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RESUMO

Este estudo apresenta a analise de uma sequéncia didatica elaborada pela pesquisadora para
contribuir com um ensino criativo, inicialmente direcionada para aulas presenciais no ensino
superior, partindo do principio de que a criatividade pode ser desenvolvida e exercitada por
qualquer pessoa. Diante do isolamento social devido a pandemia Covid19, o ensino presencial
foi alterado para remoto, e a sequéncia didatica foi adaptada para essa modalidade de ensino.
Neste contexto, esta pesquisa tem por objetivo investigar o impacto no ensino remoto de uma
sequéncia didatica para estimular criatividade, segundo a percepg¢do de professores do ensino
superior, além de identificar como os professores definem criatividade, e, apos conhecerem a
sequéncia didatica com estratégias de estimulo ao processo criativo no ensino remoto, obter a
opinido desses professores sobre o impacto em uma aula seguindo as estratégias propostas,
segundo a participagdo e aprendizado dos alunos. A pesquisa foi realizada em uma universidade
particular do interior de Sao Paulo com professores do ensino superior das areas de Ciéncias
Biologicas e da Saude e das Ciéncias Humanas e Sociais. Os dados foram obtidos por dois
questionarios elaborados com a ferramenta Forms do Google, respondidos pelos professores,
sendo um deles antes da aula utilizando a sequéncia didatica e o outro apds a realizacdo da aula.
Os dados foram analisados com base na corrente pragmatica da criatividade proposta por
Edward didatica e o De Bono, ou seja, a criatividade pode ser desenvolvida a partir de uma
ferramenta, de um método, ou de um sistema. Segundo andlises realizadas, notou-se que os
professores compreendem em parte o conceito de criatividade e que com o uso da Sequéncia
Didatica proposta houve efeitos positivos relatados pelos professores sobre a condugdo da aula
como pela observacao deles sobre maior envolvimento dos alunos, houve também apontamento
sobre dificuldades em utilizar as estratégias indicadas. A sequéncia didatica desenvolvida pela
pesquisadora demonstrou-se passivel de ser utilizada por professores do ensino superior em
disciplinas distintas, surtindo beneficios relacionados a participagdao dos alunos durante a aula
remota, configurando-se como um produto a ser utilizado como recurso no cotidiano do
professor.

Palavras-chave: Criatividade. Inovagdao. Sequéncia Didatica. Ensino Superior. Ensino
Remoto.



PORTO, G. L. P. M. B. Creative teaching: analyzing a didactic sequence proposal with higher
education teachers. 2021. 94p. [Master's] Education Area. Graduate Program in Teaching,
Management and Innovation Processes at the University of Araraquara — UNIARA, Araraquara-SP.
2021.

ABSTRACT

This study presents the analysis of a didactic sequence developed by the researcher to contribute
to creative teaching, initially directed to face-to-face classes in higher education, assuming that
creativity can be developed and exercised by anyone. In the face of social isolation due to the
pandemic Covid19, face-to-face teaching was changed to remote, and the didactic sequence
was adapted for this teaching modality. In this context, this research aims to investigate the
impact on remote teaching of a didactic sequence to stimulate creativity, according to the
perception of higher education teachers, in addition to identifying how teachers define
creativity, and, after knowing the didactic sequence with teaching strategies. Stimulating the
creative process in remote education, obtaining the opinion of these teachers about the impact
on a class following the proposed strategies, according to the participation and learning of the
students. The research was carried out at a private university in the country side of Sdo Paulo
with professors from higher education in the areas of Biological and Health Sciences and
Human and Social Sciences. The data were obtained by two questionnaires prepared with the
Google Forms tool, answered by the teachers, one of them before the class using the didactic
sequence and the other after the class. The data were analyzed based on the pragmatic current
of creativity proposed by Edward De Bono, that is, creativity can be developed from a tool, a
method, or a system. According to the analyses carried out, it was noted that the teachers partly
understand the concept of creativity and that with the use of the proposed Didactic Sequence,
there were positive effects reported by the teachers on the conduct of the class, as well as by
their observation on the greater involvement of the students, there was also note about
difficulties in using the indicated strategies. The didactic sequence developed by the researcher
proved to be capable of being used by higher education teachers in different disciplines,
resulting in benefits related to student participation during the remote class, configuring itself
as a product to be used as a resource in the teacher's daily life.

Keywords: Creativity. Innovation. Following teaching. University education. Remote
Teaching.
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INTRODUCAO

Apresentacio da Pesquisadora

Sou bacharel em Comunicacao Social habilitacdo em Publicidade e Propaganda énfase
em Marketing, titulo obtido na Universidade de Ribeirdo Preto — UNAERP, na cidade de
Ribeirdo Preto, SP no ano de 2001. Apds a graduacdo fiz curso de inglés em Brighton/UK e
tive a oportunidade de participar de um programa na BBC de Londres na area de educagao para
estrangeiros. Trabalhei no jornal Tribuna Impressa de Araraquara como Coordenadora de
Marketing em 2003 e em 2004 entrei no CCAA escola de inglés para trabalhar como Analista
de Marketing. Em 2005 me mudei para Campos do Jordao e trabalhei com eventos e marketing.
Em 2006 comecei a ministrar aulas na area de computagao grafica no SENAC Araraquara na
qual atuo até hoje e a trabalhar como arte finalista da revista Cronica de Araraquara. Em 2008
fui professora do Programa Jovem Aprendiz Rural do SENAR.

Conclui em 2009, especializacao em Gestdo de Comunicacio e Eventos produzindo um
Trabalho de Conclusao no qual defendo que a responsabilidade social ¢ uma vantagem para as
empresas; no mesmo ano iniciei meu trabalho como docente na UNIARA nos cursos de Moda,
Publicidade, Eventos e Recursos Humanos. Ainda em 2009 trabalhei em um projeto de
marketing da Santa Casa de Araraquara até o inicio de 2010, quando fui trabalhar como oficial
administrativo no Hospital Estadual de Américo Brasiliense. No ano de 2011 decidi que iria
focar na area de educagdo, na qual estava atuando sempre em paralelo com outras atividades.
Fui conteudista do EaD na UNIARA escrevendo quatro conteudos: Eventos Corporativos,
Tendéncias de Fotografia, Tendéncias de Audiovisual e Ethos: linguagens visuais. Participei de
oficinas de educagdo na 4rea criativa na Universidad de Palermo em Buenos Aires na Argentina
no Encontro de Diserio y Comunicacion e em 2013 ministrei palestra no mesmo encontro com
o tema Tendéncias de Dire¢ao de Arte na Fotografia de Moda.

Em 2019, publiquei o livro técnico “After Effects: introdugdo” pela Editora Viena no
qual consta explicacdes de como se usa o software para animagdes e efeitos especiais em videos.

Atualmente sou professora dos cursos técnicos e livres na area de Computagao Grafica
do SENAC Araraquara, e na UNIARA nos cursos de Jogos Digitais, Design Digital, Design de
Moda e Publicidade e Propaganda, neste Gltimo, ministrando a disciplina Criatividade.

O interesse em desenvolver a pesquisa em processos de ensino relacionados a inovacao

surgiu por diariamente perceber ser a didatica do professor que faz a diferenca no aprendizado,
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no desenvolvimento pessoal e no interesse do aluno. A inquietagdo referente a criatividade
encontra-se presente desde a minha infincia ao observar os professores-e¢ sempre me fiz a
pergunta: por que um professor ministra a aula de um modo mais interessante que o outro?
Informalmente comecei a ler sobre a tematica criatividade na sala de aula, tanto na relagao do
aluno com a criatividade quanto do professor.

Por isso, busquei novos métodos que trabalham a criatividade de forma objetiva. No
trabalho desenvolvido por Ellen Ximendes (2009) na Universidade de Lisboa, hd uma
abordagem sobre mecanismos cerebrais, afirmando-se que inteligéncia, cognicao e criatividade
sdo os produtos do cérebro.

Experimentei também o Design Thinking que ¢ uma abordagem para o estimulo de
ideias com o foco em verificar se a ideia realmente dara certo. A expressao design thinking foi
usada pela primeira vez em 1992 em um artigo de Richard Buchanan (MELO; ABELHEIRA,
2017). Em 2011 o assunto passou a ser abordado no Brasil de forma popular. O Design Thinking
foi usado na area da educagao com a proposta de seguir quatro etapas: descoberta, interpretacao,

ideacao, experimentacdo e evolucao (BECHARA, 2017).

O Design Thinking tem sido aplicado na educacgdo bésica em diversos paises
do mundo. Praticas educativas do Design Thinking, teorico-
metodologicamente investigadas nos projetos pedagodgicos das escolas,
tornam-se relevantes para a compreensdo da multidimensionalidade do
fenomeno educativo nas escolas. (BECHARA, 2017, p. 8)

Porém, no Design Thinking, todo o pensamento ¢ focado no possivel usudrio de
determinado produto. O processo contempla trés estdgios principais: imersdo, cocriagdo e
prototipagdo. Fazer a imersao, ¢ usar ferramentas com o objetivo de sentir todas as dificuldades
possiveis do individuo para o qual se estd criando algo, com o propdsito de, na etapa da
cocriagdo, obter solugdes para um problema especifico. Por ultimo desenvolver um prototipo
da ideia e posteriormente testa-la. No contexto do plano de aula, se imagina o aluno daquela
determinada matéria, realiza-se o processo de imersao, define-se a maneira de oferecer a aula e
0 prototipo acaba sendo a propria aula, podendo ser aprimorada voltando todo o processo desde
o comeco (CAVALCANTI, 2015).

Na Figura 1 encontram-se expostas as trés etapas e as ferramentas que podem ser usadas

em cada uma delas (MELO; ABELHEIRA, 2017):
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Figura 1: Ferramentas do Design Thinking
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Fonte: Melo e Abelheira (2017, p.167).

Experimentei a proposta presente no livro “Roube como um artista” de Austin Kleon
(2012), a qual mostrou-se funcional como ferramenta para os alunos desenvolverem trabalhos
criativos, porque buscava criar algo inovador para conduzir a aula e obtive sucesso. Essa
proposta visa buscar referéncias sobre o tema abordado, e excluir ou escolher palavras
formando uma nova frase, com um novo significado baseando-se em trés dicas: use o que vocé
tem, faca o ordinario ser extraordinario e mantenha a calma para excluir coisas.

Partindo do principio de que a necessidade impulsiona naturalmente a criatividade,
desenvolvi esta necessidade de ministrar uma aula criativa abordando o assunto criatividade.
Com essa experiéncia em sala de aula, passei a defender a criagdo de uma estratégia para
estimular a criatividade dos professores do ensino superior, para desenvolverem criatividade
propria e nos alunos, visto que ndo ha apenas uma maneira de uma pessoa “ser criativa’ ou um
conjunto de caracteristicas que a tornam diferenciada. Em vez disso, deve-se pensar em
criatividade como um conjunto de habilidades e atitudes segundo a capacidade de qualquer
pessoa tolerar a ambiguidade, redefinir problemas antigos, encontrar novos problemas para
resolver, assumir riscos sensiveis e seguir uma paixao interior.

Viérias areas profissionais fazem uma busca pela criatividade de forma intensa. Utilizam

ferramentas para estimular e até de certo modo organizar as ideias para que de forma favoravel
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se tenha resultados interessantes. Ambientes criativos sdo popularmente conhecidos como
alegres e felizes. A sala de aula ou o ambiente de aprendizagem virtual pode se tornar um
ambiente interessante, at¢ mesmo porque o aluno passa uma boa parte do dia em processo de
ensino.

Portanto, experimentei informalmente alguns métodos que foram propostos por alguns
autores, porém todos muito subjetivos. Foi por esse motivo que decidi trabalhar a criatividade
de uma maneira objetiva. No trabalho de Samulski, Noce e Costa (2001) sdo denominadas
algumas correntes de estudo da criatividade, uma delas - a corrente pragmatica - propde a
utilizacdo de métodos e ferramentas para desenvolver a criatividade. Pensando nisso, segui
desenvolvendo uma sequéncia didatica com base na minha pratica como docente, apoiada na
corrente pragmatica.

Com o proposito de aprofundar-me na area da Educacgao e de estudar a utilizagdo dessa
sequéncia didatica, ingressei em 2019, no PPG Processos de Ensino, Gestdo e Inovagdo —
Uniara.

Como atividade da disciplina obrigatoria do primeiro semestre do Mestrado, “Bases
para elaboracao de projetos de pesquisa”, foi realizado um mapeamento bibliografico inicial de
publicagdes sobre o tema criatividade na area da educagdo para compreender como tem sido
abordada em producdes académicas.

No dia 16 de margo de 2020, a universidade em que atuo emitiu um comunicado que
diante da pandemia do Covid19 as aulas dos cursos presenciais foram suspensas'.

[...] a Covid-19 é uma doenga causada pelo coronavirus, denominado SARS-
CoV-2, que apresenta um espectro clinico variando de infecgoes
assintomaticas a quadros graves. (BRASIL, 2020)

Com isso, foi adotado o ensino remoto pela instituicdo entendendo que seria mais seguro
tanto para os alunos como para todos os seus professores da instituicao. Essa agdo foi tomada
de forma emergencial para que pudesse suprir a demanda da universidade.

[...] em decorréncia da pandemia, o ensino remoto emergencial tornou-se a
principal alternativa de institui¢des educacionais de todos os niveis de ensino,
caracterizando-se como uma mudancga temporaria em circunstancias de crise.
(RONDINTI; PEDRO; DUARTE, 2020)

1 Para amenizar os prejuizos causados pela pandemia do novo coronavirus, o Ministério da Educagio (MEC)
autorizou a substitui¢do de disciplinas presenciais por aulas que utilizem meios e tecnologias de informagao e
comunicagdo em cursos que estdo em andamento. A medida foi publicada na edi¢do desta quarta-feira, 18 de
margo, do Didrio Oficial da Unido (DOU). https://www.in.gov.br/en/web/dou/-/portaria-n-343-de-17-de-marco-
de-2020-248564376
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Meu foco desde entdo, foi testar a sequéncia didatica elaborada segundo a conducao das
aulas ministradas por mim, que atuo tanto na area académica como na corporativa envolvendo
estratégias e recursos diversificados que necessitam da criatividade. A minha proposta sempre
foi que fosse avaliada sob outros olhares de professores atuantes em areas diversas do ensino
superior, no contexto da pandemia avaliar sua utilizagdo em aulas remotas, conforme ocorreu

nesta pesquisa.

