Portal Implantagéo Biblioteca Projetos

Projetos Criativos

Espaco de compartilhamento de ideias, de projetos.

All Posts Projeto Scratch Projetos

£ Vamos conversar por chat

Fonte: produto da pesquisa

A ideia do portal é servir de guia para o professor ou para o gestor da escola
na montagem do espaco educacional. Porém, é importante ressaltar que o presente
produto visa também estimular o usuario do portal (supondo que a maioria seja
professor) a seguir aprimorando e aperfeicoando os seus estudos da abordagem de
aprendizagem criativa e em atividades mao na massa. Ou seja, 0 portal, visa orientar
o professor na descoberta do que ele vai necessitar e 0 que gostaria de conhecer,
seguindo a ideia de Papert quando o mesmo coloca que “ensinar de forma a produzir
a maior aprendizagem a partir do minimo de ensino” (PAPERT, 2008, p. 134).

Outro ponto a ser analisado como produto da dissertagdo é o quanto o0 curso
da fabrica criativa foi efetivo no processo de aprendizagem dos seus participantes
sobre os temas: aprendizagem criativa, fabricagcéo digital e sobre o repensar dos
insumos usados nos espacos educacionais. Dentro do curso, conforme apresentado
no capitulo da metodologia, havia a previsao de realizacdo de um projeto, por parte
dos professores participantes. Esse projeto deveria prever a reorganizagdo de um

espaco educacional considerando os trés eixos estruturantes definidos acima.
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Ao final do curso da fabrica criativa foram entregues vinte projetos, tendo em
mente que 0s mesmos deveriam pensar em um espaco educacional, foram
analisados os seguintes atributos: atividades que contemplem a aprendizagem
criativa, com fabricacéo digital, que repense nos insumos gerados e em atividades
com materiais reciclaveis. Levando em conta a andlise de 21 trabalhos entregues ao
final do curso, cinco apresentaram aplicacbes da abordagem da aprendizagem
criativa, dezessete projetaram 0 espaco com maquinas de fabricacdo digital,
principalmente a impressora 3D e quinze citam a utilizagdo de materiais reciclaveis
em atividades mado na massa. Alguns projetos apresentaram uma ideia de como

ficaria o0 espaco criativo (Figura 9) em suas escolas.

Figura 9 - Projeto dos professores

Fonte: Fotos e figuras extraidas do repositério curso Fabrica Criativa (2021).

Importante observar, que em alguns textos foram percebidos a integragéo dos
conhecimentos de robdtica e programacdo em uma perspectiva da cultura maker,
atentando o protagonismo do aluno e o aprender fazendo. Em outros, apareceu a
importancia do desenvolvimento da criatividade e até de alguns pontos apresentados

na aprendizagem criativa, porém néo deixam claro o uso da abordagem em si.
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Finalmente, vale ressaltar que os projetos apresentados pelos professores
demonstraram que eles entendem a necessidade de um espaco educacional de
exploracédo, que incentive o trabalho colaborativo e priorize o protagonismo do aluno.
E ainda, pensando em como essas informacdes referente aos projetos influenciou
no produto da dissertacao, vale observar que um portal, aos moldes do que foi
implementado, podera suprir a necessidade de uma informacao mais rapida, objetiva

e organizada em um so local.
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7 CONCLUSAO

Levando em consideracdo o que foi discorrido no presente trabalho, sobre o
papel do professor, da escola perante as novas abordagens de ensino que
prevalecem a autonomia do aprendiz e as novas prerrogativas da BNCC, ficou
evidente a importancia de se construir um espaco de exploracéo, liberdade,
acolhimento, possibilidades, de objetivos claros e que atenda a realidade escolar.

A partir do processo de coleta de dados, buscou-se primeiro, responder a
pergunta de pesquisa. No que se refere a questdo: Como estruturar um Espaco
Criativo na escola usando a Abordagem da Aprendizagem Criativa e atividades Méao
na Massa, articulando as tecnologias de fabricacao digital e prototipagédo em conjunto
com a ideia de repensar sobre insumos utilizados dentro desses ambientes de
fabricacdo digital? A mesma foi respondida através da pesquisa visto que 0s
professores colaboraram com o processo de formacédo do material que estrutura o
espaco. Além disso, provou-se que 0s entrevistados conseguem pensar em
atividades usando a abordagem da aprendizagem criativa e a estratégia mao na
massa, de acordo com as ideias expostas na pesquisa. Além disso, foi apresentado
no curso Fabrica Criativa, projetos onde eles apresentavam as atividades com os
referidos assuntos acima.

Outra questdo evidente é de que os professores participantes entendem a
importancia de um espaco diferenciado de apoio a aprendizagem além da sala de
aula. E, com os devidos cuidados, com a devida cooperacdo da gestdo escolar e do
setor pedagdgico, eles conseguem desenvolver atividades usando a abordagem da
aprendizagem criativa, com a estratégia do movimento médo na massa e usando
diversos residuos. Ficou claro que os mesmos conseguiriam desenvolver as
atividades nesse espaco, desde que tivessem além da cooperacao um material que
0S guiasse na montagem e na gestao do mesmo.

Com relacdo aos objetivos da pesquisa que tem como objetivo central o
desenvolvimento de um material de apoio para professores e gestores de escolas na
adocdo de praticas de aprendizagem criativa alinhadas com tecnologias de
fabricagéo digital e atividades m&o na massa, alinhado ao conceito da ressignificacao
do residuo utilizado e gerado por esses locais, foi cumprida através do produto da
pesquisa, visto que 0 mesmo levou em consideracdo o que as necessidades dos

professores apresentadas na entrevista. Através da pesquisa bibliogréafica, ficou
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evidente a importancia do desenvolvimento da criatividade e de habilidades, como
resolucéo de problemas, para as proximas geracoes, quando foi colocado que néo
h& como saber que tipo de profissdo estara em voga e quais as necessidades que
foram exigidas dos futuros profissionais.

Dentro do Capitulo 4 foram estabelecidos dez atributos considerados
importantes no que tange a criagcdo de um espaco criativo. Fazendo um paralelo as
entrevistas, € possivel apontar diversos pontos em comum e que corroboram ainda
mais na relevancia na construcdo de um espaco que foi proposto no presente
trabalho e na questdo que norteou o0 mesmo.

