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Resumo

O objetivo deste artigo foi apresentar como o uso das TICs no processo ensino-aprendizagem
pode estimular o desenvolvimento da criatividade, na geracao de ideias no contexto escolar e
profissional. Participaram da pesquisa 25 alunos do curso de Pedagogia da UENF. Para coleta
e verificacdo de dados foram aplicadas oficinas, divididas em 4 etapas: Desbloqueio,
Autoconhecimento, Producéo de textos criativos e Apresentacdo dos resultados gerados pelas
oficinas de criatividade. A partir da analise dos resultados percebemos que a cada oficina
aplicada, havia uma melhoria no desempenho dos participantes nas atividades propostas, e
que, gradativamente eles apresentaram respostas mais criativas e utilizaram diferentes
ferramentas tecnoldgicas como instrumento facilitador na realizacdo das tarefas.
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Introducéo

Partindo da nocdo de que a criatividade é um processo que depende de um conjunto de
habilidades que devem ser estimuladas no ambiente de trabalho, na escola, em casa, nas horas
de lazer, entre outros, é preciso estar atento a como se da o seu desenvolvimento, bem como
trabalhar e melhorar essa habilidade.

Para criar é preciso olhar o mundo sob diferentes perspectivas, pensar de forma
diferente em relacdo ao senso comum, permitindo que o pensamento se torne mais amplo e
diversificado. Por isso, nem sempre criar quer dizer inovar, mas para inovar é preciso ter
criatividade, pois a inovacdo sem criatividade perde sua razdo de ser. Inovacdes surgem a
partir de ideias, quase sempre, criativas.
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Em praticamente qualquer contexto, seja social, familiar ou empresarial, 0 processo
criativo € uma condicdo basica para que as instituicbes crescam e alcancem resultados cada
vez mais positivos. Com a educacgdo isso ndo € diferente, autores como Alencar (1996),
Aradjo (2009), Predebon (2002) e Goleman et al (2009) apontam que sdo urgentes as
necessidades de adaptacdes e mudangas metodologicas visando uma melhoria no processo de
ensino-aprendizagem. Essa mudanca ou adaptacédo demanda tempo, pois a habilidade criativa,
assim como qualquer outra, precisa ser trabalhada para que seja aprimorada.

Grande parte da populacéo possui facilidade de acesso as informagdes proporcionadas
pelas TICs, vale refletir “se” e “de que forma” essas informacGes tém sido transformadas em
conhecimento. Considerando que pensar criativamente, é engendrar alternativas, enfrentar
desafios, descobrir solugdes, cabe-nos questionar até que ponto saber usar recursos variados,
em especial os tecnologicos, pode auxiliar na solucdo criativa de problemas cotidianos.

Desta forma, nosso objetivo foi verificar se a utilizagdo das TICs no processo ensino-
aprendizagem pode estimular o desenvolvimento da criatividade dos graduandos do curso de
Pedagogia da UENF, seja na geracédo de ideias dentro do contexto escolar, seja na melhoria da
sua producdo textual. Buscamos apontar como as variadas ferramentas das TICs podem
contribuir na utilizacéo e potencializacdo da criatividade nos futuros profissionais do curso de
Pedagogia.

O que é Criatividade?

Etimologicamente, a palavra criar € um verbo de origem latina e significa “dar
existéncia a, gerar, formar” (CUNHA, 2003, p. 227). Segundo De Bono (1994), a criatividade
€ um processo que envolve transformacbes e mudancas de paradigmas, € uma maneira de
reestruturar conhecimentos.

David de Prado (1998), diretor do Master de Criatividade Total e Aplicada da
Universidade de Santiago de Compostela, afirma que a criatividade representa uma
“revolucdo mental”, € uma proposta cujo objetivo é construir conhecimentos baseados na
amplitude da mente humana, e ndo apenas reproduzi-los.

Ja para De Masi (2000), a criatividade consiste em um processo cognitivo que envolve
reflexdo e acdo, em que um individuo ou um grupo, depois de ter pensado novas ideias e
possibilidades, consegue coloca-las em pratica, ou seja, consegue inovar, transformar

pensamento em ac¢do. Uma inovacdo é considerada valida quando traz resultados positivos.



Esses resultados podem tanto proporcionar melhorias para o individuo como para um grupo

ou comunidade, abrangendo diferentes aspectos como sociais, econémicos e educacionais.