Mapeamento bibliografico inicial

Com uma pesquisa bibliografica inicial foi possivel identificar que varios estudos
abordam a tematica criatividade, entre eles encontram-se pesquisas desenvolvidas em artigos
cientificos, dissertagcdes de mestrado e teses de doutorado identificadas por levantamento
bibliografico no banco de teses e dissertagdes de diversas universidades brasileiras que constam
no banco de dados da Coordenagao de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior-CAPES
na area de educacdo, utilizando as palavras-chave: criatividade, método criativo e inovacao;
restringindo o periodo de publicagdes de 2015 a 2018, ou seja, dos quatro Gltimos anos antes
do inicio do Mestrado. Essa busca resultou em 108 textos com a palavra-chave criatividade,
nenhum resultado com a palavra-chave método criativo, e 456 com a palavra-chave inovacao.
No site de busca Scielo, com publicagdes do mesmo periodo, foram encontrados 51 resultados
com a palavra criatividade na area de educacdo, nenhum resultado para método criativo, e
somente sete relacionados a materiais didaticos criativos.

Os textos encontrados foram selecionados a partir da analise dos titulos, seguida pela
leitura dos resumos, sendo descartados aqueles sem relacdo com ensino criativo em ambiente
de aprendizagem, foco desta pesquisa, resultando em sete textos que abordavam criatividade
em sala de aula envolvendo professor e/ou alunos, cujos dados basicos encontram-se postos no

Quadro 1.
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Quadro 1: Mapeamento inicial de estudos sobre criatividade em ambiente de aprendizagem

Instituicdo Tipo ANO | AUTOR(es) | TITULO OBJETIVO RESULTADO
Universidade | Dissertacdo | 2015 | ABRAHAO, | Criatividade | Investigar as O autor afirma
Federal do de LLP. L. para qué? condi¢des que o ensino
Rio Grande- | Mestrado Conversas, inibidoras e incentivador do
FURG processos e estimuladoras | aluno, aquele
producdes na | da criatividade | que valoriza
formagdo de | no ensino e suas qualidades
professores discutir as e prioriza a
evidéncias e as | autoestima,
caracteristicas | tende a educar
do professor individuos
criativo. potencialmente
criativos.
Escutar o aluno,
valorizar suas
potencialidades
sem fazer
acepgao de
pessoas, mas
apenas
valorizando o
que cada
individuo
apresenta como
diferencial é
contribuir para o
ensino criativo.
Fundacdo Artigo 2015 | LIMA, J. Criatividade | Propor uma Os resultados
Getulio como atividade na apontam a
Vargas— ferramenta qual os importancia da
FGV de ensino estudantes imaginacdo ¢ da
devem criar criatividade,
uma obra de para encorajar
arte para as pessoas a
ilustrar alguns | questionar o
conceitos valor e
cientificos as limitag¢des do
abordados no | que estd sendo
Ccurso. ensinado.
Universidade | Artigo 2015 | CASTRO, Desenvolvim | Investigar Evidencia-se a
Federal do M. S.F. ento da acerca do necessidade de
Ceara— UFC criatividade | desenvolvimen | formagdo para
no ensino to da professores
superior: criatividade orientadores do
percepgoes no ensino processo
da superior. criativo que,
criatividade além de serem
docente e especialistas das
discente na respectivas areas
formagdo do
académica conhecimento
em termos

técnicos, sejam
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aptos a lidar
com questoes
proprias do ato
de

experimentagao
que suscitam
conhecimento
acerca das
etapas
necessarias a
inovagao.
Universidade | Artigo 2016 | MORAIS, Percepgoes Analisar as Os autores
do Minho - M. F; sobre percepgdes de | apontam que os
Revista ALMEIDA, | criatividade: | estudantes de docentes
Portuguesa L.S. Estudo com | uma deveriam ter
de Educacao estudantes do | universidade eles proprios
Ensino portuguesa da | uma concepgao
Superior conceituagdo e | correta de
da valorizacdo | criatividade e da
de criatividade | sua importancia
no contexto paraa
académico. formagao
superior dos
alunos, o que
nem sempre
acontece.
Universidade | Dissertagdo | 2016 | RIBEIRO, Criatividade | Estudar trés Entende-se que
Catolica de de O.L.C. na expertise: | principais a criatividade
Brasilia Doutorado implicagdes | pontos: a decorre do
para expertise € vinculo com um
processos de | necessaria para | dominio
aprendizage | a realizacdo especifico e,
m de alto criativa; os neste dominio, a
nivel avancgos expertise servira
criativos se como suporte
desenvolvem | para transferir o
como conhecimento ja
resultado de consolidado
novas técnicas | para a nova
e habilidades, | situacdo.
aplicadas a
pratica
deliberada do
expert; os
avangos
criativos
estendem-se
até os limites
do campo de
atuacao.
Universidade | Artigo 2017 | OLIVEIRA, | Vigotski e os | Abordar a A formagao de
Estadual de A.B.F; processos constituicao professores
Fortaleza — LIMA, A.1. | criativos de do homem surge como
Revista B. professores como ser locus de
ante a criativo e desenvolviment
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Educagao e realidade criador traz oda
Realidade atual opgdes num criatividade,
tempo em que | principalmente
o docente quando esta
reproduz articulada com o
processos de contexto de
alienagdo. trabalho dos
educadores.
Minot State Dissertagdo | 2018 | SKAR, C. L. | Creative Mostrar que a | A autora conclui
University de Intentions: criatividade na pesquisa que
Minot, North | Mestrado impact of deve ser qualquer método
Dakota teacher estimulada que se utilize
perceptions com urgéncia | para melhorar a
on intentions | porque a criatividade dos
to cultivate memoriza¢do | alunos, primeiro
creativity in | ndo é deve ser
the suficiente para | estimulado no
classroom os dias atuais. | professor como
prioridade.

Fonte: Dados organizados pela pesquisadora

Mesmo entre os sete estudos ndo houve um que abordasse diretamente a criatividade
como uma habilidade a ser desenvolvida de forma pratica no ensino superior. Mas, ofereceram
abordagens sobre o conceito de criatividade e as relagdes com relevancia nas diversas etapas
do processo educativo no contexto do trabalho docente, refor¢cando a necessidade de o professor
ser estimulado a ser criativo para tornar sua aula estimulante para o aluno. A busca por essas
referéncias trouxe indicagdes de que faltavam estudos sobre estratégias diretas e objetivas para
auxiliar professore e aluno a criarem coisas novas compondo o processo de ensinar.

Seguindo numa busca continua de leituras sobre a tematica criatividade, origens e
fatores contribuintes, observei que desde os anos 50 a criatividade passou a ser estudada como
objeto de ciéncia, percorrendo nos anos seguintes por estudos nos quais se defendia que a
criatividade era um dom, separando individuos criativos de ndo criativos, sempre considerando
que os criativos eram as pessoas com o viés da arte. Outros estudos defendiam que a criatividade
poderia ser desenvolvida, mas ndo em todos, sempre a associando a capacidade de resolucao de
problemas, e tendo a criatividade como um agente de mudanca despertado com uma interacao.

Ainda nos anos 50, Alex Osborn (1953) idealizou o brainstorm ¢ Edward De Bono em
1985, criou o “chapéu de pensamentos” (Figura 2), ambos conceitos proximos e condizentes
com a corrente pragmatica (DE BONO, 1985).

Na verdade, ambos instituiram formas pragmaticas para as pessoas criarem via obtengao

de novos pensamentos, podendo até se dizer que com o uso de métodos, sequéncias, ferramentas
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e técnicas, de pensamentos divergentes, conforme apontava por Guilford (1954) na década de
50.

Figura 2: Chapéu de Pensamentos ou Os Seis Chapéus de De Bono

P
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24 rodar

Smogoes

Fonte: https://brasil.uxdesign.cc/escolhendo-ferramentas-six-thinking-hats-2e30da00ec9b

Nessa perspectiva, meu questionamento foi: qual seria a opinido de professores do
ensino superior sobre seguir uma sequéncia didatica para incentivar uma aula criativa?

Segundo os preceitos da corrente pragmatica entende-se que € possivel ter uma forma
de conduzir o pensamento criativo, fato que embasou minha hipotese de que usando a
criatividade a partir de uma sequéncia didatica que a estimule, a aula do professor podera ser

motivante e estimulante.

Objetivo Geral

Investigar o impacto no ensino remoto de uma sequéncia didatica para estimular

criatividade, segundo a percepc¢do de professores do ensino superior.

Objetivos Especificos

- Identificar como professores do ensino superior definem criatividade.

- Apresentar a professores do ensino superior uma sequéncia didatica com estratégias
de estimulo a criatividade no ensino remoto.

- Obter a opinido de professores do ensino superior sobre o impacto de uma aula

seguindo as estratégias propostas, segundo a participagdo e aprendizado dos alunos.

A estrutura da dissertacio

Este texto estd organizado em seg¢des com os seguintes conteudos: na 1 secdo
apresentam-se breves resumos de estudos que enfatizam a criatividade; na 2* se¢do ¢ abordado
0 pensamento criativo, o conceito de criatividade, a relacao da criatividade com a educagao
relacionando com a motivacdo; na 3* secdo expdem-se os saberes propostos pelos autores Bates
(2017); Tardif e Lessard (2014); Tardif (2005), Rios (2010), Zabala (1998), ¢ Novoa (2019); a

4% secdo traz uma explanagao sobre a sequéncia didatica como um recurso da pratica educativa.


https://brasil.uxdesign.cc/escolhendo-ferramentas-six-thinking-hats-2e30da00ec9b
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O percurso metodologico desta pesquisa encontra-se relatado na 5% se¢do, na 6* se¢do os dados
da pesquisa sdo apresentados e discutidos a luz dos conceitos tedricos abordados, e, finalizando,

sdo postas as consideragdes finais deste estudo.
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1 CRIATIVIDADE NA ESCOLA SOB PERSPECTIVAS DE DIVERSOS AUTORES

Nesta secdo serdo abordados o pensamento criativo e a criatividade considerando
conceitos atemporais, expostos em artigos cientificos, livros e outros textos académicos. Sob
esse contexto a criatividade ¢ entendida para todos e em todos os lugares, ndo havendo a
necessidade de ser posicionada em um determinado espaco ou tempo. Constam nesta se¢ao
autores encontrados no mapeamento realizado inicialmente e outros inseridos no decorrer de
buscas posteriores para agregar outros textos sobre a criatividade na escola.

O ensino criativo pode trazer abordagens imaginativas em sala de aula. Ao explorar as
relagdes entre esses focos, Jeffrey e Craft (2004) observam que professores em todos os setores
podem ensinar criatividade e também ensinar criativamente em resposta a necessidade de fazer
as duas coisas simultaneamente. O ensino para a criatividade muitas vezes surge
espontaneamente e ¢ provavel que surja em contextos onde os professores estdo ensinando de
forma criativa.

Castanho (2000, p.78) afirma que "se o professor € criativo em sua pratica pedagogica
pode se supor que tera condigdes mais favoraveis para desenvolver a criatividade de seus
alunos." A partir da citagdo de Castanho, ¢ coerente afirmar que o professor deve transformar
sua aula num espago onde o aluno seja levado a refletir, que as atividades sejam provocativas,
fugindo do trivial. Entende-se também que em sendo o professor criativo na sala de aula,
facilmente ira estimular seus alunos a serem criativos (CASTANHO, 2000). A autora enfatiza
ser necessaria a formagao do jovem com “autonomia intelectual” para que eles tenham vontade
de buscar por conhecimento.

Ximendes (2009) em sua dissertagdo de mestrado volta o olhar para a neurociéncia como
parte do entendimento da criatividade. No seu trabalho, sdo apresentados os mecanismos
cerebrais relacionados ao comportamento criativo, assim como comenta que na escola o contato
social estimula uma predisposi¢do mimética em relacdo aqueles que rodeiam porque os valores,
as crengas e as atitudes transmitidas pelos professores sdo facilmente adquiridas e imitadas
pelos alunos, mesmo quando nao pretende fazé-los. Porém, imitar ndo ¢ suficiente na educacao,
que requer tanto uma compreensdo ¢ um conhecimento da tarefa para ser aprendida como
simplesmente ser capaz de executar. Neste contexto, a criatividade € necessaria para ir além da
imitagdo. Porém, a criatividade sem imitagao pode gerar muitas ideias novas, mas estas seriam

muitas vezes desperdigadas por ndo terem em consideragao o que ja se conhece, tentou ou
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testou. Tanto a criatividade como a imitagdo sdo necessarias se quiser aprender bem, tomar
decisdes ou ser inventivo.

A criatividade pode ser deliberadamente empregada, gerida e desenvolvida, cabendo a
escola maximizar as oportunidades de expressdo criativa nos processos de ensino e
aprendizagem, fortalecendo comportamentos que prepara o aluno a pensar de uma maneira
auténoma, flexivel e imaginativa. Ximendes (2009), refere algumas atividades educacionais
que podem ser inibitdrias a criatividade como o ensino enfatizando a reproducao e memorizagao
mecanica do conhecimento, os exercicios que admitem uma unica resposta correta fortalecendo
a dicotomia entre o certo e errado e cultivando em demasia o medo do erro e do fracasso, a
padronizagdo dos modelos de ensino e alunos e a ndo valorizagdo de formas alternativas de
resolver problemas.

Knop (2014) publicou uma pesquisa que teve como objetivo geral analisar as
possibilidades e os limites de um fazer pedagdégico com enfoque criativo, transdisciplinar e
complexo presentes nas falas de professores de Escolas Criativas. Seus resultados apontam que
a formacdo docente necessita de um enfoque em praticas criativas. As falas dos professores
entrevistados mostraram que a busca de uma pratica docente criativa ¢ possivel - ainda que
alguns professores demonstrem maior ou menor entendimento da dimensdo de suas praticas e,
também, que os posicionamentos tedricos que assumem ao narrar essas praticas demonstram
oscilagdes, insegurancas e certa hesitagdo em se arriscar e em definir exatamente os conceitos
em relagdo as suas praticas. Entende-se que mesmo havendo limitadores, estes ndo impedem
que praticas criativas sejam realizadas e estimuladas. Pode-se entdo compreender ser possivel
estimular a criatividade.

Abrahao (2015) em sua dissertagdo de mestrado baseou-se como fundamentacao teorica
no livro “Criatividade e Processos de Criagdo” de Fayga Ostrowert que € contextualizado nas
propostas de Vigotsky. A producao de dados foi realizada a partir da execucao de um projeto
de extensdo, no qual os participantes realizaram atividades com tematicas relacionadas ao tema
de pesquisa, tais como a conceituagdo de criatividade; inibidores e potencializadores da
criatividade; a escola criativa e o professor criativo.