No atributo que salienta o local de experimentacao, os professores relataram
gue realizam atividades mao na massa levando em conta o protagonismo do aluno,
e a importancia da experimentacdo. Foram relatados pelos professores, o0 uso de
materiais reciclaveis em atividades méo na massa, 0 que conecta a outro atributo.
Sobre a robdtica, alguns professores realizam atividades relacionadas, ou se nédo
trabalham, entendem a importancia de se trabalhar.

Outro ponto em comum, refere-se a projetos interdisciplinares, onde os alguns
professores relataram a importancia de integracdo de projetos interdisciplinares na
escola e que ja tem propostas ou que ja realizaram. Finalmente, foi levantado por
alguns entrevistados em diversos momentos da conversa que antes de usar o
espaco, propriamente dito, era necessario desenvolver um conhecimento sobre
seguranca, EPIs, primeiros-socorros, como forma de protecéo aos usuarios do local,
0 que conecta diretamente com o atributo sobre a seguranca do espaco em si.

No que tange ao processo metodologico foram implementadas as trés
primeiras fases, validacdo da descri¢cdo, validacdo da interpretacdo e validacéo
tedrica. A fase de generalizacdo e de concepcao da sentenca valida, se achou
pertinente deixar para trabalhos futuros, ou seja, a partir da terceira etapa, a pesquisa
poderia criar diversos caminhos, mas as trés primeiras ja respondem a pergunta de
pesquisa, como foi apresentada anteriormente. Quanto aos estudos futuros,
seguindo o método, pode-se levantar uma hipotese que visa responder quanto ao
nivel de conhecimento para montar um makerspace ou até levantar a hipotese sobre
as informacgdes disponibilizadas sobre makerspaces, atendem as necessidades dos
professores, por exemplo. E consequentemente, avaliar quantitativamente essas

hipo6teses.
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Quanto ao produto, a escolha da forma como ela foi apresentada, como um
portal, demonstra que ha confiabilidade, compatibilidade com PC e Mobile,
organizacdo do espaco (com separacfes por assunto, por exemplo). A plataforma
Wix (usada na construcao do portal) atendeu a demanda do produto, visto que foi
possivel criar uma plataforma com informacgfes diversas e ainda pensar em algum
tipo de interacdo entre os pares, através do segmento "projeto”.

O produto atende diretamente as demandas dos professores entrevistados,
onde é solicitado uma visdo mais objetiva dos assuntos, foram colocados textos
resumidos sobre a abordagem da aprendizagem criativa e sobre a estratégia méao
na massa, considerando também sugerir algumas bibliografias mais tedricas, assim
como, informagdes de cunho mais préatico, como por exemplo, a forma de lidar com
os residuos dentro desses espacos educacionais e sobre a seguranca do espaco.
Foram disponibilizados um local no portal onde os professores podem pesquisar
projetos desenvolvidos, como forma de inspiragao.

Ha um segmento, biblioteca, onde colocou-se informacBes mais tedricas,
informacdes sobre capacitacfes, assuntos mais praticos, como uma NBR e sobre
assuntos diversos. E finalmente, ha um férum onde os professores podem colocar
suas demandas, projetos e outros assuntos, proporcionando um momento de
interacdo entre os usuarios da plataforma.

Pensando em uma forma de ampliar a utilizagdo do portal, e por
consequéncia, uma maior divulgacdo da abordagem da aprendizagem criativa nas
escolas, é sugerido que seja explorada a parceria do Instituto Federal, mais
especifico do POA LAB, e a Secretaria do estado do Rio Grande do Sul. Ou seja,
gue nas capacitacdes, palestras e grupos de discussdes, o0 portal seja mencionado
como fonte de informacao direcionada aos professores e aos gestores das escolas
gue tenham interesse em montar seus espacos educacionais mao na massa.

Finalmente, sob a perspectiva de trabalho futuros, é possivel pensar na
gestdo do espago, como, de recursos materiais, planejamento de uso e também,
ferramentas de gestdo adaptadas para o formato de um espaco com multi
abordagens, aos moldes do Espaco Criativo. Outra temética que pode ser explorada
€ sobre o planejamento de atividades pedagdgicas pensando justamente na

caracteristica diversa e flexivel do espaco.
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Foi destacado que a participacdo no estudo € de extrema importancia, uma vez que espera-
se contribuir com a disseminacdo da Abordagem da Aprendizagem Criativa nas Escolas.
Estou ciente e me foram assegurados os seguintes direitos:

- Da liberdade de retirar 0 meu consentimento, a qualquer momento, e deixar de participar
do estudo, sem que isso me traga prejuizo de qualguer ordem;

- Da seguranca de que nédo serei identificado (a) e que foi mantido carater confidencial das
informacdes relacionadas a minha privacidade;

- De que serdo mantidos todos os preceitos ético-legais durante e ap6s o término da
pesquisa, de acordo com a Resolucao 466/2012 do Conselho Nacional de Saude;

- Do compromisso de ter acesso as informacdes em todas as etapas do estudo, bem como
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- De que néo havera nenhum tipo de despesa ou 6nus financeiro, bem como n&o havera
nenhuma recompensa financeira relacionada a minha participacao;

- De que ndo esta previsto nenhum tipo de procedimento invasivo, coleta de material
biolégico, ou experimento com seres humanos;

- De ndo responder qualquer pergunta que julgar constrangedora ou inadequada.

Riscos: Fui alertado (a) que este estudo apresenta risco minimo, isto €, pode ocorrer algum
tipo de desconforto emocional devido a alguma lembranga ou alguma situagdo que possa
ter passado em sua trajetéria escolar, mas que o0 mesmo esta ciente da ndo obrigacéao de

responder qualquer questionamento que o deixe desconfortavel de alguma maneira.

Eu , portador do documento de identidade n°
, aceito participar da pesquisa intitulada: O ESPACO CRIATIVO NA
ESCOLA: INTEGRANDO ESCOLA, COMUNIDADE E INDUSTRIA LOCAL ATRAVES DA
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RESIDUOS. Fui informado (a) dos objetivos do presente estudo de maneira clara e
detalhada, bem como sobre a metodologia que sera adotada, sobre os riscos e beneficios
envolvidos. Recebi uma cépia deste termo de consentimento e me foi dada a oportunidade

de ler e esclarecer as minhas dividas.