As TICs como mais um instrumento pedagdgico

Tecnologia, criatividade e formacéo de professores sdo elementos que ndo podem ser
dissociados, principalmente no contexto educacional, pois a tecnologia esta presente no
cotidiano da maior parte dos alunos. Assim, educar na criatividade, usando as possibilidades
de dinamismo e interatividade proporcionada pelas TICs é muito mais do que treinar
competéncias, estimular ideias e resolver problemas.

Segundo Goleman et al (2009, p. 75), “As Escolas tradicionais sdo Otimas para
aprimorar certos tipos de habilidades e inteligéncias — principalmente linguistica, logica e
matematica, mas sdo falhas quando pensamos na amplitude da inteligéncia humana”. Ou seja,
trabalhar atividades além das que sdo exigidas pedagogicamente “ndo apenas estimula os
talentos naturais das criancas, como as prepara de um modo melhor e mais abrangente para a
vida”.

Assim, o uso das TICs na area da educacdo é importante, principalmente porque,
conforme Kramer (1999), poucas sdo as oportunidades de troca e de interagdo oferecidas
pelos professores as criangas, € 0 uso das TICs pode facilitar e melhorar esse processo
interativo. Vale ressaltar ainda que diante do bombardeio tecnologico que somos expostos
atualmente, € necessario que os alunos recebam orientagdo de como utilizar, de maneira
segura, essas informagdes. Diante dessa realidade os professores tornaram-se mediadores do
conhecimento e, por isso, é necessario que estes profissionais busquem um aprimoramento
continuo em relacdo aos recursos digitais para que possam ter um didlogo mais préoximo a

realidade dos alunos.

As TI1Cs como ferramentas potencializadoras da Criatividade
Concomitante ao surgimento e evolugdo das TICs, também houve muitas
modificagcbes no comportamento social das Ultimas décadas. Ha4 uma necessidade constante de
encontrar respostas e descobrir solugdes, ante as novas e inesperadas situagdes que nos saos
apresentadas.
Rever nosso comportamento, acrescentar ou aprimorar as habilidades que ja
possuimos, em especial a criatividade, deve contemplar muitas areas da nossa vida, seja ela

pessoal, profissional, educacional ou social. Da mesma forma, o sistema de ensino necessita



de adaptacbes ou mudancgas, superando a atual metodologia descontextualizada e
classificatoria, ainda presente em muitas institui¢des, para uma forma de ensino criativo e
inovador.

Um sistema de ensino em que os professores utilizem seu potencial criativo poderia
levar os alunos a aprimorar seu pensamento reflexivo, aprender estratégias que lhes permitam
lidar com desafios cotidianos e acontecimentos imprevistos e, principalmente, que consigam
lidar com essas situagdes. A implantacdo de uma cultura criativa nas escolas pode ser
facilitada pelo uso das TICs, uma vez que essas abarcam uma variedade de recursos que
despertam interesses na maior parte dos nativos digitais.

Para isso € necessario incentivar os professores a exercerem sua criatividade e aplica-
la em suas atividades. Para haver um clima criativo em sala de aula, o professor deve
encorajar o pensamento divergente!. Conforme enfatiza Alencar (1996, p. 124) “o objetivo é
liberar o pensamento divergente e aumentar a fluidez do pensamento”, ou seja, trabalhar com
criatividade € preparar o aluno para pensar e agir, ndo se abatendo jamais pelas limitagdes do
contexto.

O conhecimento s6 € significativo quando o individuo cria e constroi. Somente assim
pode-se afirmar que a educagéo consegue cumprir 0 seu papel de grande transformadora que
capacita o individuo a ser agente de mudanca da sociedade em que vive. De acordo com
Alencar (1996, p. 24) “a missdo do educador € estimular o processo de desenvolvimento
pessoal para que cada um, em pleno e responsavel direito de liberdade, encontre sua maneira

de crescer e tome parte ativa do seu grupo social”.

Metodologia

Do ponto de vista da forma de abordagem do problema a pesquisa é descritiva, e de
cunho qualitativo, pois lidard com a interpretacdo de fendmenos e atribuicdo de significados,
sendo o ambiente natural a fonte direta para coleta de dados, que ocorreu de duas maneiras:
através da aplicacdo de questionarios e oficinas (KAUARK et al, 2010).