A afirmacdo de que todo o sujeito ¢ potencialmente criativo, envolve a necessidade de
estimular e desenvolver a sua criatividade, o que ¢ ou deveria ser uma das func¢des da educacgao.
Vigotsky (1982), citado por Abrahdo (2015) expressa com maestria a relagcdo entre imaginacao
e criatividade, considerando que ela ndo surge repentinamente: trata-se de um processo lento e
gradativo e corresponde a fases diferentes de acordo com a faixa-etaria, e conclui que a

criatividade ¢ um processo presente no desenvolvimento. Os resultados apontam que a falta do
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exercicio sobre a criatividade foi alarmante, e que apesar de o tema ser interessante para os
professores e alunos, ministrar aulas criativas, ainda ¢ algo distante e estranho por entenderem
que a criatividade faz parte do universo das artes.

O artigo de Lima (2015), professor do Vanier College em Montreal no Canada,
apresenta um projeto que realizou chamado Art & Science. Nele ha uma abordagem,
considerada inovadora, sugerindo que as disciplinas do curriculo tradicional deveriam abordar
os conteudos de maneira artistica, entendendo que as pessoas aprendem melhor através de
imagens e estimulos visuais. Esse autor cita que o estimulo, a imaginacgao e a criatividade sao
amplamente trabalhadas na pré-escola, porém ao longo dos anos ficam de lado, mesmo sabendo
que sdo caracteristicas exigidas no profissional do futuro que serdo exigidas no mercado de
trabalho.

Ressaltando a necessidade de ampliar o foco em conhecimentos diferenciados para o
mercado de trabalho Moran, Masetto e Beherens (2008, p.85) afirmam que o “[...] mundo do
trabalho indica que as organiza¢des buscardo individuos talentosos, criativos, que saibam
projetar, analisar e produzir conhecimento”.

Castro (2015), que ¢ mestre em Politicas Publicas e Gestao da Educagao Superior pela
Universidade Federal do Ceara e professora de Design de Moda pela mesma universidade,
publicou um artigo no qual defende que contetdos ludicos que estimulam a criatividade
acontecem de forma comum em cursos relacionados a arte, no entanto, a criatividade ¢ cobrada
em todas as dreas. A neurociéncia pode fornecer preciosas nog¢des sobre a relagdo entre o
homem e sua capacidade criativa. A autora sinaliza que alguns paises desenvolvidos apostam
em reestruturacdo do processo educacional priorizando pensamentos inovadores € com isso
estes serdo os detentores das solucdes dos problemas do milénio porque estimulam as mentes,
ddo um novo sentido e criam novas realidades.

Ribeiro (2016) abordou em sua tese trés principais pontos: a expertise ¢ necessaria para
a realizagdo criativa; os avangos criativos se desenvolvem como resultado de novas técnicas e
habilidades, aplicadas a pratica deliberada do expert; os avangos criativos estendem-se até os
limites do campo de atuagdo. Ela cita o autor Robert Weisberg, psicologo americano, que se
dedica a analisar o papel da criatividade na perspectiva da inovagao, ou seja, as pessoas criativas
recorrem aos conhecimentos com dominio em questdo, como base para a criagdo de algo novo.
Assim sendo, a criatividade decorre do vinculo com um dominio especifico e, neste dominio, a
expertise servira como suporte para transferir o conhecimento ja consolidado para a nova

situacao.
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Skar (2018) em sua tese de mestrado em educagdo, defende que a criatividade deve ser
estimulada com urgéncia porque a memorizagdo ndo ¢ suficiente para os dias atuais. Assim
como a criatividade deve ser trabalhada com os alunos, antes deve-se trabalhar com os
professores para que eles facam da criatividade um habito e ndo uma atitude avulsa, estranha.
A defini¢do de criatividade proposta por Skar (2018) ¢ de que se deve contextualizar a
criatividade diante do ambito que estara o trabalho e apresenta algumas defini¢cdes, como, por
exemplo, usar a imaginacao e ter ideias originais. Diante de um contexto histérico a criatividade
¢ apresentada desde os anos 50 quando passou assim ser pesquisada e entendida como
habilidade natural ou adquirida. A autora conclui na pesquisa que qualquer método que se
utilize para melhorar a criatividade dos alunos, primeiro deve ser estimulado no professor como
prioridade.

Segundo as proposi¢oes da literatura consultada, o pensamento criativo pode ocorrer a
partir de estratégias bem definidas. No entanto, os estudos ndo apresentam de forma especifica
uma conduta no ambiente de aprendizagem para ter algum resultado evidente de criatividade.
E importante ressaltar que a maior parte das teses, artigos e livros definem a criatividade como
um pensamento subjetivo e com enfoque tedrico na psicologia, diferentemente da proposta
desta presente pesquisa que abordard a criatividade de forma pratica.

Miranda (2012) define criatividade como “criar na imagina¢do” com o foco na
superacao das situacdes limitadoras que podem surgir porque se entende como pessoa criativa
aquela que pode transformar limites em vantagens. Por exemplo, no ambiente escolar que nao
tem recursos materiais comuns ou esperados pelo professor, naturalmente exige um novo
planejamento. Se o professor neste momento de repensar no planejamento fica lamentando a
auséncia dos recursos, dificilmente ele tera condigdes de conduzir uma aula criativa, o que
aconteceria se ele ao se deparar com a falta de recursos criasse uma estratégia com o foco em
proporcionar algo para os alunos. Uma atitude criativa pode estimular a coragem e proporcionar
confiang¢a. Porém, criatividade ndo € sindbnimo de improviso. Uma situacdo criativa envolve um
processo, um novo pensamento associado a uma pesquisa.

Entende-se pelas leituras que a postura da pessoa com interesse em inovar deve ser a de
analisar onde pode ser melhor e o que ja ¢ bom, posteriormente anotar possiveis solugdes.
Usando o exemplo de uma sala de aula sem recursos, ao criar uma estratégia, a criagdo comega
no ato de explorar o que ja existe, o que a sala de aula oferece como recurso minimo pode se
tornar o recurso principal. A criatividade e as condi¢gdes favoraveis para seu desenvolvimento
podem ser observadas dentro de um espacgo reservado para a exploracao ou descoberta, assim

como o pensamento criador € reduzido ou até mesmo inexistente diante do propodsito exposto.
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Nota-se que em algumas escolas entende-se como criatividade a habilidade para a pintura, canto
e artes como se fosse um privilégio, um dom. A escola por vezes, de forma indireta, assume
que os alunos ndo sdo capazes de realizar essas atividades, e esse pensamento pode ficar
impregnado logo na infancia.

Complementando a temdtica abordada neste topico, ha de se lembrar que Alencar, desde
a década de 90, desmistificava a ideia de que a criatividade ¢ um dom, privilégio de poucos e
chama a atencdo para o importante papel do professor no processo de crescimento do aluno e
de desenvolvimento de suas habilidades criativas. O professor ¢ peca central que tem um
imenso poder e influéncia sobre o aluno, podendo contribuir tanto para o crescimento e
expansdo de suas habilidades, além de exercer influéncia significativa na constru¢cdo de um
autoconceito positivo, como pelo contrario, exercitar o seu poder no sentido de dificultar este
crescimento, prejudicando o aluno no processo de descoberta de si mesmo, de suas habilidades
e potenciais. Nunca foi tdo importante estimular a criatividade na sala de aula. Tanto em uma
sala de aula presencial como digital ¢ fundamental que professores e alunos quebrem
paradigmas e aceitem receber novas formas de aprendizado. A partir da década de 50, “[...]
observa-se um consenso crescente quanto a importancia e necessidade de se criar condig¢des
mais favoraveis ao desenvolvimento da criatividade” (ALENCAR, 1998, p. 14).

Reforca-se com esses conceitos que o ambiente escolar deve ser o lugar no qual a
imaginacdo pode ser cultivada, estimulada através de atividades orientadas para a solugdo de
problemas. Preparar o aluno para o inusitado, proporciona para que ele seja criativo em qualquer
area. A criatividade ndo ¢ exclusiva ao campo das artes. A escola na totalidade pode favorecer
de forma engajada a ampliagdo do pensamento criativo. Usar a arte como meio de estimulo a
criatividade ¢ uma 6tima alternativa. Propor que o aluno desenhe, pinte, cante além de fazer
com que ele faga algo inédito, uma criacdo, faz com que ele esteja de forma ativa na sala de
aula. Um aluno envolvido com arte € como pensamento no conteudo proposto pelo professor
pode apresentar resultados de aprendizagem e envolvimento com a aula. Deve-se lembrar
sempre que os seres humanos ndo sdo por si so criativos ou ndo, necessitam entender serem
livres para desenvolver. Desde a gestdo da escola até os funciondrios, alunos, professores, etc.,
todos os envolvidos podem apresentar a criatividade ao participar de um processo de produgao
de ideias.

Alencar (1998) aponta trés aspectos fundamentais para a producao criadora. Ela entende
que a preparacao do individuo, ou seja, o repertorio de conhecimentos obtidos através de
esforco, vivéncia, e persisténcia como ja dito por Thomas Edson: “criatividade ¢ 98% de

transpiragdo e 2% de inspira¢do” (apud ALENCAR, 1998 p.26). O ambiente social estimula a
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pessoa de acordo com o que ela recebe daquele meio, ndo um estimulo direto, mas ao estar
rodeado de pessoas que entendem o trabalho criativo e que propdem quebras de padrdes. O uso
de técnicas como brainstorm, por exemplo, favorece o aumento de ideias e o grau de qualidade
em relacdo a criatividade, independente do individuo que a realiza.

Quando se pensa no uso da arte em sala de aula, como uma representacdo grafica, por
exemplo, ¢ uma das maneiras para que a aula seja criativa (MARIN, 1976). A arte ¢ uma forma
de estimulo a espontaneidade que comunica de forma sensivel o que o ser humano pensa ou
conhece, que vai além das palavras. “Através da arte e da instrugao estética ha possibilidade de
maiores ¢ melhores possibilidades para a educacdo técnica, cientifica e literaria” (MARIN,
1976, p.4). Desde a década de 30, apontava-se que as atividades artisticas eram criativas, e
favoreciam a melhora da inteligéncia, tanto pela realizacao da atividade artistica, como em sua
propria criacao (Eisner 1936, apud MARIN, 1976, p.8).

Todos conseguem criar e descobrir ligagdes ao relacionar coisas que normalmente as
pessoas ndo relacionariam. Para isso, elas precisam se sentir livres de qualquer pré-julgamento.
Até porque para a pessoa ser criativa ela precisa ter um compromisso com a espontaneidade e,
em simultaneo, com a racionalidade. Durante a produgdo criativa o organismo reestrutura as
informagdes que o individuo ja tem com as informagdes recebidas. E importante ressaltar que
originalidade ¢ uma coisa, criatividade ¢ outra. Quando se pensa em originalidade existe uma
relagdo com o comportamento incomum, porém a criatividade ¢ uma caracteristica do que o
comportamento produz de acordo com o reconhecimento social, as pessoas tém que considerar
aquilo criativo. Considera-se uma pessoa criativa quando ela consegue fazer ligagdes com
coisas e situacdes gerando um produto criativo, um produto inovador. Entendendo que a
producdo criativa vem a partir de associacdes de elementos, pode ser considerado o nlimero de
associacdes € as possiveis combinagdes a serem feitas com o tipo de personalidade. O
pensamento criativo pode ocorrer quando ha divergéncia, ou seja, discordar daquilo que ja ¢
comum fazendo associagdes ao ter ideias, expressar e agir com espontaneidade (MARIN,
1976).

Deve-se considerar que o fazer pensar ¢ a motivagao do aluno. Quando o aluno pensa,
busca em sua experiéncia de vida as respostas para determinado assunto e apresenta aos colegas
de sala, o aprendizado se torna significativo, o conteudo deixa de ser memorizado para ser
absorvido, ou seja, o aluno realmente aprende porque faz sentido para ele. Se o aluno entende
que a proposta do professor tem uma finalidade palpavel de acordo com a realidade de vida,

aquele determinado estudante se sente parte da aprendizagem.
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Atualmente as midias sociais oferecem um espago para que os alunos mostrem seu estilo
de vida e sua vivéncia cotidiana, portanto, a escola precisa ser motivante ao ponto de o aluno
querer divulgar, compartilhar e de certa forma, exibir o que ele aprendeu na sala de aula.

Motivar o aluno tem como pré-requisito um professor motivado, uma aula instigante,
criativa, utilizando estratégias de dominio dos alunos. Por exemplo, quando o aluno cria uma
representacao grafica, ele passa a ter algo para compartilhar. O ato do compartilhamento ¢ uma
forma do aluno repensar na situacdo aprendida em sala de aula, motivando outros alunos a
quererem realizar aquele aprendizado, obter aquele conhecimento e at¢é mesmo buscar
inspiracdo naquilo que o outro apresentou.

Quando hé4 uma interagdo positiva entre docente e aluno, o momento da sala de aula
passa a ser prazeroso, feliz, desencadeia uma relagdo extremamente positiva no processo de
aprendizagem proporcionado pelo professor motivado.

Nao ¢ somente o aluno que deve estar motivado a estar na sala de aula, o professor
também. Para isso, um contrato de aprendizagem pode ser uma estratégia para deixar claro o
que ¢ bom para os dois durante o processo. A construgdo deste contrato de forma conjunta faz
com que o aluno seja parte do processo desde o inicio ajudando a decidir o que pode ser bom
para sua aprendizagem, assim como o professor pode apresentar do ponto de vista dele, o que
funciona para a realidade daquele professor tanto as decisdes dos alunos, como a dos
professores devem ser embasadas em argumentos e justificativas que fiquem claras para todos.
Explicar como sera a aula deixa o professor € o aluno com seguranga no processo.

Interessante destacar que uma ideia simplesmente nova ¢ a que pode ser descrita e
produzida pelo mesmo conjunto de regras geradoras de outras ideias conhecidas, ja uma ideia
criativa ndo, segundo Boden (1999), e que Perkins em 2001, no livro “A banheira de
Arquimedes”, definiu pensamento criativo € inovador como um rompimento definitivo com o
passado. Como ocorre esse rompimento, ainda ¢ bastante discutido.

E necessario compreender que ha diferentes formas de se pensar em criatividade,
chamadas de correntes por Samulski, Noce e Costa (2001): mistica, psicodinamica, cognitiva,
personalidade social, psicométrica e pragmatica, cujas citacdes nortearam uma busca
bibliografica de publicacdes relacionadas a elas.