Local, de de

Assinatura do (a) participante Assinatura do (a) pesquisador(a)

Em caso de dlvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar:

CEP/IFRS

E-mail: cepesquisa@ifrs.edu.br

Endereco: Rua General Osorio, 348, Centro, Bento Gongalves, RS, CEP: 95.700-000
Telefone: (54) 3449-3340

Pesquisador (a) principal: Fernanda Motta Ferreira

Telefone para contato:

E-mail para contato:

A conversa serve para conhecermos melhor as escolas e os professores para entendermos
as necessidades e com isso como podemos montar uma ferramenta que serve como
referéncia para construir espacos criativos nas escolas, mas principalmente para que os
professores tenham uma ferramenta que esteja alinhada com eles. Que seja facil e legal
para aprender coisas novas. Essa ferramenta € o produto da dissertagdo do Mestrado
Profissional em Informética na Educacéo, sendo que os professores e as escolas ndo serdo

identificados no texto, mas as conversas vao servir para esse levantamento.

Alguma divida ou questionamento que vocé gostaria de fazer?

Parte 1: Introducéo
- qual a area de atuacao/formacéao?

- Ha quantos anos esta na escola?
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- E uma escola boa? O que mais gosta na sua escola?

- O que menos gosta? o que vocé acha que poderia ser diferente?

- como os professores lidam com isso? Existe algum plano de mudanca? Lembra de alguma
conversa entre professores?

- E como foi a sua experiéncia na escola quando era aluno? Como vocé aprendia?

- Vocé lembra de algum evento marcante que te fez decidir virar professor?

- E hoje, como vocé aprende algo novo? o qué mudou? Pode me dar um exemplo?

Parte 2. Conversa Aberta

- Voltando para a sua disciplina, lembra de algum evento ou contetdo que sédo problemas
recorrentes? Quais sdo as maiores dificuldades?

- como os alunos lidam com isso?

- tens algum plano ou acha que poderia ser feito algo diferente?

- e no geral, como esta a participacao dos alunos?

- Vocé costuma fazer trabalhos em grupo? Como funciona?

- como séo as avaliagbes dos grupos?

- como séo as avaliacdes dos alunos?

- e no geral, como esté a aprendizagem deles? Existe algo que poderia ser diferente? algo

gue eles poderiam fazer ou vocé?

Parte 3: Conversa Direcionada

- Ha quanto tempo esta no grupo de robética?

- Como vocé esté utilizando os conhecimentos do grupo de robdética?

- Costuma fazer capacitagdes? com que frequéncia?

- lembra de um exemplo de capacitacdo que foi boa? Porque?

- E uma capacitagéo que néo funcionou? Porque?

- Existe alguma outra tecnologia que usa ou gostaria de usar ou aprender e usar?

- como vocé utilizaria essa tecnologia? e como essa tecnologia mudaria sua pratica?
- Como vocé gostaria de aprender sobre ela?

- O que vocé conhece do movimento maker, impressoras 3D, essas tecnologias de
fabricacéo digital?

- E sobre aprendizagem criativa? participa de algum grupo?

- Faz alguma atividade méo na massa com os alunos?

- Se faz, que tipo de material usa? Como € a atividade?
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-Sobre a forma como as informag8es que podem ajudar no andamento das atividades na
sala de aula, vocé se adaptaria com informagdes em um formato de “blog” ou “rede social”

Oou em uma estrutura mais como em um portal/site?

Parte 4: Finalizagdo
- Existe mais alguma coisa que gostaria de conversar?

- Nés deveriamos ter perguntado algo mais?

Observacéo: explicar que estas entrevistas seréo utilizadas para constru¢éo do curso e da