Os sujeitos participantes desta pesquisa foram graduandos do curso de pedagogia da
Universidade Estadual do Norte Fluminense (UENF), na cidade de Campos dos
Goytacazes/RJ. O grupo é composto de 25 graduandos, em diferentes periodos, sendo 20

mulheres e 05 homens. Este grupo foi escolhido por fazer parte do Projeto Escrita Solidaria

! Segundo De Bono (1997, 54) o pensamento divergente se traduz no interesse por possibilidades multiplas, em
qualquer contexto cotidiano.



gue ja vem sendo desenvolvido no curso de Pedagogia da UENF, com encontros semanais, 0
que facilitou a aplicacdo dos questionérios, das oficinas e a obtencdo dos dados.

Os questionarios foram utilizados para tracar o perfil dos participantes, pois conforme
Selltiz et al (1974), o questionario da um grande peso a descricdo verbal da pessoa para
obtencdo de informacdo quantos aos estimulos ou experiéncias a que estd exposta e para 0
conhecimento de seu comportamento. Ainda de acordo com o autor, (SELLTIZ et al, 1974, p.
268), “A natureza impessoal do questionario — frases padronizadas, ordem padronizada das
perguntas, instrucdes padronizadas para o registro das respostas — assegura certa uniformidade
de uma situacdo de mensuracao para outra”.

Para verificagdo dos resultados de uma intervengdo com o objetivo de usar as TICs
para auxiliar o desenvolvimento da criatividade foram realizadas 4 oficinas de criatividade. A
realizacdo das oficinas é embasada no trabalho de Oliveira (2007), que trata da analise da
Metodologia da Mediacdo Dialética (M.M.D.), uma proposta metodoldgica que leva em
consideragdo a concepcdo critica de mundo dos sujeitos envolvidos. Esse processo visa
verificar a problematizacdo de situacdes capazes de gerar contradi¢des, entre o ponto de
partida e o de chegada, na tentativa de criar possibilidade de aprendizagem por compreensao,
pela elaboragdo de conceitos cognitivos ou conhecimento apreendido. As oficinas foram
divididas em quatro etapas, sdo elas: Desbloqueio, Autoconhecimento, Producdo de textos

criativos e Apresentacao dos resultados gerados pelas oficinas de criatividade.

Analise de dados

De acordo com Oliveira (2007, p. 136), “A aula como pratica educativa é composta de
acoes que precedem e sucedem o momento de ‘sala’, conferindo-lhe o carater processual e
historico”, dai a escolha da aplicacdo de oficinas que tem uma forma de interagdo direta com
os alunos por meio das atividades realizadas em grupo. O principal objetivo da utilizagéo
desta metodologia foi criar um carater interdisciplinar de conhecimentos, em que a construgéo
do saber se deu através da busca da superacdo dos conceitos pré-estabelecidos para a
construcdo de um saber pragmatico.

A partir da analise do perfil dos participantes, realizada por meio dos questionarios, foi
possivel verificar qual a relacdo que estes mantinham com o0 que consideravam ser a
criatividade. O primeiro passo foi verificar o nimero de participantes que se consideraram ou
néo criativos. Percebemos que a maior parte dos participantes se considerou pessoas criativas,

mesmo que algumas vezes.



Apesar de a maior parte dos participantes se considerarem criativos, quando
perguntados a respeito da forma como exercitam sua criatividade, 48% responderam que ndo
sabiam como exercita-la, o que € contraditorio, ja que quase todos os participantes se

declararam pessoas criativas.

Os dados apontam a falta de habilidade dos graduandos em exercitar a criatividade.
Desta forma consideramos importante que todos participem de oficinas de criatividade para
que possam treinar esta habilidade, diminuindo assim esta lacuna.

A partir dos resultados foram elaboradas oficinas de criatividade com utilizacdo das
TICs, onde os licenciandos puderam vivenciar etapa a etapa esta constru¢do do conhecimento.
Os dados seguintes representam os resultados das etapas das oficinas aplicadas e para cada
uma das etapas foi apresentado um quadro com a descricdo das atividades, bem como o0s

objetivos a serem trabalhados.

123, Etapa — Desbloqueio.
No primeiro momento buscou-se trabalhar o desbloqueio dos participantes em relacéo
a resisténcia de participacdo ativa nas oficinas, uma forma de incentivar e deixar transparecer

as emocodes e imaginagao criativa.