A corrente mistica, descrita por Sternberg e Lubart (1999) tem como origem os estudos
baseados no misticismo. Toda vez que a criatividade ¢ investigada nesta corrente, ela ¢ tratada
como intervencao divina, ou seja, considera-se que a pessoa ¢ vazia de ideias e vem uma
inspiracao de forma até mesmo espiritual para que este individuo se sinta inspirado ao ponto de

compor algo novo no contexto local ou até mesmo global.
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A corrente psicodinamica parte do principio de que € necessario ser um génio para ser
criativo, sendo que a definicdo “génio” estd relacionada a algum ato ou a algum estudo que
determinada pessoa tenha realizado de forma inédita. E uma linha de estudo bem complicada
por sempre se tratar de uma comparagdo com alguém que ¢ de conhecimento popular. Nesta
corrente a criatividade estd associada com a fama da pessoa associada a seu feito. Em alguns
casos, 0 ato criativo ndo foi daquela determinada pessoa, mas foi ela quem popularizou, entao
ela se torna conhecida por ser criativa (Sternberg; Lubart, 1999 apud SAMULSKI; NOCE;
COSTA, 2001).

A corrente cognitiva toma como base a psicologia. Nesta corrente a criatividade ¢
entendida como um elemento subjetivo associado com outras informagdes presentes no cérebro
formando uma nova percepgao de algo. Estudam-se as emogdes e os fatores externos que podem
interferir nas atividades cerebrais. A criatividade depende das lembrancas, associagdes
realizadas, analogias e em transformar a forma de pensar sobre uma coisa. Ou seja, nesta
corrente de estudo, ¢ importante fazer uma andlise psicolégica para a compreensdo da
criatividade. Estudos em psicologia cognitiva ressaltam a importancia de formular métodos que
permitam uma participagdo ativa do aluno em seu processo de aprendizagem, levando-se em
consideragdo seus interesses, habilidades ¢ historia (FINK, 2003; WIGGINS; MCTIGHE,
2005; Reif, 2008 apud LIMA, 2015).

Psicometria ou corrente psicométrica envolve medir, ou seja, mensurar se determinada
coisa ¢ criativa ou nao. Nessa corrente de estudo defende-se ter indicadores para essa
mensuragao. Esta linha foi desenvolvida e publicada por Guilford (1954) no livro Psychometric
Methods, onde se afirma que testes para entender se a pessoa € criativa ou ndo estdo
relacionados com a corrente psicométrica.

No que se refere a corrente pragmatica, sua principal caracteristica esta na utilizagao
de métodos e técnicas que estimulam as pessoas a desenvolverem agoes criativas dentro de um
determinado ambiente (DE BONO, 1992).

Neste presente estudo segue-se esta corrente pragmatica por se tratar da utilizagdo de
estratégias didaticas em ambiente de aprendizagem, que pode estimular a criatividade do
professor e a motivag¢ao do aluno seguindo algumas estratégias, que podem ser diversificadas.

Em diversas areas utiliza-se o brainstorm, que propde que seja feita uma tempestade de
ideias sobre uma tematica, sem que aconteca interrup¢do ou julgamento nas ideias propostas
(CLAXTON; LUCAS, 2005). O brainstorm ¢ uma das técnicas usadas no meio corporativo,
mas também tem bons resultados na sala de aula. Quando o tempo ¢ curto e limitado para criar

algo novo, técnicas de estimulo como esta tornam o desenvolvimento da ideia eficiente.
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Para usar a criatividade em sala de aula o professor tem que estar disposto a ndo seguir
modelos ja usados. Visto que “[...] segundo o modelo tradicional, a comunicagdo em sala de aula
acontece de acordo com um esquema linear, onde um emissor transmite uma mensagem a um receptor
através de um canal ou meio (...) € 6bvio que as coisas nao acontecem assim” (TARDIF, 2014, p.253).

A criatividade ¢ uma poderosa caracteristica em todas as areas do conhecimento que
buscam inovacao e originalidade, seja no desenvolvimento de teorias ou na expansao de sua
aplicabilidade. Sob esse ponto de vista, Plucker, Beghetto e Dow (2004 apud LIMA, 2015)
definem criatividade como a criacdo de um produto que envolve atitude, processo e ambiente
diante de uma sociedade na qual pode ser considerado novo e util.

Partindo do principio de que todos sdo criativos e que essa habilidade pode ser
desenvolvida em um ambiente escolar propicio, o papel da escola se torna complexo: ao invés
de ser um mero provedor de informagdo, deve se transformar no espaco em que os alunos
desenvolvem as habilidades desejadas para a sociedade do conhecimento — ¢ fundamental
aprender a ser criativo (Fasko, 2001 apud LIMA, 2015).

Alencar (1998) ja afirmava que as caracteristicas do pensamento criativo sao as ideias
diferentes sobre o mesmo assunto, tais como elencar categorias em relagdo as respostas, e
também nao dar respostas comuns, inserir detalhes na ideia formando uma ideia correlacionada
com outras porque a forma de pensar criativa depende de transformagdes, da busca de solucdes
de problemas ¢ da vontade de descobrir oportunidades em tudo. E necessario conhecer-se,
respeitar-se para agir da maneira que o desconforto criativo ndo iniba a propria criatividade.

O assunto criatividade sempre estara nas discussoes em diversas areas, incluindo a
educagdo que constantemente passa por mudangas. Pelo fato de a criatividade estar atrelada a
novidades, criagdes, inovagdes, criar no meio académico € por vezes proposital, porém também
existem criagdes que surgem no decorrer tanto da carreira do professor como no dia a dia de
trabalho. Por exemplo, os studygrams que sao perfis criados na midia social Instagram para
divulgar a rotina de estudo tanto de professores como de alunos, ¢ um espago compartilhavel
que possibilita a interagdo do aluno com pessoas que ele muitas vezes ndo conhece, criando
conteudo facilitador e até de certa forma, o aluno se sente estimulado a estudar para poder
mostrar aquilo que aprendeu, existe um compromisso de estudo a partir do processo criativo.
Ou seja, € uma ferramenta que possibilita tanto a aprendizagem do aluno dentro e fora da escola
tanto o exercicio da criatividade proposto pelos autores citados e abordados.

Diante disso, o ensino criativo se faz necessario para que a criatividade seja exercida. A
criatividade na escola ¢ necessaria e para que seja exercitada, o ensino criativo precisa ser

inserido no cotidiano da escola.
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2 ENSINO CRIATIVO E CRIATIVIDADE

Nesta se¢ao serao abordados conceitos de CAMARGO e DAROS 2008, MIRANDA
2021 e MORAN, MASETTO, BEHRENS 2008.

O ato de aprender precisa ocorrer de forma significativa, tanto para quem ensina quanto
para quem est4 tendo contato com aquela informagao pela primeira vez. Partindo do principio
que algo inédito pode ser chamado de novo e para se estar motivado a fazer qualquer coisa €
necessario mudar o estado de humor, o ato de inovar se torna imprescindivel para que se saia
da monotonia. “Inovar ¢ uma palavra derivada do latim in + novare, cujo significado ¢ fazer o
novo, renovar, alterar a ordem das coisas, ou, de maneira simplificada, ter novas ideias, ou
mesmo aplicar uma ideia conhecida em um novo contexto” (CAMARGO; DAROS, 2018, p.
4).

Todas as pessoas podem e devem inovar. Pensando na sala de aula, a inovagdo esta
diretamente associada com a criatividade dos professores em implementarem novas formas de
conduzir a aula para motivar os alunos. Desde o momento que o professor propde um novo
modelo de aula, intencional, com propdsito de motivar os alunos, deve-se ter um sistema, uma
estratégia para nortear o momento do processo de aprendizagem.

Para Christensen, Horn e Johnson (2012), o processo de ensino-
aprendizagem deve ter como elemento principal a motivagao,
com o intuito de gerar o engajamento dos alunos no processo de
aprendizagem, levando-os a assumir a responsabilidade pela sua
aprendizagem e desenvolvimento e assumir o protagonismo
estudantil. (CAMARGO; DAROS, 2018, p.5)

O modelo de educagdo para o século XXI, discutido na Declaragdo Mundial sobre
Educagao Superior (UNESCO, 1998), defende a necessidade do aprimoramento dos projetos
educacionais e aponta para a busca de novas posturas. O documento defende ser importante que
as novas tecnologias facam parte da educagdo superior.

Ha estudos que buscam comprovar momentos de motiva¢dao dos alunos envolvendo
testes objetivos tais como os de Bligh (2000) e de Hake (1998, apud CAMARGO; DAROS
2018).

Bligh (2000) desenvolveu um estudo no qual apresenta a desmotivagdo dos alunos em
uma aula que ele chama de tradicional. O autor mediu os batimentos cardiacos durante a aula e

observou que quando o aluno participa fazendo parte do processo de aprendizagem ha
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motivagdo obtendo os seguintes resultados: em uma palestra que também pode ser pensada
como uma aula sem interagcdes ou expositiva os batimentos cardiacos comegam com 90 por
minuto — bpm - no meio da palestra caem para 75 bpm, ou seja, quase um relaxamento e quando
acontece uma interagao com o estudante, o batimento cardiaco sobe para 80 bpm. O que difere
de ao discutir, trocar ideias, participar ativamente o aluno fica entre 85 a 80 bpm. E clara a
diferenca do momento da palestra, da exposicao do contetido pelo professor e posteriormente a
participacgdo do estudante. Ou seja, quando o aluno interage, participa colaborando com a aula,
os batimentos cardiacos aumentam mostrando o quanto motivado estd o aluno naquele
momento.

Outro pesquisador que obteve resultados semelhantes foi Hake (1998, apud
CAMARGO; DAROS, 2018) ao realizar uma pesquisa em 62 cursos introdutérios de fisica,
com um numero total de 6.542 alunos, comparando resultados entre cursos que utilizavam
métodos interativos e cursos que utilizavam métodos tradicionais (T) (N = 2084), que fizeram
pouco ou nenhum uso de estratégia de intera¢do, obtiveram um ganho médio T-ave = 0,23 +/-
0,04 (desvio padrao). Em nitido contraste, 48 cursos (N = 4458) que fizeram uso substancial
dos métodos do IE (Interactive Engagement) alcancaram um ganho médio IE-ave = 0,48 +/-
0,14 (desvio padrdo), quase dois desvios padrdo de IE-ave acima dos cursos tradicionais. Os
resultados de 30 (N =3259) dos 62 cursos, no teste de Mecanica de Linha de Base da Hestenes-
Wells para resolucdo de problemas, sugerem que as estratégias do IE aprimoram a capacidade
de resolug¢ao de problemas. Os resultados dos testes conceituais e de solucao de problemas
sugerem fortemente que o uso de metodologia ativa pode aumentar a eficacia do curso de
mecanica muito além da obtida na pratica convencional.

Apenas usar tecnologia ou fazer uma aula divertida, ndo ¢ usar metodologia ativa. O
alicerce deve ser autonomia, a geracao de ideias. Mas ndo necessariamente o individualismo,
ao contrario, segundo a piramide de Dale (1969, apud CAMARGO; DAROS, 2018),
apresentada na Figura 3, entende-se que a interagdo entre os alunos com o foco na aprendizagem
¢ essencial, sendo considerado como a base forte para a retengcdo do conhecimento o ensinar

outras pessoas, praticar o conhecimento e dialogar sobre ele.
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Figura 3 — Pirimide de Dale

Passivo Percentual de "
s Assistir a uma palestra (escutar)
retengdo do 5%
conhecimento
10% ( Leitura >
20% ( Utilizar recursos audiovisuais )
30% ( Demonstrar/uso imediato >
, - A\
50% Argumentar/discussao em grupo
75% ( Praticar o conhecimento )
Ativo
85% ( Ensinar os outros )
\v 7,

Fonte: Camargo ¢ Daros (2018, p. 47)

Quanto a formas de avaliagdo das atividades, Miranda (2012) cita que existem varias
formas de realizar a avaliagdo, inclusive criativas. Bonificar o aluno perante a assiduidade pode
ser um fator de motivacdo ao aluno, assim como o cumprimento de prazos das atividades e
participagdo voluntaria de praticas extras. Um exemplo dessas praticas pode ser a solicitagao
de um portfolio, aos alunos, trata-se de uma estratégia que motiva o aluno manter o interesse e
realizar os trabalhos para apresentar no final de um determinado periodo, faz com que queira
elaborar bons trabalhos até mesmo para que este portfolio sirva no futuro como um diferencial
no curriculo. O aluno pode se sentir estimulado pensando em uma possivel indica¢do do
professor para o mercado de trabalho ou progressao na vida académica.

O interesse em sala de aula esta relacionado ao afeto, assim como o afeto constitui a
inteligéncia. As a¢cdes humanas sdo tomadas de acordo com o afeto que cada um recebe dos
outros, nas interacdes em grupo ou at¢ mesmo do mundo de acordo com o processo de
desenvolvimento mental e psicologico, assim como a autoestima ¢ movimentada pelas atitudes
afetivas que acontecem no universo escolar porque sentimento vem antes de ensinamento
(MIRANDA, 2012).

Praticar atividades que permitam o exercicio da criatividade ¢ uma oportunidade de
expandir a motivagdo, segundo Miranda (2012). Um aluno que desperta a possibilidade para

desenvolver suas atividades de forma diferenciada, sente que esta fazendo parte do processo. O
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professor deve oferecer ao aluno uma maneira para que ele aprimore suas atividades. Nao basta
somente buscar solugdes criativas no momento da aprendizagem, como também reconhecer que
as ideias propostas pelos alunos sdo relevantes para abordar aquele determinado assunto em
sala de aula. Quando se conhece os alunos, a escolha da atividade ¢ facil porque o professor
passa a entender quais sdo os desafios para aquela turma, sendo desafiadoras naturalmente serdo
motivadoras. A construcdo da aula, quando se envolve os alunos, gera um contrato invisivel de

interesse, porque quando o aluno se sente acolhido, ele se sente motivado.