ferramenta online.
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Questdes Entrevistados
1 2 3 4 5 6 7 8
Introducéo
Area de|Quimica(40h) +|Fisica Biologia +EJA e|Matematica. Mateméatica. |Administracao |Pedagogia. Pos-[Matematica,
atuacao/forma [projeto (4h) disciplinas de|Foco em jogos|Poés- e formacdo|graduagdo na area|magistério e poés-
¢cao outros cursos digitais. 60h no|graduacao. pedagdgica. |da educacgdo. Atua|graduacéo em
estado. supervisao Direcéo nos anos iniciais,|supervisao escolar
técnico educacdo infantil.
noturno
Ha quantos 9 anos no Desde 2016. [N&o se aplica 4 anos na No momento [N&o se aplica |1 ano na escola N&ao se aplica
anos estana |estado. mesma escola. |como atual
escola Trabalha em supervisao.
duas escolas.
Pontos Uma postura Ambiente, Acolhedora; Escola 1: Ap6s |Alunos e Integra a A escola tem muitas [Procura se
positivos na |com um olhar |equipe, apoio reorganizacéo, |professores comunidade |oportunidades e reinventar e busca
escola que sensivel para o |colegas tornou-se engajados, escolar;possu |abre essas melhorias
trabalha professor; referéncia, sendo este ium oportunidades. constantes
decisdes néo autonomia ultimo , ciente [sentimento de
sdo impostas. pedagégica do papel da pertencimento
Escola 2: escola na vida |; viés
projeto por dos alunos. empreendedo
area, autonomia r (turno da
interdisciplinar noite)
Pontos & Comunicagdo [estrutura, Escola pequena, |Escola 1: A guestéo Trés turnos, |Possibilidade de falta de
melhorar na |interna da sem com poucos Excesso de politico- por contaminacgédo por |envolvimento de
escola que escola; A laboratério, |[recursos; Ndo ha [|autonomia, sem |partidaria ( consequéncia [COVID. (Com professores,
trabalha escola tem uma [por exemplo. |um grande um como a , varios perfis |relagdo aos exceto o pequeno
posicéo passiva |Nao tem envolvimento nos |direcionamento |extingdo dos |[de alunos, o |protocolos e da grupo dos
em certas pratica projetos, por parte [pedagdégico. cursos gue corrobora |volta dos alunos, os |mesmos
situacdes dos colegas. Escola 2: Ajuste |técnicos, em nao ter professores ficaram |professores que
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relacionadas a no segundo um objetivo  |contentes e outros |estdo envolvidos
algumas entendimento  |relata); a Unico. apreensivos, devido |em outros
obrigacdes que sobre o trabalho|gestéao Professores |a seguranca. projetos. Apesar
os docentes com projetos; |encaminha com varias Competicdo entre |de compreender
deveriam ter. resisténcia por |projetos que |visdes, os professores de |que a carga
parte de nao tem dispersam o [forma ndo muito horaria excessiva
professores propoésito. objetivo em |legal (€ um atrapalha o
com um maior comum. comportamento envolvimento dos
tempo de Fechamento |velado). mesmos.
docéncia. dos cursos
técnicos;
dificuldade de
insercdo de
assuntos
como
tecnologia no
ensino médio
regular.
0 que vocé clareza nas Ter abertura |parceria com Alinhar A prefeitura N&o se aplica | Ter um olhar mais |N&o se aplica,
acha que instrucoes; com o0s outros informacdes deveria consciente sobre a |devido o motivo
poderia ser direcdo mais colegas para |professores, como |conceituais continuar saude mental dos |ndo depender
diferente objetiva e realizar forma de dar o sobre o que € |assumindo professores ( inteiramente dos
organizada ( foi |projetos primeiro passo projeto €sses Ccursos desafios professores.
a impresséao interdisciplinar, |técnicos, profissionais que o
que me passou) multidisciplinar, [devido a ensino hibrido se
por exemplo. demanda apresentou, e
situacdes pessoais
e familiares que
acabam afetando-
os em todos os
aspectos)
Como os Esclarece que, |desenvolver |Resisténcia dos Resisténcia por [hd um N&o é facil Com relagéo ao N&o tem
professores |de repente, trabalhos demais colegas parte de incobmodo. Mas|mudar comportamento resisténcia no
lidam com como é uma interdisciplina [em usar o espa¢o |professores nao é em guando essa |competitivo, ndo vé |planejamento de
isso? Existe [opinido res e comum da escola |com um maior |100% dos vem de forma |movimento de novos projetos.
algum plano |particular, multidisciplina|(a sala m&o na tempo de professores. |impositiva por |mudanca por ser Normalmente, o
de mudanca? (portanto a res massa), por docéncia. Quando h& um |parte do velado. professor que esta
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Lembra de escola ndo entender que a projeto que municipio. se aposentando
alguma enxerga ser um sala pertence a um tenha um ndo assume um
conversa problema haver determinado processo e projeto especifico,
entre uma dire¢édo professor. gue ndo seja mas se coloca a
professores? |escolar muito imposto, ha disposicéo para
passiva a certas uma maior auxiliar no que for
situagfes aceitacao necessario.
E como foi a |Visual; fazer o |Escola do A que tudo indica, |Facilidade com |Gosto pelo Aprendia por |Fazia todas as Leitura,
sua exercicio 1x ja é|interior fraca |o estudo se dava |calculo, estudo( Paix&o |repeticdo e atividades. No anotacdes,
experiéncia na (o suficiente; em exatas. de forma processo via - PS), ouvindo, |decorando. ensino fundamental |realizacdo de
escola quando [memorizacdo |Tinha tradicional, através |repeticao. falando, e na alfabetizacdo |resumos.
era aprendiz? disciplinas da leitura e Aprendi anotando acabava fazendo Mantinha os
Como vocé como realizagéo de auxiliando os topicos - algo porque iria cadernos com
aprendia? técnicas atividades. colegas de sala. |aprendizado ganhar algo, anotagfes e com
agricolas. N&o gostava de forma néo educacéo os contelidos em
Visual. Por das disciplinas |linear. compensatoria. Se |dia. Na
ser da érea das ciéncias organizava de matemadtica, ela
de exatas & humanas; forma mais visual, [estuda repeticdo
necessario com cores e mais  |de exercicios no
realizar os cinestésica. caderno.
célculos e Escrevia como
visualizar o forma de
célculo. compreender
melhor.
Vocé lembra |No caso um N&o teve N&o foi professor. |Sempre quis A mée era Mée N&o teve uma Sempre quis ser
de algum exemplo que alguém Foi os pais por nao |fazer professora das |educadora. situacao especifica. |professora. O
evento ndo deve ser especifico. ter tido a mateméticae |escolas do Em um dado [Sempre se viu evento marcante
marcante que [repetido Outra |Escolha oportunidade de  [sempre gostou |interior ( momento como professor, foi justamente um
te fez decidir |questdo que pessoal/custo |ingressar no de trabalhar magistério); participou de |gostava de brincar |exemplo de uma
virar levou a ser ; por ensino formal com pessoas. |também por ter|um projeto de |de ser professor. professora que
professor? professor é necessidade N&o tem 0 gosto por alfabetizacéo ndo gostaria de se
sobre a mas depois nenhuma partilhar e de adultos, e tornar.
possibilidade de |se enxergou inspiracéo de  |auxiliar as isso serviu de
ter a carga como algum professor |pessoas estimulo
horaria flexivel. |professor de matematica também.

que o levou a
fazer a

relatando que
se encontrou




faculdade de
matematica.
Fez faculdade
guando houve
oportunidade.

trabalhando
com as
diversas
formas de
aprendizagem
desses
adultos e o
guanto foi
significante
ver o
processo dos
mesmo
quando
aprenderam a
ler
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E hoje, como
vocé aprende
algo novo? o
gué mudou?
Pode me dar
um exemplo?

Mais objetiva.
Antes, aprendia
varias coisas e
nao sabia onde
usar.

Visual,
desenvolve
célculos,
apontamento
s, mapas
mentais;
trabalha o
conhecimento
de forma a
transforma-lo
palpavel a
outra pessoa,
assim é uma
forma de
aprender, ou
seja,
ensinando.

Leitura de
materiais por
indicacao, cursos,
troca de
informacdes (
processo mais
tradicional)

Leituras, grupo
de colegas de
profissdo, com
metodologias
diferentes.
Busca
informacdes
tentando alinhar
com gostos
pessoais e com
0 que 0s
educando
poderiam se
familiarizar

Mesmo
processo,
porém com
uma
dificuldade de

manter o foco.

Estuda
melhor
fazendo
resumos;
buscando
assuntos que
interessam; e
aprende o
que é
aprender;
Nao
consegue
aprender
apenas
através da
escuta.

Aprende fazendo(
mexendo e
guestionando).
Aprendizagem
cinestésica, através
da experiéncia e
também continua
usando o recursos
da escrita.

Utiliza as mesmas
formas que
aprendia
anteriormente,
porém de forma
mais eficiente e
mais aperfeicoado.