Nome Descricao Objetivos
- ~ = .
ANALOGIA Consiste em estabelecer rela_goes N Es_tlmular g
INUSUAL comparativas entre objetos | originalidade do pensamento;
diferentes. v' Obrigar o cérebro a se
Propde jogar, brincar com as| esforcar para _encontrar
J0GO palavras, flexibilizar a linguagem, | respostas,  ampliando  a
LINGUISTICO | romper com as estruturas, buscar | capacidade de pensar;
novos significados, reinventar, | v°  Exercitar a
redescobrir... flexibilidade mental,
TEMPESTADE | Criacdo de palavras totalmente | Preparando-o para mudancas
DE IDEIAS novas (NEOLOGISMO) ?als;
Transformacio de um objeto| Y,  Pensar com  outro
MEE’ENE)%RFO fisico ou cultural, em todos os| COdigo € expressar-se
seus aspectos para gerar novos | Mediante uma - linguagem
OBJETOS produtos diferente;
— - v i
Recriar uma imagem agregando, Estimular . ©
LEITURA | desordenando, recortando, | Pensamento divergente
RECREATIVA | combinando. fundamental para ajudar a
DE IMAGENS fantasiar, promover
mudangas ou transformar.

Quadro 1 - Atividades desenvolvidas na 1°. Etapa
Fonte: Adaptacdo de ARAUJO, Terezinha. Criatividade na educacao, 2009.



Nesta primeira etapa as respostas as atividades propostas ocorreram de forma
gradativa, principalmente por se tratar de um grupo que havia se formado ha pouco tempo e
ainda inexperiente. Porem notamos que houve uma perda de introspeccdo e um despertar de
participacao, que foram decisivos para o desenvolvimento das atividades das proximas etapas.

Conforme Alencar (1996) durante o periodo de formacdo inicial recebemos muitas
criticas no que se refere a criatividade e ao que foge ao tradicional, isso de certa maneira
causa um bloqueio que, em muitos casos, permanece ao longo da vida do sujeito. Por isso, a
necessidade de se trabalhar primeiramente o desbloqueio dos graduandos, de forma que

possam desaprender para se aprender de outro jeito.

28, Etapa - Autoconhecimento
A partir de conceituacgdes sobre criatividade e TICs e destacando a importancia do uso
de diferentes recursos (musicas, dramatizacdes, slides, maquetes, fotos, imagens, videos,
figuras, poesias, etc.) no processo ensino aprendizagem, nesta etapa buscou-se trabalhar o
autoconhecimento e a individualidade de cada participante como forma de se conhecer melhor

e encontrar mais facilmente um caminho para o desenvolvimento da criatividade.

Nome Descricao Objetivos
v Apresentar  sua
histéria de vida de

Criacdo de uma apresentacdo que revele
um pouco da sua personalidade, jeito de

MINHA ser ostos, manias referéncias forma criativa,
HISTORIA S ' P R4 Utilizar recursos
dificuldades, area de formacdo e outros | .. .

DE VIDA . i diferenciados na
aspectos considerados importantes em .
apresentacao;

sua historia de vida.

Quadro 2 - Atividades desenvolvidas na 2°. Etapa
Fonte: quadro elaborado pelos autores

Conforme apresentado no quadro 2, MINHA HISTORIA DE VIDA foi uma
atividade onde cada participante deveria pensar numa forma bem criativa de apresentar a sua
histéria de vida utilizando recursos diferenciados. E importante ressaltar que no foi sugerido
nenhum tipo de abordagem, a Unica sugestdo dada foi que a apresentacdo poderia ser iniciada
com a historia do seu nome, mas deveria juntar elementos que descrevessem quem ele era:
seus gostos, dificuldades, preferéncias, um pouco da sua personalidade, formacdo, etc. O
importante era usar a imaginacao.

Conforme apontado por Aradjo (2009) o pensamento criativo pressup8e a capacidade

de encontrar novas alternativas e solugdes, muitas vezes se quer imaginadas por outras



pessoas. Sendo assim, consideramos que esta segunda etapa foi muito dinamica, pois 0s
participantes foram muito criativos utilizando em suas apresentagdes recursos diferenciados,
como: poesias, musicas, dramatizacGes, slides, contacdo de historia, maquetes, anuncios,
montagem com fotos pessoais, recorte e colagem de imagens de revistas, etc.