A importancia da criatividade é uma discussao incontestavel. Foi batizado por
ela que o homem pré-historico angariou as solugdes mais importantes (...) Foi
por meio da criatividade que melhor elaborou e aperfeicoou seus codigos
comunicacionais, fazendo nascer a linguagem, que se consolidou no mais
importante mecanismo favorecedor da evolu¢do humana. (MIRANDA, 2012,
p.28).
Nesse contexto, devemos lembrar que o universo escolar, no qual se engloba professores
e alunos, mudou. Todos estdo enfrentando um ambiente de aprendizagem com mudangas
bruscas, tendo que aprender tecnologias e principalmente como abordar a pratica do ensino com
a concorréncia das midias de entretenimento. O trabalho docente se torna mais desafiador a
cada mudanga.
Entende-se como ambiente de aprendizagem, além da localizagdo fisica, os contextos e
a cultura envolvida com o que os estudantes aprendem. Todos aprendem o tempo todo,
independente do espaco. A capacidade de aprender ¢ independente de um espago, porém
quando se fala em ambiente de aprendizagem de uma forma direcionada esta implicito que
existe um condutor, um professor, profissionais da area da educagdo que interagem com 0s

estudantes, que no que lhe concerne carece de habilidades e competéncias especificas de sua

profissdo, assunto que sera discutido na proxima se¢ao.
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3. DOCENCIA NO ENSINO SUPERIOR - desafios na formacio e na pratica

Nesta secao serdo abordados alguns saberes e competéncias que regem o trabalho
docente envolvendo os alunos e concomitantemente atingindo seu principal objetivo apresentar
conhecimentos e conseguir que os alunos se apropriem dos mesmos € avancem no Processo
educacional, seja em contextos habituais, seja em contextos inesperados, como os apresentados
durante a pandemia Covid-19. Para tanto, foram consideradas as proposi¢des de Bates (2017);
Freire de Oliveira, Moraes e Navas (2017); Moran, Masetto ¢ Behrens (2008); Novoa (2019);
Rios (2010); Tardif (2005) e Tardif e Lessard (2014).

Tomando por base as consideracdes de Bates (2017), percebe-se que alguns docentes
do século XXI foram os alunos da escola que por muitas vezes fazia o uso da repeticdo como o
foco na memorizacao. Isso faz com que a referéncia de aula seja aquela aprendida ao longo das

proprias experiéncias vividas.

Desenvolver um ambiente de aprendizagem completo para estudantes em
determinada disciplina ou do curso ¢ provavelmente a parte mais criativa de
ensinar. Embora exista a tendéncia de focar nos ambientes fisicos da
institui¢do (tais como salas de aula, auditdrios e laboratdérios) ou nas
tecnologias utilizadas para criar ambientes pessoais de aprendizagem (PLEs)
online, os ambientes de aprendizagem sdo mais amplos do que esses
componentes fisicos, incluindo também: a) as carateristicas dos alunos; b) os
objetivos de ensino e aprendizagem; c) as atividades que melhor apoiardo o
ensino; d) as estratégias de avaliagdo que melhor mensuram e direcionam o
aprendizado. (BATES, 2017, p. 525)

O momento em que vivemos ¢ imerso em tecnologia e ha uma tendéncia de que continue
aumentando cada vez mais em todos os ambitos, na comunicagdo e nas relagdes pessoais €
profissionais. Sendo assim, o ambiente de aprendizagem, recebe fortemente esta influéncia.
Nao se vé uma possibilidade contraria. No entanto, muitas instituigdes de ensino ainda tém suas
construgdes e organizagdes com base na era industrial, o que faz com que seja necessario um
volume de transformag¢des muito grande para ocorrer adaptagdes tanto no quesito de reforma
predial, como no papel do professor. Pensando nisso, as mudangas devem ser analisadas de
maneira que se mantenha o que esta funcionando, mas que se adapte para o que esta surgindo.
Uma das mudangas observaveis ¢ o aumento consideravel pela busca do conhecimento ou
formagao (BATES, 2017).

O conhecimento tecnoldgico, ou seja, o exercicio de usar softwares, aplicativos ou até

recursos audiovisuais, ¢ um dos responsaveis do desenvolvimento econdmico,
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consequentemente pela diversificacdo de empregos que exigem menos fisicamente das pessoas,
mas sim, da habilidade de se construir um pensamento, obter uma ideia ou promover
gerenciamento virtual de midias que divulgam o trabalho humano e nao tanto a comercializagao
de produtos.

Os profissionais buscam a solu¢do de problemas de forma rapida, pois, com as
informagdes disponiveis na internet as pessoas aprendem formas diversas de resolver
problemas, e ha necessidade de os professores acompanharem esse movimento. Na perspectiva
de Bates (2017), a profissdo do professor, que nem sempre € o protagonista da aula, mas sim o
mediador, esta inserida no conjunto de profissdes que crescem e que precisam apresentar seu
conhecimento de forma dindmica para seus alunos para despertar a vontade de aprender, e
manter o interesse em estudar. Publico este, no caso de graduagdo ou pos-graduagdes, que
habitualmente ja trabalha em pequenas empresas, tém a propria empresa, trabalham por
contrato, trabalham diretamente no meio digital, ou sdo autbnomos em ambientes de mudancas
recorrentes. Além disso, trata-se de um publico que assume varios papéis, por isso automatizam
algumas fun¢des com o uso de ferramentas digitais, usam as redes sociais para manter o seu
negdcio, tem a necessidade de aprender constantemente para manter um posicionamento na
empresa.

Bates (2017) entende que na era digital da educacdo sdo necessarias as seguintes
habilidades:

a) habilidades de comunicagao moderna;

b) aprendizagem independente;

c) ética e responsabilidade;

d) trabalho em equipe e flexibilidade;

e) habilidades de pensamento, incluindo: pensamento critico; solu¢do de problemas;

estratégia e planejamento;

f) competéncias digitais;

g) gestao do conhecimento.

Sabendo que muitos dos alunos que frequentam as escolas podem ser os profissionais
do futuro, o ensino com as mudancas digitais permanece de grande valia, no entanto, para o
aprimoramento de competéncias ha de se solicitar do professor o estimulo para o
desenvolvimento de habilidades relacionadas a competéncias na area de comunicagao, tais
como escrever de forma clara um contetido técnico em uma rede social sera basico, expressar-

se em um video no YouTube ou até mesmo falar em um podcast. Provavelmente essas
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habilidades serdo entendidas como obrigatorias pelo fato de a internet promover um alto
alcance de pessoas na disseminacdo do contetido (BATES, 2017).

Outra competéncia que as pessoas estao desenvolvendo ou precisarao desenvolver € o
aprendizado independente, no sentido de assumir a responsabilidade para si de realmente ter
propriedade naquele assunto e ndo somente aprender para justificar para alguém que vocé sabe
aquilo ou para uma simples obten¢do de nota na graduagdo. Bates (2017) afirma que essas
atitudes geram sentido, uma relacao com o aprendizado por se querer aprender do que precisar
aprender. Naturalmente em um ambiente tao aberto como o digital, a competéncia confianga ¢
essencial. E bem provavel que muitos dos alunos venham a trabalhar em home office, sem a
supervisdo de ninguém e sem um reldgio de ponto, ou seja, devera ter autonomia para gerir o
proprio trabalho. Durante a aprendizagem do ensino superior o aluno pode adquirir essas
competéncias a partir de exercicios e propostas que o professor fizer, ou até mesmo
desenvolvendo determinados trabalhos escolares de forma digital, e ter a confianca do professor
de que aquele trabalho foi elaborado pelo aluno de forma ética.

Nao ¢ novidade que a competéncia de trabalhar em equipe ¢ importante. O que se
acrescenta agora na era digital ¢ a forma de se trabalhar em equipe. Com infernet, estar com
pessoas que estao fisicamente em lugares distantes e diferentes ¢ uma possibilidade, a distancia
passa a ndo ser uma grande barreira. Com isso, as interagdes de forma digital também sao novas
habilidades que tanto os professores quanto os alunos devem desenvolver para o trabalho em
equipe (BATES, 2017).

Entre as competéncias apontadas por Bates (2017) esta o pensamento criativo associado
ao pensamento critico, a resolucio de problemas, a originalidade e a elaboragdo de estratégias
educativas. Para ele, talvez estas sejam as mais importantes porque o mundo sempre vai precisar
de novidades. E ndo serdo somente os gestores e professores que serdo exigidos de ter estas
habilidades, mas profissionais em todos os niveis.

“As universidades, em particular, sempre tém se orgulhado de ensinar essas habilidades
intelectuais, mas a mudanca para turmas maiores ¢ mais transmissdo de informagodes,
especialmente em nivel de graduacao, desafia essa pretensao (BATES, 2017, p. 55)”. Portanto,
¢ necessario acompanhar as transformacgoes oferecidas pelo mundo digital, que sdo, na maioria
das vezes, de dominio dos alunos.

As habilidades digitais precisam ser incorporadas de forma corriqueira e natural, o que
nem sempre acontece por parte dos professores ou dos alunos. Assim como em quase todas as
profissoes o uso das novas tecnologias esta associado ao movimento que se ¢ necessario fazer

para que exista participacdo efetiva no mundo. Nao somente pela internet, pois existe uma
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tendéncia de se ter muitas fontes de informacgao, e também pelo fato de que nem todas as fontes
sdo comprovadas. A gestdo do conhecimento se torna uma habilidade essencial principalmente
no que diz respeito a selecionar o conteido exposto para avaliar sua fidedignidade, antes de
qualquer divulgagao (BATES, 2017).

Embora Bates (2017) tenha apontado essas competéncias com a justificativa de serem
necessarias no mercado de trabalho, ele também considera que as universidades ndo visam
inserir as pessoas nas atividades profissionais disponiveis, até porque mesmo com uma certa
pressdo externa para que isso aconteca, a responsabilidade pela preparacdo de profissionais
capacitados deve ir além. O ambiente de aprendizagem ¢ o espaco que o aluno tem para
desenvolver o pensamento critico € ndo apenas adquirir conhecimento para construgdo de
carreira, o que nao diminui a importancia de uma ou outra. Ambas atividades estdo relacionadas
a autonomia, ao fazer pensar por si e ter liberdade para expressar as suas ideias e ideais.

Ao longo desse contexto, o perfil dos alunos tem se modificado. Nas salas de aulas ha
alunos que nasceram em uma era analdgica e os nativos digitais que ja sdo predispostos ao
aprendizado digital.

Outro fator que faz com que os alunos sejam um pouco diferentes hoje é sua
imersdo e facilidade com a tecnologia digital, em particular midias sociais:
mensagens instantaneas, Twitter, videogames, Facebook e toda uma série de
aplicativos (apps) que sdo executados em uma variedade de dispositivos
moveis como iPads e telefones celulares. Esses alunos estdo constantemente
“ligados”. A maioria dos estudantes vem a universidade ou faculdade imersa
em midias sociais, e grande parte da sua vida gira em torno dessas midias.
(BATES, 2017, p.66)

Observa-se também que os professores especialistas em dareas que nao ofereceram
licenciaturas e que lecionam no ensino superior, nao foram preparados em sua formagao no que
se diz respeito ao exercicio didatico de ministrar aulas. E claro que essa condi¢do ndo é uma
regra, visto que ao assumir uma disciplina o professor pode buscar cursos ou outra categoria de
preparo voltado para didatica. Em ambos os casos, a vivéncia em sala de aula de forma ativa,
tentando entender o aluno, preocupando-se com o aprendizado dele, na maioria das vezes ocorre
somente durante a pratica em sala de aula. Mesmo que ndo tenham o conhecimento formal
sobre como ensinar, os professores ja foram alunos e vivenciaram algumas praticas. Mas, deve-
se ressaltar que algumas praticas adotadas no passado pelos professores dos atuais professores
nao condizem com as necessidades tecnologicas (BATES, 2017), embora haja uma tendéncia
de serem reproduzidas por eles.

O pensamento original ou criativo ainda deve operar dentro dos padrdes de
uma abordagem objetivista — em outras palavras, o desenvolvimento de
novos conhecimentos deve atender aos padrdes rigorosos de teste empirico
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dentro dos quadros tedricos acordados. Um professor objetivista tem que estar
no controle total do que e como os alunos aprendem, escolhendo o que ¢
importante aprender, a sequéncia, as atividades de aprendizagem e como os
alunos devem ser avaliados. (BATES, 2017, p. 81)

Quando se pensa em uma aprendizagem focada no construtivismo, ¢ considerado
importante a liberdade do aluno diante da influéncia social na qual ele esta inserido tendo como
esséncia o significado daquela aprendizagem. O conhecimento ¢ construido a partir do
repertorio do aluno. Cada individuo ¢ tinico e tem sua caracteristica, sua forma de aprender e
de se comunicar. Mesmo que a forma de se comunicar seja através de dispositivos tecnoldgicos,
por exemplo. Na visdo construtivista, 0 momento do aprender sempre ¢ dindmico, ¢ variavel,
tem uma relacao direta com a resolugdo de problemas sob a 6tica da experimentacao (BATES,
2017), assim, permite-se que seja praticado com elementos tecnologicos.

Bates (2017, p.149) acredita que focar no que o individuo precisa levando menos em
considera¢do o que ele chama de “burocracias do estado” pode ser produtivo e libertador porque
“o pensamento e a aprendizagem, portanto, marcam diferencas entre “bom” e “excelente” no
pensamento criativo, na resolucao de problemas e na aplicagao do conhecimento em contextos
variados e complexos”.

Cada maneira de ministrar aula, cada método, gera uma forma diferente de
aprendizagem. O contetido ¢ sempre importante, agora o como absorver este conteudo e refletir
sobre ele de maneira que o aluno possa criticar, inovar e explorar o conteudo de forma criativa
¢ o que faz a diferenca de um professor para o outro (BATES, 2017).

Nesse foco, o ensino hibrido, quando a aula pode ser feita parte presencialmente e parte
online, proporciona tanto ao professor quanto ao aluno possibilidades de exploracdo do
conteudo mais extenso que uma aula somente presencial sem recursos tecnologicos. “No
entanto, ¢ provavelmente quando os recursos sao mais escassos que mais criatividade ¢
necessaria para romper com os modelos tradicionais de ensino” (BATES, 2017, p. 548).

Dentre os métodos de avaliacdo, o projeto ¢ uma proposta que permite que o aluno tenha
autonomia, busque pelo “como” fazer de forma que ele compreenda o que esta fazendo para
solucionar o problema que desencadeou a necessidade do projeto, o trabalho em equipe e com
1ss0, a criatividade.

O trabalho docente esta implicitamente ligado a combinagdo de técnicas, estratégias,
trata-se da organizacao do ambiente e do momento de aprendizagem. A combinag¢ao de um bom
design e um uso apropriado de tecnologia pode facilitar muito a personalizacdo do ensino,

permitindo, por exemplo, que alunos diferentes trabalhem em velocidades diferentes. Focar o



43

aprendizado nos interesses e necessidades especificos dos alunos, pode assegurar o
engajamento e a motivacdo para variadas categorias de estudantes. Contudo, antes de qualquer
acdo, o professor precisa conhecer seus estudantes e, em particular, identificar, a partir de uma
gama variada de informagdes relativa aos estudantes e suas diferengas, quais sao as relevantes
para o design do ensino e da aprendizagem na era digital.