Parte 2:
conversa
aberta
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Voltando para |Estequiometria. |Quando a Quimica-fisica do |O problema é |Algebra, Na parte de |N&o tem um Geometria,
asua Tudo de necessidade ([9° ano. que a polindmios, por |Administracdo |contedido visualizar solidos,
disciplina, envolve calculo, [de matematica serem da producéo, |especifico, mas sistema linear.
lembra de dentro da desenvolver basica ndo tem |conhecimentos |pois é nota quando os
algum evento |quimica célculo um contetdo muito conectada alunos tém uma
ou conteudo matematico, especifico. Abre |abstratos. com o lacuna de um
gue sao € onde os para uma critica conhecimento [conhecimento que
problemas alunos tém a formacéo do a fabricas, deveria ter sido
recorrentes? mais pedagogo ( que que é adquirido ao longo
Quais séo as dificuldade. A € o professor diferente da |do
maiores parte tedrica dos anos realidade de |desenvolvimento.
dificuldades? e aplicacdo iniciais) e seus alunos. [ex. conhecimento
da fisica é quanto o fato de sobre como os
mais 0S mesmos calendarios se
tranquila. sentirem organizam (
dificuldade na fundamental 1).
matéria, acaba Organizacéo de
influenciando a frases, criacdo de
forma como os perguntas
aprendizes
enxergam a
matemética. E
isso influencia
la no
fundamental 2.
- como o0s desisténcia; " |Tem alguns |Os alunos se nao tem Usando Tinham Estimulo a eles Séo trés tipos de
alunos lidam [eu ndo alunos que mostram autonomia e abordagens dificuldade, |fazerem perguntar, |perfis: 1° os que
com isso? consigo"; tentam, interessados até  [ndo sabem lidar |mais ludicas e |mas depois |dar a liberdade para |tentam até acertar
outros uma certa idade, [quando a praticas ( méo |havia uma gue a pergunta seja |(normalmente é o
possuem perdendo o possui. Em na massa), compreensdo. feita. Ndo entregar |aluno que entende
uma postura |interesse quando [relacéo a conseguia Pelo perfil aresposta pronta |a explicacéo oral);
negativa e chega no dltimo familia do perceber uma |desses 2° 0s que
entram em ano do ensino aluno, os pais |maior alunos, as necessitam de um
negacao. fundamental criticam quando |participacao iniciativas atendimento mais
Essa nao tem o tinham que individual e 0 3° (
resisténcia caderno cheio, partir sempre rever gravacao)
acaba quando o do professor (

dificultando a

professor opta

perfil reativo e




aprendizage
m.

pela qualidade
dos exercicios
em prol da
quantidade do
gue esta sendo
registrado no

alunos com
uma carga
horaria
pesada, por
terem que
trabalhar de
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caderno. dia e estudar
a noite)
-tens algum |tenta Faz uma Deixar o contetido |Trabalha com [Usar O que era A estratégia que jaA |A estratégia é
plano ou acha |contextualizar e {[demonstracd |mais dinamico, projetos, com |estratégias e |feito, é trazer |est4 sendo investir em
gue poderia [falar o "idioma" |o de como fazer um bolo, jogos digitais, |abordagens 0s assuntos |implementada é dar |aplicativos, jogos
ser feito algo |dos alunos ( aquele exemplo usado. com o objetivo |mais ludicas e |para a um passo atrds e |didaticos ou néo,
diferente? experiéncia de [conhecimento|Trazer para a de tornar a atividades realidade tentar preencher referente aquele
um bolo de se aplica, realidade. matemaética praticas. Uso |deles. Propor |essas lacunas, conteudo.
caneca); Tentar |mostra de Resumo-+exercicio |mais atrativa. de blocos pesquisa como por exemplo, |Trabalhar com
expandir o foco |onde surgiu, |+videos Realizar um I6gicos, sobre o levando um situacoes-
para além do aponta para a |interativos. trabalho atividades mao |assunto. calendario, construir|problema,por
contelido; (ela |realidade e |Trabalhar o constante em [na massa, um calendario com |exemplo? trazer
fala que os qual a protagonismo dos [relacdo as onde o eles, riscar os dias |um problema real
alunos vao para |importéncia |alunos desde as |diversas formas [importante é gue passaram. J& |e tentar resolver
escola para daquele séries iniciais, de ensinar colocar o aluno tem colhido com a matematica
socializar, 0s conhecimento [como forma de matematica. como resultados ( prética-funcional-
alunos estao ; Uso de manté-los protagonista e positivos. visdo de mundo-

carentes por
conversa);
colocar em
pratica, ao
invés de ficar s6
na teoria (sem
exposicao ao
risco,
seguranca
mesmo); Jogo "
detetive"

tecnologia em
simulacoes,
por exemplo,
pode facilitar
o professor.
Com o ensino
presencial é
possivel
circular na
aulae
conversar e
ver qual o
interesse dos
alunos, isso
diminui a

motivados ao
longo do ensino
fundamental;
processos menos
mecanizados.

dando um
significado
para a acdo

Provocando uma
investigacao por
parte dos alunos.

realidade dos
alunos)




barreira de
aprendizage
m
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- e no geral,
como estaa
participacao
dos alunos?

A participacao é
maior com a
parte pratica (
jogos,
laboratério e
etc.)

Melhorou
devido a
mudanca na
forma como
conduz a
aula. Antes
era mais
expositiva,
agora ele
comega com
um
questioname
nto, e vai
conduzindo
como
assunto da
aula. No
comeco ha
uma timidez e
medo de
errar por
parte dos
alunos, mas
com
descontracdo
eles acabam
ficando mais
a vontade e
mais
receptivos.

Menos interesse
em participar das
atividades
propostas

nao sabem lidar
quando tem
autonomia.

Quando havia
abordagens
diferentes,
havia uma
maior
participacéo

Haviauma  |-----
maior
participacéo
quando os
trabalhos e
projetos
poderiam ser
desenvolvidos
no horario da
aula.

Quando opta por
diferentes
estratégias,
percebe que ha
uma maior
participacéo e
interesse dos
alunos




- Vocé
costuma fazer
trabalhos em
grupo? Como
funciona?

sim ( mas cita
gue as vezes
um faz e o resto
coloca o nhome),
em aula hibrida
€ mais dificil,
eles querem
fazer sozinhos (
por mais que
tenha usado
recursos com
padlet);

atualmente (
devido ao
modelo
hibrido) esta
mais
individual,
apesar de
tentativas.
Mas antes
era
repassados
problemas
em grupo pra
ser resolvidos
(exemplo, um

Trabalhos em
grupo feitos

apenas de forma
sincrona. Com a
recomendacédo de

que o trabalho
deve haver a
participacédo de

todos. Exemplo de
atividade: mostrar
algo real, realizar

videos. E feita

uma pesquisa mas

a apresentacao

deve ser feita de

Vide
observacgéo
Fernanda:
Antes da
pandemia o (a)
professor (a)
trabalhava mais
com grupo.

Sim. com
discussfes em
grupos.

Sim,
preferencialm
ente, durante
o horéario de
aula.