E importante ressaltar que nesta etapa a criatividade ndo foi aplicada as suas areas de

atuacdo e sim mais livremente, com intuito apenas de estimular o potencial criativo.

32, Etapa — Producao de textos criativos

Nessa etapa nosso foco foi o exercicio e desenvolvimento da escrita criativa, pois se
tratando de um curso de licenciatura em pedagogia, onde grande parte dos profissionais tém
intencdo de trabalhar com criancas, esta necessidade torna-se ainda mais relevante.

Para isso foi realizado uma contextualizacéo tedrica do que € ser autor/escritor (aquele
que cria, que expressa suas ideias) e leitor (aquele que recebe as informacgOes, que
compreende as ideias) e o cuidado que devemos ter ao trabalhar com producéo de textos.

Para se produzir um texto primeiro € necessario saber 0 que € um texto. Desta forma,
foi apresentado aos docentes os textos verbais e ndo verbais (imagens, codigos, gestos, cores,
simbolos, etc.) e a diferenca entre os diversos géneros textuais. Assim foram propostas
atividades diferenciadas como: a criacdo de parddias, raps, slogans criativos, frases de
caminhdo, repentes, quadrinhas, histérias em quadrinhos, placas ou andncios sobre

determinado tema, tirinhas, literatura de cordel, etc.

Criacéo de Descricao Objetivos
Criar um Rap a partir da tematica proposta. v' Despertar a
Preparar uma parddia a partir da tematica | imaginagio e estimular
proposta 0 desenvolvimento da
Diferentes | Criacdo de historias em quadrinhos a partir | escrita criativa;
géneros da tematica proposta v' Conhecer e usar
textuais | Criar quadrinhas a partir da tematica | 0s diversos tipos e
proposta. géneros textuais para
Criar placas de caminhdo a partir da| Ccriacao de textos;
temaética proposta.

Quadro 3 - Atividades desenvolvidas na 32 Etapa
Fonte: quadro elaborado pelos autores

Esta terceira etapa foi muito produtiva e os participantes demonstraram-se muito
motivados para realizar a tarefa. Foram criadas quatro equipes e cada equipe teve que montar

a atividade solicitada conforme quadro 3 sobre a tematica: “Apressado come cru” - um ditado



popular que nos faz refletir o quanto a postura apressada pode nos prejudicar ou ajudar
conforme a situacédo e o contexto.

As equipes atenderam a expectativa de geracdo de ideias criativas, contemplando os
quesitos solicitados. Todos apresentaram as atividades propostas atraves do uso de diferentes

recursos tecnoldgicos.

43 Etapa - Apresentacdo dos resultados gerados pelas oficinas de

criatividade.

Nesta etapa nosso propdsito foi a apresentacdo dos resultados para os licenciandos, de
forma que pudessem visualizar a evolucdo que tiveram ao longo da realizagdo das tarefas
propostas nas oficinas e assim pudessem compreender que, conforme Aradjo (2009), a

criatividade é uma habilidade que so se desenvolve a partir de uma pratica continua.

Consideracoes finais

Tendo em vista que a transformacdo da qualidade da educacdo brasileira depende
diretamente da preparacdo do professor, e que a sua relacdo com as tecnologias da informacéo
e comunicacao tendem a aproxima-lo dos alunos é que se justificou pesquisar a relacdo que
existe entre o uso das TICs e o desenvolvimento da criatividade.

Nosso objetivo inicial era de apontar como a utilizagdo das TICs no processo ensino-
aprendizagem pode estimular o desenvolvimento da criatividade dos graduandos, seja na
geracdo de ideias dentro do contexto escolar, seja na melhoria da sua producéo textual.

A partir da analise dos resultados obtidos através das oficinas, comprovamos que as
TICs de fato podem contribuir para melhoria das habilidades criativas. Verificamos que a
cada oficina aplicada, houve melhoria no desempenho dos alunos. Isso também se refletiu na
producdo textual. As TICs de fato podem contribuir para melhoria do processo ensino-
aprendizagem, principalmente quando os professores sabem utiliza-la, e conseguem levar isso

para a sala de aula, criando maior intera¢cdo com seus alunos.
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