Reforgando os saberes necessarios ao professor, Tardif e Lessad (2014), sinalizam
algumas profissdes nas quais se tem a pessoa como centro, por exemplo, a educacao, cujas
interacdes sao feitas pelo nome, as pessoas se conversam tendo um produto mediando, no caso
os conteudos do curso realizado e os materiais didaticos. A forma como as pessoas interagem
no trabalho e criam situa¢des que podem ser mantidas, mudadas ou até melhoradas. As pessoas
deixam de ser o meio para ser a “matéria-prima” da interagdo. Até porque a transformacao
principal da sociedade moderna ocorre a partir das interagcdes. Nesse contexto, as interagdes
entre professores e alunos sdo a base da escolarizagdo, ja que se ddo de forma estruturada de
acordo com um conjunto de tarefas quem tem um padrdo, uma divisdo, um controle e um plano
a ser seguido.

Com a entrada de recursos de comunicacdo, como, por exemplo, a internet, as
informagoes ficam disponiveis de maneira que se torna necessaria uma validagao dos contetidos
disponiveis para que exista o processo de aprendizagem fundamentado com direcionamento do
professor. Mesmo com informagdes disponiveis “[...] muitos professores permanecem
amarrados a praticas e métodos tradicionais de ensino” (TARDIF, LESSARD, 2014, p.27). E
necessario compreender que ensinar nao ¢ um exercicio de validagdo de informacgdes e sim,
trabalhar com as pessoas sobre o0 que as pessoas precisam € para 0 que as pessoas necessitam.

A relagdo aluno professor tem que ser amigavel, ter o consentimento dos alunos e
participacdo deles para que eles se sintam motivados e entusiasmados. “Ninguém pode forgar
alguém a aprender” (TARDIF, LESSARD, 2014, p. 67) e € por isso que a escola ndo pode ser
vista como obrigacdo, e sim como uma atividade que seja interessante para todos.

O que constitui o trabalho interativo ¢ a empatia, a compreensao entre os sujeitos até
porque o docente carrega consigo uma personalidade que pode ser acolhida pelo aluno ou nao
de acordo com a linguagem utilizada. Tardif e Lessard (2014) acrescentam que as afetividades
demonstradas ao realizar a instru¢do, supervisdo, oferecer ajuda, manter o controle entre outras
atividades que exigem uma interacdo, podem ser agradaveis a partir da negociagdo com 0s
sujeitos participantes da acao, do controle, da persuasao, da sedugdo entre outras estratégias que

podem ser muito sutis.
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Por vezes, a relagdo entre aluno e professor repousa em expectativas criadas que podem
vir da formag¢do do professor ou at¢ mesmo da autoridade que ele representa. O aluno espera
atingir determinado nivel de acordo com sua propria expectativa. Sob essa perspectiva, ha
necessidade do docente provar, quase o tempo todo, a importancia daquela aula ou daquele
momento, 0 que exige uma constante preocupacao de motivar o aluno para que participe e se
envolva mantendo o comportamento disciplinado (TARDIF; LESSARD, 2014).

Os mesmos autores ressaltam que o trabalho docente tem que ter um sentido, nao pode
ser fundamentado somente em cumprir e realizar fungdes pré-determinadas, exige interagao
entre todos os sujeitos do processo de ensinar e aprender. Deve ser construido com base em
varias faces sociais por entender que ndo existe uma condi¢do tnica social e homogénea dos
alunos. Nao basta s6 apresentar o conteudo e comecar a discorrer sobre ele em um tempo e
espaco controlados. O ensino tem como alicerce as interagdes respeitando as diferencas, com
atencao personalizada.

A improvisagdo que acontece pela necessidade da transformagdo do professor no
decorrer do trabalho docente por conta das variagdes que acontecem, tanto por conta da
burocratizagdo tanto nas abordagens feitas por meios tecnoldgicos, ¢ chamada por Tardif e
Lessard (2014) de “racionalidade fraca”. No entanto, ¢ nesse contexto que o professor que se
sente seguro e com experiéncia tem habilidade no controle das situagdes e de replanejamento
de seu trabalho, usando estratégias criadas, anteriormente, por ele mesmo para resolver
problemas tipicos de sala de aula.

A aceleragdo da disponibilidade de tecnologias de informagao e comunicagado, além da
grande variedade de estratégias digitais passiveis de serem usadas no ensino, despertaram
previsdes sobre necessidades prementes no ensino. “Atualmente, alguns experts ja predizem
uma catastrofe se os poderes publicos ndo se apressarem em pressionar os professores para que
embarquem na virada tecnologica e ensinem através da internet (TARDIF; LESSARD, 2014,
p. 37)”. Compondo o trabalho docente, Tardif (2005) aponta quatro categorias de saberes
docentes: saberes da formagao profissional, saberes disciplinares, saberes curriculares e saberes
experienciais. Os saberes da formagao profissional consideram os conhecimentos pedagogicos
que tenham relagdo com o saber fazer, métodos e técnicas com fundamentacgao cientifica.

Sobre estes saberes, Tardif (2005) mostra que a base da formagao do professor tem como
alicerce o que ele diz ser comumente chamado de “knowledge base”, definindo como o grupo
de saberes que norteiam a acao de ensinar na escola. Saber ¢ definido pelo autor como aquilo
que corresponde ao saber fazer e ao fazer ser, diante do que algumas institui¢des de ensino

adotaram como o CHA — Competéncias, Habilidades e Atitudes, refor¢ando que os saberes dos
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docentes envolvem seus saberes pessoais, sua vivéncia com a familia, amigos, que quando
expostas a essas situagdes cotidianas de certa forma trazem empatia dos alunos. A esses saberes
acrescentam-se os saberes de formagao escolar, tanto pelos modelos que os professores
adquiriram na trajetéria académica, quanto ao contetdo absorvido ao longo dos anos o que
difere dos saberes de formagao profissional especifica para o magistério, assim como existem
os saberes adquiridos pelo professor através de livros didaticos, ou outras ferramentas e recursos
facilmente adaptaveis a sua rotina. Por ultimo, Tardif (2005) aponta os saberes obtidos na
experiéncia profissional, na vivéncia tanto com os alunos, quanto com outros professores da
mesma instituicdo que podem colaborar com os seus saberes, reforcando e mostrando
alternativas para alguns caminhos diferenciados a serem aplicados na pratica pedagogica.
Ao longo de sua historia de vida pessoal e escolar, supde-se que o futuro
professor interioriza um certo nimero de conhecimentos, de competéncias, de
crengas, de valores, etc., os quais estruturam a sua personalidade e suas
relagdes com os outros (especialmente com as criangas) e sdo reatualizados e
reutilizados, de maneira ndo reflexiva, mas com grande convic¢do, na pratica
de seu oficio. (TARDIF, 2005, p. 72)

Os saberes sdo adaptados, alterados e até mesmo, ampliados, pelas interagdes dos
professores com seus alunos, ja que o universo de cada individuo presente no ambiente de
aprendizagem também carrega os seus saberes que estruturam o trabalho do docente. O
professor passa a adotar saberes adquiridos pelos alunos, assim como os alunos absorvem de
forma geral os saberes dos professores, ndo so6 o contetido da aula, mas o jeito daquele professor,
a histéria de vida, entre outros saberes, o que gera as vezes, afetividade nesta relagdo de
interacao (TARDIF, 2005).

A carreira docente ¢ feita de saberes temporarios. A cada turma, os saberes sociais do
professor se adaptam ou deveriam ser adequados para aquele publico. A partir das assimilagdes
realizadas por algumas caracteristicas da turma, tais como maneira de falar, de agir, de se
comportar. E natural para o professor criar uma categoria de personagem incorporando os
saberes que, habitualmente, ndo sao comuns ao seu cotidiano fora do ambiente escolar. Em uma
turma de adolescentes, entre 0s quais o uso de girias ¢ habitual, por mais que exista um esforco
do professor em ndo trazer aquelas palavras para seu proprio universo, em algum momento este
passa a entender o significado daquelas palavras, e dialogar melhor com os alunos. Nao
necessariamente o professor ird anular a propria personalidade para aderir a dos alunos, mas
sim, ele ird adquirir aqueles saberes para conseguir conduzir as aulas e até mesmo interagir com

fluidez.
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Neste contexto de aquisi¢ao continua de saberes, Tardif (2005) reforca a possibilidade
de os professores acrescentarem saberes que mobilizem suas aulas e que oferecam interagdes
efetivas, com certeza contribuindo para melhorias nos processos de ensinar e aprender. Os
saberes formam o professor profissional, ou seja, aquele que tem uma base de conhecimentos
cientificos que sustenta e legitima os julgamentos e os atos profissionais; adquiridos em uma
universidade ou aquele que atua em uma corporagdo com ética e autonomia. (TARDIF;
LESSARD, 2014).

Complementando as questoes advindas das transformagdes que acontecem na escola e
que naturalmente mudaram a atividade docente, Rios (2010) destaca que se tornou necessario
repensar a maneira que o professor pode intervir: “A acdo docente competente, portanto, de boa
qualidade, ¢ uma acao que faz bem — que além de ser eficiente, € boa e bonita” (p. 24).

Na perspectiva dessa autora, a educagao tem como papel formar cidaddaos no processo
de construir e socializar o conhecimento com o objetivo de fazer com que as pessoas possam
ser felizes exercendo seus direitos ao atuar de forma criativa no seu ambito social. Entende que
felicidade aqui significa ter uma vida legitimamente digna no coletivo e ndo sé individualmente.
Defende, assim, que ensino competente ¢ ensino de boa qualidade tanto técnica, politica, ética
e estética. Os saberes relacionados a formagdo do docente podem permitir que ele faga uma
comunicagdo criativa para conseguir progredir no seu trabalho o que, na pratica, ndo consiste
em apenas usar alguns recursos “é preciso que a técnica seja fertilizada pela determinacao
autobnoma e consciente dos objetivos e finalidades, pelo compromisso com as necessidades
concretas do coletivo e pela presenca da sensibilidade, da criatividade”. “A sensibilidade e a
criatividade ndo se restringem ao espago da arte. Criar ¢ algo interligado a viver, no mundo
humano” (RIOS, 2010 p. 96-97).

O professor para ser considerado competente ¢ aquele que tem pensamento critico e
desenvolve o aluno com o objetivo de que seja inserido na sociedade de forma criativa, ndo
necessariamente apenas se percebendo como criativo, porém exercitando a sua criatividade com
o foco no direcionamento coletivo (RIOS, 2010).

Para que a escola seja criativa precisard passar por processos permanentes de
transformagado de paradigmas educacionais.

A escola criativa do futuro deve ser um local onde estudar seja um processo
permanente de pesquisa e descoberta, levando em conta fundamentos éticos,
a educagdo afetiva, social, politica e espiritual. Todavia, para construir essa
escola, € preciso reformular urgentemente, a formagao do professor que ainda
ocorre, de modo geral, nos moldes do velho paradigma e ele continua sendo o
transmissor de conhecimentos [...] 0 que mais importa na atividade criativa é
o momento vivido, o processo, a experiéncia vivenciada [...] e por isso, requer
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diferentes formas de expressao e de materializagdo do conhecimento ou objeto
criativo, diferentes linguagens que possibilitem ao individuo explorar seu
mundo interior”. (FREIRE DE OLIVEIRA; MORAES; NAVAS, 2017)

A sala de aula por ser um lugar coletivo, tem um ritmo, que pode ou ndo colaborar com
o processo de ensinar e aprender. Novoa (2019, p. 204) afirma que “[...] a0 dominar o ritmo da
sala de aula, as relagdes que a compdem, o professor acede ao segundo género de
conhecimento” que se refere a ter a compreensao do processo de ensino, com o qual o professor
explica aquele saber que gera um conhecimento ao aluno. Novoa ainda completa que “ser
professor ndo ¢ apenas lidar com o conhecimento, € lidar com o conhecimento em situagdes de
relagdo humana” (p. 204 e 205) por isso as interagdes sao relevantes e necessarias.

As intercorréncias decorrentes do isolamento social pela pandemia Covid-19, marcaram
os anos 2019/2020, tornando-os desafiadores tanto para os professores como para os alunos.
Foi necessaria uma reestruturacdo da dinamica de aula, passando do ensino presencial para
ensino remoto, fazendo com que os professores passassem por essa transicao em curto espaco
de tempo, com pouco dominio das tecnologias digitais. Os desafios ndo foram somente técnicos,
mas, também emocionais.

O uso das tecnologias digitais fez com que através de interagdes audiovisuais fosse
criado um comportamento que até entao nao era imposto, nem aos professores, nem aos alunos,
ou seja, levando a ajustes desafiadores mesmo compreendendo a contribuicdo que trariam a
aula.

As tecnologias nos permitem ampliar o conceito de aula, de espago e tempo,
de comunicagdo audiovisual, e estabelecer pontes novas entre o presencial € 0
virtual, entre o estar juntos e o estarmos conectados a distdncia. (MORAN;
MASETTO; BEHRENS, 2008, p. 12)

O desafio posto para o ensino ¢, pois, fazer com que suas praticas se renovem, de modo
a dar conta de uma nova perspectiva epistemoldgica, na qual as habilidades de intervengdo no
conhecimento sejam mais valorizadas do que a capacidade de armazené-lo. Porém, ndo basta
utilizar tecnologias, ha de se obter a participagdo do aluno no processo pedagdgico proposto
para a aula. O professor pode comegar envolver os alunos desde o inicio do ano letivo para que
se sintam estimulados a contribuir com seu repertoério pessoal porque as participagdes
promovem um envolvimento maior de todo o grupo (MORAN; MASETTO; BEHRENS;
2008).

O espago digital tem possibilidades que dependem da criatividade do homem para

buscar uma alianga entre computacdo e interagcdo, para criagdo € armazenamento, e,
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principalmente, de acesso a informagao com possibilidade de produgdo do conhecimento critico
e criativo. O uso de um video pode enriquecer a sensibilizacdo da aula como ponto de partida
por despertar a curiosidade do aluno fazendo com que ele fique atento ao restante da sequéncia.
(MORAN; MASETTO, BEHRENS, 2008)

“A negocia¢do ¢ uma forma ndo s6 de respeito para com eles, mas também um desvio
necessario para implicar o maior numero possivel de alunos em processos de projeto ou solucao
de problemas” (Perrenoud 1999 apud MORAN; MASETTO; BEHRENS; 2008 p. 109).