Em funcéo da
pandemia, 0
trabalho em grupo
ficou prejudicado.
Ao invés de
trabalho em grupo,
realizou, de forma
adaptada, a acéo
do colega em
ajudar o outro indo
ao quadro (lousa)
como forma de
auxilio, ou seja,
novas estratégias
estdo sendo
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Mais em dupla (
organizagdo do
laboratério em
bancadas e pela
gquantidade de
alunos em
sala,total de 40).
Foi colocado que
na disciplina de
matemética é
melhor se
trabalhar em
duplas ou trios.

desafio do forma mais testadas. Nota que
cotidiano) criativa, fazendo os alunos sentem
com que o aluno falta da interacdo e
saia da sua zona dos trabalhos em
de conforto mas grupo.
respeitando a
personalidade de
cada um
- como sao as |individual, mas |avaliacdo A avaliacdo € de |Nao se aplica |observacdo e |Avaliava a Sim, é feita. porém |Avaliacdo coletiva
avaliagcdes tdo complicado |individual e |acordo com a relatorio participagdo, |ndo foi especificada |e individual
dos grupos? [devido ao do grupo, participagéo mas nao
formato hibrido. [concomitante |(individual no apenas na
Tenta avaliar mente. trabalho. apresentacéo
por final
apresentacoes
- como sao as |tenta Depende da [N&o esta sendo N&o se aplica |Registro de Avaliava o Sim, é feita. porém |Avaliagao coletiva
avaliacdes diversificar as  |atividade, ele |feito provas, olhar atividades processo do |ndo foi especificada |e individual.
dos alunos? |avaliagGes. avalia o caso a caso. através do aluno ao
processo de [Avaliar através da processo, longo do
cada um e do |entrega do tentando trabalho. A
grupo educando organizar os |escola
também pensamentos. |solicitava 3
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Por mais que |avaliacGes,
tenha mas o que
discussdes em |optou-se era
grupo, o avaliar o
aprendizado  |processo, em
era individual, |forma de
por isso a documentaca
importancia 0, salientando
desse registro, |que
ressalta. "Avaliacao
ndo € uma
soma de
notas" (21
'07").
- e no geral, nao esta Em funcéo do [N&o se aplica Quanto maior a [N&o se aplica |O professor |Nota que ha uma N&o se aplica
como estaa |ocorrendo. ensino diversidade de atende e defasagem,
aprendizagem remoto, eles atividades, muda a somado a realidade
deles? Existe preferem uma maior a abordagem |das familias que
algo que prova a participagdo do para o ndo conseguem
poderia ser alguma aluno. Ex. assunto, por |auxiliar no processo
diferente? atividade ou projeto de exemplo, de ensino e
algo que eles trabalho mais gamificacdo contetido aprendizagem
poderiam elaborador, com alunos de sobre folha de [desses alunos. E
fazer ou vocé? por exemplo. diversos perfis pagamento. O |salientado que ha
Antes do montando gue era aprendizagem
ensino grupos como se sugerido é ocorre quando a
remoto, foi fossem uma gue os alunos [alguém que torne o
notado uma empresa. trouxessem |conhecimento
melhora na seus proprios |consciente para o
interacao contracheque [individuo, portanto,
entre os S para por vezes a familia
alunos, por aprender na |ndo consegue
exemplo, pratica. desempenhar esse
alunos Quando o papel.
introspectivos assunto era
que ao longo trazido para a
do ano realidade
conseguiam deles, a




se expressar
para o grupo
e com 0s

professores.

aprendizagem
ocorria.
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Parte 3: e - e
conversa
direcionada
- Ha quanto Grupo de N&o participa. |[Desde o comeco |Desde o N&o participa. [N&o participa. |conhece de forma |Desde 2019
tempo esta no |robdtica, desde |néo se aplica |do projeto (2019) [comeco. Em nao se aplica |n&o se aplica |superficial, ndo
grupo de 2019, 6 meses funcéo da chegou a praticar.
roboética? no presencial, pandemia, o
mantém o grupo manteve
grupo a as atividades
distancia mas online.
pouca
participagcéo
dos alunos.
Tentando fazer
projetos no
turno inverso.
- Como vocé |levouelesna |N&o se aplica |Por ser uma turma |Até 2020 tinha [ndo se aplica |N&o se aplica |ndo se aplica Trabalhando a

esta utilizando
0s
conhecimento
s do grupo de
robética?

sala maker,
mas os alunos
querem que dé
0 passo a
passo. Por
questdes
sanitarias, nao
esta usando o
kit de robética.
Carrinhos a
baldo, com
arduino;
Participou de
competicoes.

nova ( os alunos
anteriores se
formaram ou
sairam do projeto),
os educandos
estdo no comeco
do processo,
aprendendo a
trabalhar em grupo
de forma online,
por exemplo. Esta
trabalhando na
SCRAT com a
turma de ciéncias.

pratica, mas foi
suspensa.
Trabalha a
parte tedrica,
trabalha com a
abordagem da
aprendizagem
criativa,
gamificacgéo.
Mas ressalta
que dificulta a
interacdo com
os alunos por
ser a distancia.

teoria da robotica,
e as suas
potencialidades.
Em funcéo da
pandemia, ndo
houve a
oportunidade de ir
para o laboratério




tentou trabalhar
com os alunos
sobre descarte
de residuos
tecnoldgicos, pq
dependendo do
equipamento
usado em
robética, como
a solda, é
necessario
saber como faz
o descarte do
residuo que
sobra do
processo. algo
importante que
precisa ser
considerado é
sobre
seguranca e
primeiros
SOCOrros
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- Costuma
fazer
capacitacbes?
com que
frequéncia?

Sim, sempre
que possivel.
N&o prioriza

certificado.

Capacitactes
na éarea da
educagéo e
em uma outra
area a qual
esta
estudando.
Néao
necessita ter
certificacoes,
mas o
importante
que seja de
um assunto
de interesse

Sim, sempre que
possivel.

Fez todas que a
SEDUC
disponibilizou.
Procura fazer,
mas atualmente
diminuiu o ritmo
Procura se
atualizar
através de
leituras e
pesquisas.

Quando ha
tempo, mas
como forma de
atualizacao,
segue
estudando de
forma
autodidata.

Sim, como
forma de
atualizacao.
N&o prioriza o
certificado.