Moran (2008) entende que nos cursos médios e superiores, o virtual superard o
presencial, a moradia sera o local de aprendizagem. Existe uma tendéncia para que em breve os
processos de ensino-aprendizagem sejam integralmente audiovisuais e interativos conectando
a vida do aluno. “A medida que avangam as tecnologias de comunicagio virtual, o conceito de
presencialidade também se altera.” (MORAN; MASETTO; BEHERENS; p. 58)

Entendendo ser necessario tirar o foco da condu¢@o da aula no processo de estimulo a
memorizagdo ou até mesmo na explanacdo de conteido sem interagdo, o planejamento dela
pode ser feito através de uma sequéncia didatica que pode auxiliar professores e alunos no
desenvolvimento de uma aula ativa, dindmica, que aluno e professor saiam satisfeitos. Para
tanto, ¢ preciso que existam quebras de paradigmas no pensamento para construir um novo
formato de aula entendendo que a educagdo ¢ um processo de criacdo de novas perspectivas, de
ampliacdo de reper

torio profissional de modo que exista um compromisso.
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4 A SEQUENCIA DIDATICA NA PRATICA EDUCATIVA

Considerando que esta pesquisa tem como objeto uma proposta de sequéncia didatica a
ser aplicada por professores em aula remota, esta se¢do traz fundamentagdes sobre esse recurso
didatico, segundo Zabala (1998), Aratjo (2013) e Rangel (2005), e o relato do processo de

elaboragdo da sequéncia didatica pela pesquisadora posta em avaliagdao nesta pesquisa.

4.1 Conceitos tedricos sobre sequéncia didatica

Quando se pensa no desenvolvimento de uma sequéncia didatica, ¢ importante
diferenciar o que ¢ uma sequéncia didatica e o que ¢ um método. Sequéncia didatica segundo
Araujo (2013, p.323) “[...] ¢ um modo de o professor organizar as atividades de ensino em
funcdo de nucleos tematicos e procedimentais [...]” e “[...]método € caminho, ¢ op¢do por um
trajeto até o alcance de objetivos que se sintetizam na aprendizagem” (RANGEL, 2005, p.13).

A ideia da sequéncia didatica € propor atividades agrupadas em um sistema de forma
que esteja escrita ou verbalizada. Comumente ela contém uma se¢ao de abertura, apresentando
a situacdo de estudo de forma falada ou exposta em um texto. A produg¢ao inicial ou diagnostica
pode ser feita com o objetivo de identificar o que os alunos trazem daquele assunto e ¢ feito um
ajuste para que as atividades da sequéncia atendam aquela turma (ARAUJO, 2013).

Depois que ¢ feita a primeira parte da sequéncia didatica, Aratijo (2013) propde que ela
seja organizada em modulos formados por exercicios sistematicos e progressivos que permitem
aos alunos apreenderem o que serd proposto, assim como a produgdo final reflete o
desenvolvimento daquela tematica naquela turma, podendo servir como objeto de avaliagcao do
aluno ou da propria aula.

Refletindo sobre a constru¢do de um plano de aula, ¢ inevitdvel lembrar que os
professores por serem adultos, levam para a carreira docente os conhecimentos adquiridos
desde a infancia, e ao ter que solucionar um problema, ou quando surge uma necessidade, tudo
que foi aprendido reaparece com o uso da criatividade norteando a busca de estratégias que
possam auxiliar na sua tarefa de ensinar.

A complexidade da tarefa educativa nos exige dispor de instrumentos e
recursos que favorecam a tarefa de ensinar. Em todo caso, sdo necessarios
materiais que estejam a servico de nossas propostas didaticas e ndo o
contrario; que ndo suplantem a dimensdo estratégica e criativa dos
professores, mas que a incentivem. (ZABALA, 1998 p. 175)
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Zabala (1998) defende que, partindo do pressuposto que todo profissional visa ser
competente naquilo que faz, o professor deve buscar instrumentos e ferramentas que aprimorem
o seu trabalho desde o planejamento das aulas até a avaliacdo do aluno. O modo de ajustar as
sequéncias de atividades ¢ o que diferencia uma pratica educativa da outra, sdo ordenadas,
estruturadas e articuladas com o objetivo de educar.

A partir de quatro sequéncias didaticas exemplificadas por Zabala (1998), ¢ apontado
que cada categoria de conteudo pode ser ensinado de uma forma, separando-os nos seguintes
tipos: factuais, conceitos e principios, procedimentais e atitudinais. O autor ressalta que,
trabalhando com qualquer um dos conteudos, o conjunto de atividades das sequéncias didaticas
sdo oportunidades de comunicagdo entre professores, alunos e conteudo. Ao aplica-las ¢
importante que se distribua o tempo de forma adequada, por isso deve ser organizado e
planejado de acordo com a atividade, assim como os materiais que serao utilizados naquela
determinada sequéncia de atividades.

As sequéncias de atividades de ensino/aprendizagem, ou sequéncias didaticas,
sd30 uma maneira de encadear e articular as diferentes atividades ao longo de
uma unidade didatica. Assim, pois, poderemos analisar as diferentes formas
de intervencao segundo as atividades que se realizam e, principalmente, pelo
sentido que adquirem quanto a uma sequéncia orientada para a realizagdo de
determinados objetivos educativos. As sequéncias podem indicar a fungédo que
tem cada uma das atividades na construcdo do conhecimento ou da
aprendizagem de diferentes contetudos, portanto, avaliar a pertinéncia ou nao
de cada uma delas, a falta de outras ou a énfase que devemos lhes atribuir.
(ZABALA, 1998, p. 20)

No entanto, ha de ser compreendido que ndo ¢ toda sequéncia didatica que oferece ao
aluno, processos que o motivem a estudar o conteido proposto. Apoiado em conceitos
construtivistas, Zabala (1998) sinaliza uma atencao especial a cada item proposto numa
sequéncia didatica, mantendo intengdes especificas, tais como compreender o conhecimento
prévio do aluno segundo seu nivel de desenvolvimento com a finalidade de utilizar exemplos
ou argumentos que possam estimular o avangco do conhecimento; utilizar estratégias que
promovam uma atividade mental relacionada ao conteudo proposto; manter o interesse na
sequéncia sem rompe-la, para tanto, o papel do professor € estabelecer desafios individuais ou
coletivos por meios diversos, sempre valorizando as contribui¢cdes e conhecimentos que os
alunos oferecem, tendo como avaliagdo o trabalho realizado ao longo da sequéncia; portanto,
conduzir o aluno a aprender a aprender, sendo permitido usar instrumentos e fontes de consulta
diversos, e outras estratégias de aprendizagem que possam motivar os alunos.

Muitas sdo as contribui¢des de Zabala (1998) no sentido de mostrar a complexidade do

trabalho do professor, pois, nem todos os contetidos podem ser aprendidos do mesmo modo,
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nem no mesmo tempo, € muito menos com a mesma categoria de trabalho. Reforca que o
professor precisa ter critérios para saber o que ¢ conveniente para diferentes objetivos.
Estabelecer propostas didaticas refletidas sobre o que os alunos irdo aprender de forma
significativa o que sera proposto, ajuda ao aluno e ao professor.

Sob esses preceitos, a sequéncia didatica posta para essa pesquisa, norteia caminhos que
possam favorecer motivagdo dos alunos para participar da aula partindo de conhecimentos
prévios, com atividades diversas individuais ou em grupo, ¢ para aprender de maneira
significativa, conteudos diversos. Essa sequéncia pode contribuir durante o ensino remoto por
ser norteadora das etapas da aula e apresentar proposta que envolve a interacdo necessaria no

ambiente virtual.

4.2 A elaboracao da sequéncia didatica objeto de avaliacao desta pesquisa

Neste item encontra-se relatada a composi¢cdo da sequéncia didatica elaborada pela
pesquisadora, a ser utilizada em aula do ensino superior. Ela foi construida a partir da pratica
da pesquisadora em sala de aula e com bases em conceitos tedricos de Zabala (1998), Araujo
(2013) e Rangel (2005) que norteiam a elaboragdo de sequéncias de didaticas e conceitos de
criatividade pela corrente pragmatica segundo De Bono (1992), cuja principal caracteristica ¢
o uso de ferramentas, sequéncias, métodos e técnicas para o estimulo da criatividade em um
ambiente.

A Sequéncia Didatica proposta para esta pesquisa foi elaborada pela pesquisadora
inicialmente para ser utilizada em sala de aula presencial, denominada Criatividade em Agao.
Em 2020, devido a necessidade de isolamento social pela pandemia causada pela Covid-19 na
época da coleta de dados as aulas na universidade ndo puderam ser presenciais, e foi necessario
reconfigurar a sequéncia para ser utilizada em aulas por ensino remoto, porém passivel de
adaptagdes para aulas presenciais quando necessario, passando a ser denominada Criatividade
em A¢do —remota (Apéndice 1).

Por se tratar de um material autoexplicativo, sem prever a necessidade de orientacdes
presenciais, ou treinamento, junto a proposta foi redigida uma introdugdo inicial com as
orientacdes que o professor possa seguir, € se for necessario fazer pequenos ajustes, de acordo

com a realidade dele, conforme consta a seguir:

ORIENTAGOES PRELIMINARES
Este material traz uma proposta de passos para que o professor pratique criatividade em
ambiente de aprendizagem virtual.
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Para que as estratégias propostas sejam claras aos alunos e proporcionem resultados, é
importante seguir as etapas passo a passo. E possivel realizar adaptacdes de acordo com
a realidade da escola ou do professor.

A partir dessa proposta de pratica criativa, espera-se que o professor possa criar outras
estratégias inovadoras em suas aulas, favorecendo a aquisicdo do conhecimento pelos
alunos com estratégias pouco tradicionais.

Em seguida sdo expostas orientagcdes em relacdo a organizacdo do ambiente e dos
materiais, para que o professor possa se preparar para a acdo didatica com antecedéncia, e da
mesma forma orientar os alunos para o contexto no qual ocorrerd a aula. Traz também

orientagdes de possiveis ferramentas e recursos digitais que poderdao compor a aula.

ORGANIZAGCAO — AMBIENTE E MATERIAIS
E mais favoravel que o ambiente do professor seja um local arejado, com janelas abertas
para “arejar as ideias”.
Para adotar as estratégias com mais seguranca, € interessante, na aula anterior, organizar
os materiais a serem utilizados segundo possiblidades do professor e dos alunos.
- Recursos do professor:

- Um texto em formato digital com no maximo 300 palavras; ou um video sobre a
tematica da aula.

- Ferramenta para aula online (Google Meet, Microsoft Teams, Skype).
Para complementar a atividade proposta nesta sequéncia, pode ser interessante
conhecer e ter instalado um dos recursos abaixo, porém nao é imprescindivel para a
execucao:

- Canvas (https://canvas.apps.chrome/)

- Adobe Photoshop Sketch (https://www.adobe.com/br/products/sketch.html)

- AutoDraw (https://www.autodraw.com/).

- Jamboard (https://jamboard.google.com/)
Observacgdo: Os recursos podem ser instalados pelos alunos também, caso o professor
considere a disponibilidade da turma.

Finalizando as orientag¢des iniciais ha a proposta de apresentar e combinar com os alunos
um contrato de convivéncia, visando estabelecer uma certa ordenagdo durante a aula e favorecer
o aproveitamento dos alunos frente as estratégias de aprendizagem a serem utilizadas e os

conteudos a serem assimilados.

CONTRATO DE CONVIVENCIA — combinar com os alunos que durante a préxima aula
remota sera usada uma sequéncia didatica proposta em uma pesquisa e que pode ser
interessante, peca que eles estejam abertos a uma aula diferente.

1) Estejam confortdveis - retirar o que possa estar incomodando (adornos, relégios,
sapato etc.) de modo que nada possa distrair mesmo sendo de forma remota.

2) Peca que os alunos durante a aula tenham em maos locais para fazerem anotac¢ées
e que sejam coloridas. Neste momento é importante conversar sobre uso da tecnologia
para auxiliar usando aplicativos de desenho ou de composi¢do grafica, consultar quais
conhecem ou que costumam usar, como por exemplo: storyboard, mapa mental,
fluxograma , diagrama de Venn4 ou ainda uma representagao de forma mais livre e ndo
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convencional. (explicacGes sobre acesso a esses recursos foram colocadas no rodapé do
folheto)

3) O tempo para cada etapa da atividade precisard ser cumprido para que todas as
etapas sejam realizadas.

4) Professor e os alunos devem estar abertos a falas e questionamentos sobre
qualquer coisa, sem preconceito e sem julgamentos

5) A colaboragdo entre os alunos é essencial.

6) Todos devem evitar a palavra “ndo”.

7) Que os celulares poderdo ser usados somente para determinada etapa da atividade,
e, com sutileza, certifique-se de que os alunos podem usar a camera de video. Em caso de
negarem essas agdes, converse e explique que as distragdes podem fazer com que o
cérebro nado fique focado na atividade e a criatividade depende da total aten¢do de cada
um.

8) E interessante estimular que os alunos compartilhem seus trabalhos, nas midias
sociais. Eles podem definir uma frase ou um conjunto de palavras que forme uma hashtag
para a dindmica ficar mais interessante. Por exemplo, se o curso é de Educacdo Fisica, o
tema da aula é fisiologia humana e o nome do professor é Pedro, a hashtag pode ser
#fisiologiahumanaprofpedro. Ndo é essencial, € uma opcdo para os alunos se sentirem
estimulados a compartilhar as atividades de sala de aula com os amigos das redes sociais.
Alguns alunos ndo tém perfis em redes sociais ou tem perfis privados, na qual somente os
amigos podem ver, neste caso, fica a critério do professor propor uma troca de contatos
ou deixar o compartilhamento de forma facultativa.

Observacdes:

- Se no decorrer da construgdo do contrato surgir algo divertido ou até mesmo engragado, valorize
desde que ndo prejudique ninguém. - Procure instigar todos os alunos para que eles se sintam
necessarios e presentes. Recompensar com palavras de gratiddo. O final de cada etapa concluida
deve ser alegre.

Apobs o professor preparar-se seguindo a leitura das orientagdes preliminares e ter

conversado previamente com os alunos sobre o contrato de convivéncia, pode-se iniciar o

roteiro sugerido na sequéncia didatica “Criatividade em agdo —remota”, na qual sdo sugeridas

cinco etapas a serem seguidas, cada uma com um tempo de execugao determinado.

A primeira etapa aponta que seja realizada a recep¢do ao aluno com foco no afeto,

mesmo em condi¢do remota.