Sim, procura fazer.
Né&o prioriza o
certificado

Sim, sempre que
possivel. Nao
prioriza certificado.
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- lembra de Acha o importante |Capacitacéo no Formacdes que |Robdtica com |N&o se aplica [N&o cita uma Robdética. Devido a
um exemplo |interessante a |que sejade |NTE, com mais estejam ligadas |lego, mesmo especifica. Prefere |inclusao da
de troca com um assunto |prética, por ter ao seu com ressalvas. capacitacdes que |pratica.
capacitacdo |outros de interesse |dificuldade com interesse, que tenham alguma
gue foi boa? [professores, tecnologia. surpreendam parte pratica e
Porque? pois a rotina do Aprender fazendo. |na forma como envolvendo alguma

professor por CapacitagGes que |é apresentado e problematica (

vezes é auxiliam no diaa |que apresentem pensando em um

desmotivadora. dia da sala de formas ambito mais

Inspiracdo de aula, como por inusitadas de tedrico). E também

outros exemplo, sobre trabalhar os capacitacdes que

professores. GT atendimento ao assuntos. fogem o tradicional,

de robdtica e aluno. e acrescenta " o

fabrica criativa, gue eu poder

pelos motivos aprender de

citados diferente para as

anteriormente criancas" (48'15")

com

certificacao.
-Euma sem As que capacitacdes sem |Quando a Quando h&a N&o se aplica |Quando a N&o recorda de
capacitacdo |comentarios. tendem a interacdo e que capacitacao uma capacitacdo aborda |alguma em
gue néo Capacitacbes |perder o foco |ndo agregam do |promete algo e |doutrinacéo, fatores que fogem |especifico
funcionou? com lembretes |do assunto dia a dia. nao cumpre. sem da realidade do
Porque? da encontros Quando néo discussoes. professor e da

capacitacao |pedagdgicos em |domina o escola, sem mesmo

periodo de férias (
a minha
interpretacao é de
que nao apresenta
um objetivo que
iria alterar ou
melhorar a pratica
do dia dia da sala
de aula). Com
muitas
informacdes em
curto espaco de
tempo

método que se
propds.

se esforgar para
encaixar o que esta
sendo abordado na
realidade dos
participantes.
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- Existe Gostaria de Programacéo |Fabricacao digital, |realidade Fabricacéo Quando tem |Mais de robdética Mais pratica de
alguma outra [aprender mais robotica ( melhor  [aumentada, digital ferramentas laboratério.
tecnologia sobre trabalhar com o internet das gue auxiliem Fabricacéo digital.
gue usaou impressora, grupo da robdtica |coisas, em ministrar
gostaria de mas preciso em si) inteligéncia aulas hibridas
usar ou rever os artificial. e melhores
aprender e materiais. formas de
usar? ensino.
Aprender
ferramentas
do google,
nunca tinha
trabalhado
antes
-como vocé |N&o se aplica |Programacéo |N&o se aplica. Robdtica, a N&o se aplica [Nao se aplica |Nao se aplica possibilidade de
utilizaria essa (apoio as Esté trabalhando |parte tedrica. mais pratica
tecnologia? e experiéncias |mais a parte quando houver
como essa fisicas), tedrica. oportunidade. Ja
tecnologia linguagem de salientou & direcdo
mudaria sua programacao a importancia dos
préatica? com foco no equipamentos.
ensino
- Como vocé |Com mais N&o se aplica |Com mais pratica |Nao se aplica |N&o se aplica |N&o se aplica |Indicagbes de Com mais préatica.
gostaria de pratica. materiais mais Ir para o
aprender objetivos e mais laboratdrio e
sobre ela? praticos ( no caso, |realizar.
ao trabalhar com
jogos, prefere
acessar um tutorial
sobre, ao invés de
ler o manual)
- O que vocé |N&o dedica Conheceu, Através do Grupo |Sim, possui Fazia nas Conheceu em [conhece de forma |N&o tem
conhece do muito tempo fez um curso |de Robdtica do conhecimentos |aulas, mas de (2019 em superficial, ndo conhecimento.
movimento para aprender, |de " Robotica |[NTE. ea forma mais contato com o|chegou a praticar. |Esta conhecendo
maker, 0 que sabe é 0 |livre", em potencialidade |orgénica. Na |professor recentemente.
impressoras |que esta sendo |parceria com dele, e coloca |época que André, com a
3D, essas desenvolvido na|o SESI. que, é estava em sala|ideia de
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tecnologias de|fébrica criativa . |Sobre a interessante de aula esse |montar um
fabricacado Precisa praticar |fabricacédo pois " a cultura |conhecimento |laboratério de
digital? mais digital, tem maker € o nao estava tao |fabricacéo
um transdisciplinar |estabelecido |digital na
conhecimento em sua raiz" (56 |como esta escola.
superficial, '16"). Salienta |hoje.
mas gostaria algumas
de aprender questdes sobre
mais. 0 assunto,
como,
seguranca para
trabalhar maker
na escola (EPI
e etc.), fala que
€ possivel
observar os
professores
exatas
trabalhando
nesses
espacos, mas
os das outras
areas néo se
sentem a
vontade.
- E sobre RBAC (como |N&o conhece. |Participa do NTE, |Participa do Tomou Muito Conhece de forma |Sim, conhecia
aprendizagem |espectadora, N&o participa |grupo da RBAC, |NTE, grupo da [conhecimento |vagamente. |superficial, mas antes do curso da
criativa? ndo coincidir os |de nenhum |Fabrica Criativa RBAC, Fabrica |através de N&o faz parte |acredita que o fabrica criativa.
participa de horarios); gosta |grupo Criativa cursos e de nenhum conhecimento ndo |Através dos
algum grupo? |da inspiracéo eventos grupo, mas |esteja enraizado movimentos
dos colegas anteriores a tem interesse |para que haja promovidos pela
Fabrica em participar [alguma atividade STEAM.
Criativa do RBAC planejada de forma |Abordagem que

consciente, usando
aprendizagem
criativa.

incentiva o
protagonismo do
aprendiz.




- Faz alguma
atividade méo

sustentabilidade
na sala maker, (

ha tentativas
de levar para

Antes, trabalhava
com mais robdética

Trabalha méao
na massa

Sim. Foi feita
como forma de

Em funcéo da
feira

Né&o citarei nada em
especifico, mas na
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Sim. O rob6 e
carrinho com

na massa com |sobre a a sala de e atividades m&o |combinado com |facilitar a empreendedo [minha andlise, as  |sucata. Scratch
os alunos? producéo de aula, jaque |na massa. No outras aprendizagem |ra. atividades de
residuos); possui ensino hibrido abordagens, de construcdo do
projeto com a |curiosidade |propds a utilizacdo |como, utilizando|conhecimento calendario se
professora de de residuos que os|gamificagdo. E |[mais abstrato configuram em
artes e alunos tinham em |mao na massa |da matematica atividade ndo na
educacdo fisica casa. com residuos massa. Tem a parte
(troca de que os alunos experimental, a de
ideias). Além da tenham em guestionamento, e
atividade em si, casa a atividade é
a professora pensada no aluno
pensou em como protagonista
atividades por
tras da
utilizagc&o do
espaco, como
seguranca (
PPCI, uso de
protecéo
individual,
primeiros
S0OCOITOS)
- Se faz, que |sobre a tenta levar Variados. Videos, |Outras ideias N&o se aplica |Na feira nao se aplica residuos, Scratch
tipo de producéo de para a sala |materiais objetivo. |surgiram ao empreendedo
material usa? |residuos; de aula de longo da ra: Aprender
Como éa producéo de formas que conversa, fazendo, e
atividade? videos por parte [os alunos como, trabalhar trabalhando
do aluno ( realizem de com residuos ( resolucado de
tentando forma ativa em funcéo do problemas.
estimular a durante a ensino hibrido, Projetos
participacdo e |experiéncia ( e pelos alunos ligados a
protagonismo |1 ou 2 vezes estarem em tecnologia,
do aluno, mas a |por semestre casa), tipo,
participacéo foi |dependendo salientando que aplicativos
baixa, em da turma) cada projeto gue suprisse

funcéo da

terd a visdo e

uma
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pandemia) identidade do determinada
aluno com com demanda.
residuos
proveniente da
sua realidade.
-Sobre a Whats ( com Site ( Algo mais pratico e |Falou de algo |A forma como |Site, com Materiais mais néo citou nada
formacomo |uma pessoa informacdo  |mais objetiva. um |que produziu, |o site da troca de objetivos e com especifico, mas
as mandando com mais dos fatores é gue foi um site, |RBAC ideias, tendo |temas mais que tenha mais
informacdes |materiais, e 0s |consisténcia, |devido a carga com apresenta as |varias formas |pontuais. Que troca de ideias e
gue podem USUArios veridica, excessiva do informacdes informacdes, |e varios possua algumas exemplo de
ajudar no salvando os confiavel); professor. Nao organizadas, youtube, redes [materiais das caracteristicas |professores. Troca
andamento diversos melhor do dispensa o como por sociais diferentes, de redes sociais, com 0s pares.
das atividades [materiais para |que rede material tedrico, exemplo, tipo, videos. |como a troca de Importancia de
na sala de si, criou um social; com  |que d& para utilizar|materiais para o ideias, mas que conhecer a
aula, vocé se |grupo para si), |videos, na sala de aula. fundamental 1 ( tenha de alguma realidade de
adaptaria com [Padlet. Espaco |capacitacbes |Algo que haja 1° ao 5° ano) e forma, um jeito de |outras escolas.
informacdes |que dé para (independent [interacéo entre os |fundamental 2 intermediar as
em um favoritar e e se tiver pares. Videos (6° ao 9°ano). conversas e que 0s
formato de salvar links; que |certificado). |variados. Que seja usuarios sintam-se
“blog” ou seja mais visual Rede social, blog, |compativel com a vontade para
“rede social” |(informactes site (citou varios). |PC e mobile, expor ideias mesmo
ou em uma mais claras que tenham um gue esta seja
estrutura mais |identificagéo local para diferente do
COmo em um [com assunto); colaboracgdes ( restante do grupo;
portal/site? cursos com por exemplo, Espaco para trocar
certificacéo, e colocar uma projetos realizados,
com lembretes; pergunta mas que
nao usa muito norteadora para houvessem
sites; que possa requisitos para
haver insercao dos

colaboracéo
das diversas
areas)

projetos; Ressalta
gue a problematica
de uma rede social
é a forma
desorganizada
como 0s materiais
se apresentam,
caso queira um




assunto especifico,
por exemplo.
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Parte 4: |- |- - - e
finalizacdo
- Existe mais |nada a nada a Adorou a conversa |Falou sobre a |Ressalva que |nada a nada a acrescentar |perguntou sobre o
alguma coisa |acrescentar acrescentar |e salientou a importancia das |é importante  |acrescentar assunto da
gue gostaria importancia do parcerias, por |que a escola dissertagéo. E
de conversar? compartiihamento |[exemplo, com |sirva de um falar sobre a
de ideias e outros NTEs, polo de entrevistadora.
sentimentos. Achei|mais oportunidades
interessante que |capacitacdes
trouxe assuntos com
variados sobre a  |professores.
realidade do Gostaria de que
professor e etc. fosse falado
mais sobre 0s
4Ps.
- Nos néo, abordou nada a nada a Falar mais Nao se aplica |nada a nada a acrescentar |nada a
deveriamos tudo acrescentar |acrescentar. sobre acrescentar acrescentar
ter aprendizagem
perguntado criativa

algo mais?




Alguma
davida ou
questionamen
to que vocé
gostaria de
fazer?

Nada a
acrescentar

Nada a
acrescentar

Nada a Levantou

acrescentar guestionamento
sobre qual
escola,
realmente,

criativa.

mesmos

trabalha com
aprendizagem
criativa, ou se
sabem o que é
aprendizagem

Comentou que
em sua visao,
0s encontros e
pesquisas ficam
restritas aos

professores

Falaque " a
escola nao
deve ser vista
como um
espaco
isolado.... ou
mais um
espaco de
socializagao...
e de aquisicéo
de
conhecimento..
.aescolaé
mais...e para
trazer
felicidade,
libertacao,
conhecimento”
(5'36")

S6 comentar
que a
conducéo da
conversa se
deu de forma
natural, que é
positiva.

Nada a acrescentar
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N&o foi um
comentario
colocado no final
da conversa, mas
€ um ponto
interessante a ser
pensado. O
entrevistado se
sente inseguro
com as formas
com que os jovens
estudam. Os
mesmos nao usam
0 caderno como
forma de registro,
acabam tirando
fotos ou
guardando o
conteddo nos
meios digitais.
Acrescenta que "
professor de
qguadro e giz...ndo
da mais conta
dessa geracao"
(20'42™). " sou
tradicional, eu
estudo... vejo
videos...faco
resumos...mas ao
ensinar € preciso
ver como ele [ o
aluno] quer
aprender” (21'25")

Fonte: Elaborado pela autora (2023).