Para tanto, ¢ muito interessante que as imagens de video estejam abertas para tornar o

contato virtual pessoal.

Etapa 1 (aproximadamente 3 minutos)

- Receba os alunos com um cumprimento que seja confortavel para ambos € um sorriso.
Pode ser individualizado ou néo.

- Se um aluno chegar atrasado na sala virtual, sorria ¢ continue a atividade.

A segunda etapa se refere a apresentacio do tema, propondo uma pergunta com o intuito

de entender qual ¢ conhecimento dos alunos de acordo com o determinado tema, buscando a

experiéncia prévia com o assunto que possam ter vivenciado.

Etapa 2 (20 minutos)
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- Compartilhe a sua tela com uma pergunta sobre o tema da aula. Esta pergunta pode estar
em uma apresentacdo de Power Point, ou no Word em letras grandes (tamanho de letra
maiores que 48 pontos).

- Faga a pergunta para todos. Defina um tempo, aproximadamente 10 minutos (ou menos)
para que os alunos respondam, pelo chat da propria plataforma ou oralmente (anotar as
respostas por exemplo no JAMBOARD, caso o professor tenha dominio desse recurso, em
Word ou Power Point - que o professor mantenha aberto na tela).

- Concorde com as respostas dadas e tente ajusta-las a uma resposta mais formal, é o
momento de organizar as ideias projetadas pelos alunos. Caso tenha alguma resposta
absurda, tente responder com bom humor.

- Apresente um video ou peca para um dos alunos lerem um trecho de texto cientifico (até
300 caracteres) que pode ser um artigo ou até mesmo retirado de um livro com a resposta
da pergunta da aula. Caso nenhum aluno leia, o professor pode fazer a leitura.
Aproximadamente 5 minutos.

- Abra para perguntas. Aproximadamente 5 minutos. (e ofereca as respostas oralmente)

Apos a abordagem do tema e identificar o que os alunos conhecem a respeito, € sugerido

que se faga o uso da ferramenta Brainstorm de Alex Osborn. A etapa trés tem o objetivo de se

construir a ideia trazida pelo docente, ou seja, construir os conceitos que compdem o tema com

os alunos durante a tempestade de palavras que surgirdo, associadas, ou somente aproximadas

aele.

Etapa 3 (aproximadamente 6 minutos)

- Proponha um brainstorm de no maximo 3 minutos sobre o assunto proposto, ou seja, pega
para que os alunos escrevam tudo que vier na mente, sem julgamentos verbalizados ou néo.
Eles podem escrever em um papel ou no chat. (mantenha-se incentivando oralmente que
eles participem)

- Peca que cada aluno faga uma selecdo de palavras e informe ao professor, ditando as
palavras, ou digitando no chat. Nao tem limites de palavras para esta selec@o.
Aproximadamente 3 minutos.

- As palavras escolhidas devem ser expostas para todos os alunos. O professor pode
escrever as palavras selecionadas em Word, bloco de notas ou de qualquer forma que possa
ser compartilhada na tela e que fique visivel para os alunos. Caso o professor tenha usado
Jamboard/ Word/ Power Point na etapa anterior, pode ser mantida a mesma ferramenta.

Tendo os elementos compostos pelos alunos em conjunto com o professor, a etapa 4

traz o tema para a realidade do aluno, fazendo sentido para ele, e de certa forma estimulando

uma concretizacao do tema.

Etapa 4 (aproximadamente 20 minutos)

- Peca para os alunos darem exemplos sobre em quais situagdes aquele determinado tema
existe na sua vida. BASEANDO-SE NAS PALAVRAS MAIS REINCIDENTES NO
BRAINSTORM, e caso surja alguma situag@o que ndo tenha aparecido no brainstorm, neste
momento pode-se inserir.

- Propor que o exemplo seja concretizado de forma grafica e visual - a representagdo grafica
pode ser conduzida pelo professor, de forma que os alunos ditem como o desenho pode ser
construido. Pode ser feita uma construgdo coletiva na qual o professor ¢ quem desenha o
que os alunos propdem ou cada aluno faz a sua propria representag@o grafica da forma que
achar melhor e apresenta por video, este momento ¢ muito importante a sensibilidade do
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professor em entender a turma e a disponibilidade de recursos que ela apresenta. O desenho
pode ser feito também individualmente que ele mostre na cdmera — para o qual sera
necessario apenas uso de canetas e papéis de rascunho que ele tenha disponivel em casa -
ou de forma digital. (se possivel coloque uma musica tranquila nesse momento- e continue
incentivando a participacdo dos alunos). Se o aluno tiver realizado a representacgdo grafica,
ele pode enviar pelo Google Classroom o resultado da atividade.

E por ultimo, se encerra com a proposi¢ao de um feedback dos alunos sobre a aula para
que ela seja concluida, e buscando um instrumento que permita uma avaliacdo do professor
sobre 0 momento da aula, incluindo a apreensdao do conhecimento apresentado.

Etapa S (1 minuto)

- Proponha uma concluséo.

- Uma sugestdo ¢ pedir para que os alunos resumam a aula em uma palavra que pode ser
exposta por chat e por audio.

- Uma estratégia interessante ¢ enviar um QUIZ de perguntas sobre o conteudo explorado
para que os alunos respondam para a proxima aula, com isso sera criado um vinculo e
reforcard o contetido proposto com os alunos. Sugestdo de ferramenta: Google Forms
(https://'www.google.com/forms/about/).

O tema trabalhado podera ser complementado com outros enfoques na aula seguinte — com
etapas semelhantes e com estratégias iguais ou diferentes.

Trata-se de um roteiro com estratégias especificas para serem seguidas durante a aula,
com orientacdes detalhadas de forma que o professor, mesmo sem conhecimento prévio sobre
criatividade, consiga realizar em qualquer disciplina, sobre qualquer assunto e com qualquer
aluno, sem exceg¢ao. Nesse contexto, essa sequéncia didatica (Apéndice 1) configurou-se como
um guia autoexplicativo, direcionado nesta pesquisa para aulas remotas, contendo orientagcdes
para que professores consigam exercitar a criatividade deles proprios e de seus alunos,

possibilitando a abordagem de contetidos diversos necessarios a qualquer disciplina ministrada.
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5. PERCURSO METODOLOGICO

O projeto desta pesquisa foi aprovado por Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos via Plataforma Brasil CAAE n.° 24106319.6.0000.5383. Portanto, atendeu a todas as
exigéncias relacionadas a autorizagdes para coleta de dados, termos de consentimento livre e
esclarecidos devidamente assinados pelos participantes, critérios de inclusao, além de previsao
de riscos e beneficios com a realizacdo da pesquisa, em acordo com a Resolugao 466/2012 da

Comissao Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP (BRASIL, 2012).

Retomando os objetivos, esta pesquisa investigou o impacto da utilizagdo de uma
sequéncia didatica em aula remota para estimular a criatividade, segundo a percepcdo de
professores do ensino superior em uma universidade particular do interior de Sdo Paulo. E teve
como objetivos especificos: identificar como professores do ensino superior definem
criatividade; apresentar a professores do ensino superior uma sequéncia didatica com
estratégias de estimulo a criatividade no ensino remoto e obter a opinido de professores do
ensino superior sobre o impacto de uma aula seguindo as estratégias propostas, segundo a

participacao e aprendizado dos alunos.

5.1 Tipo de Pesquisa

Trata-se de uma pesquisa de intervencao investigativa qualitativa e quantitativa. Uma
pesquisa quantitativa ¢ focada em obter valores numéricos que possam ser considerados para
uma analise e assim podendo classificar, ou até mesmo organizar grupos que tenham os dados
semelhantes. Em contrapartida, na pesquisa qualitativa a andlise se baseia em classificar
considerando alguma propriedade, alguma qualidade daquela informacdo que pode até ser
subjetiva, porém devem ser coletados dados de forma objetiva (TOZONI-REIS, 2009), por

exemplo, pelo levantamento e quantificacao dos temas ou categorias reincidentes.

O processo de pesquisa, embora tinico ¢ original, tem, de modo geral, algumas
grandes etapas: compreensido mais aprofundada do tema por meio dos autores
¢ obras que tratam do mesmo tema ou temas proximos ao escolhido para a
pesquisa; conhecimento da realidade a ser interpretada pela busca de dados
sobre os fendmenos investigados como forma de facilitar as andlises
pretendidas; discusséo e interpretacdo dos dados sobre os fenomenos a luz do
conhecimento produzido e das novas descobertas; e, por ultimo, registro de
todo processo de producdo dos novos conhecimentos. (TOZONI-REIS, 2009)
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5.2 Contexto da pesquisa
A pesquisa foi realizada em uma universidade particular no interior de Sao Paulo,
escolhida por conveniéncia devido ser uma institui¢do de atuacdo da pesquisadora. Essa
instituicao de ensino superior oferece 33 cursos de graduagao presenciais, 14 de cursos de pos-
graduacao lato sensu presenciais, 6 programas de pos-graduacao stricto sensu presenciais, 3
cursos de extensao presencial; 70 cursos profissionalizantes, 12 cursos de graduagao lato sensu

a distancia, e 44 cursos de pos-graduacao /ato sensu a distancia.

5.3 Participantes da pesquisa

Foram convidados a participar desta pesquisa professores de cursos de ensino superior
vigentes no ano de 2020, de areas nas quais a pesquisadora ndo atuasse como professora e que
nao tivessem em sua estrutura curricular disciplinas voltadas especificamente para criatividade.

Sob esses critérios, varios cursos da instituicdo se encaixaram, mas, definiu-se para este
estudo que seriam convidados professores de pelo menos dois departamentos. Apds contato
com alguns coordenadores, expondo o projeto da pesquisa, alguns aceitaram mediar o contato
inicial com os professores dos cursos de Psicologia e Pedagogia (Departamento de Ciéncias
Humanas e Sociais) e Fisioterapia, Biologia e Farmacia (Departamento de Ciéncias Biologicas
e da Saude), totalizando 74 professores.

Ap0s obter a anuéncia formal dos coordenadores de cada curso, eles mesmos expuseram
o convite de participagdo na pesquisa em reunido pedagogica, e repassaram a pesquisadora
nomes e e-mails dos professores que demonstraram interesse e autorizaram o repasse de seus
dados. Interessaram-se 15 professores, mais do que o previsto no projeto inicial (10
professores); os quais receberam por e-mail o termo de consentimento livre e esclarecido, tendo

firmado formalmente o aceite em serem participantes da pesquisa somente 12 deles.

5.4 A Sequéncia Didatica utilizada pelos professores

A sequéncia didatica utilizada para esta pesquisa foi a elaborada pela pesquisadora,
denominada “Criatividade em Ag¢3o - remota”, exposta no item 4.2 desta dissertagdo e no
Apéndice 1.

Um material como esse, direcionado para aulas presenciais, foi testado pela propria
pesquisadora, disponibilizado para quatro professores que o seguiram em aula presencial,
configurando-se um estudo piloto sobre a inteligibilidade das informacdes contidas na

sequéncia didatica. Os resultados relatados informalmente foram positivos como facilitadores
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€ como recurso para estruturar a aula com elementos criativos que perceptivamente estimularam

os alunos a participagdo e fixacdo do contetido trabalhado.

5.5 Etapas e Instrumentos de pesquisa

Utilizou-se para coleta de dados questionarios elaborados pela pesquisadora no Google

Forms, cujos links foram enviados por e-mail para os participantes.

1" Etapa

O questionario 1 (APENDICE 2) foi disponibilizado aos 12 professores ap6s terem
aceitado o termo de consentimento livre e esclarecido de participacdo na pesquisa, antes de
terem acesso a sequéncia didatica, contendo questdes sobre tempo de atuagdo no ensino
superior, ano € curso em que leciona, métodos e recursos que utiliza na condugdo da aula,
principais desafios em sala de aula, conceitos sobre aula criativa, interesse em ministrar aulas

criativas, ¢ interesse em distanciar-se de modelos habitualmente usados.

2% Etapa

Apos responder o Questionario 1, o professor recebeu também por e-mail, a sequéncia
didatica e foi orientado a experimentar a sequéncia em uma de suas aulas no prazo aproximado
de um més.

No entanto, devido as atribulagdes relacionadas ao preparo intenso de aulas remotas
exigidas pelo periodo de distanciamento social devido a Covid-19, poucos professores
conseguiram realizar a atividade proposta neste prazo, mesmo apos sua prorrogacao para dois
meses. Nesse contexto, seis professores efetivamente realizaram a atividade, ou seja, metade
dos respondentes ao 1° questionario.

Ap6s a experimentacdo da sequéncia didatica foi solicitado que os seis professores
respondessem o questionario 2 (APENDICE 3), cujo link ja constava no e-mail com a
sequéncia, contendo questdes sobre quais recursos utilizou, quais os resultados obtidos,
envolvendo suas percepgdes sobre o uso das estratégias em sala de aula, como foi o interesse
dos alunos, a adequacao do espaco fisico, e sobre o impacto na aula com relagdo a compreensao

do contetido e aproveitamento dos alunos.
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5.6 Analise dos dados

A coleta de dados foi digital, assim como o contato com os professores ja que a pesquisa
foi realizada no momento em que houve a transicao das institui¢des de ensino presencial para
0 remoto.

Os dados objetivos foram tabulados e organizados em tabelas e quadros, e os obtidos
por respostas a questdes abertas foram analisados segundo as temadticas recorrentes discutidas
segundo o perfil do professor obtido com o questionario inicial, e embasadas segundo tedricos

sobre criatividade e interagdes em sala de aula.
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6. EXPOSICAO E DISCUSSAO DOS DADOS

Com o objetivo de certificar o potencial da sequéncia didatica criada pela pesquisadora,
esta pesquisa foi desenvolvida em duas etapas envolvendo respostas a questiondrios: na
primeira as questdes tiveram como foco entender o perfil dos professores em relagdo a
criatividade; e na segunda foi repassada aos professores a sequéncia didatica Criatividade em
Acgdo-remota, para que a utilizassem em uma aula remota e o segundo questionario, para ser
respondido apos a aula, a respeito de suas opinides sobre o impacto dessa atividade tanto no
que diz respeito a realiza¢do da aula como sobre a reacdo dos alunos.

Os dados foram analisados sem a identificacdo dos participantes, do curso ou da
disciplina ministrada, visto serem poucos em disciplinas distintas. Os dados passiveis de
quantificagdo encontram-se expostos em tabelas e os dados referentes as respostas discursivas,
foram organizados segundo os temas reincidentes e postos em quadros. Todos foram

explanados e discutidos a luz dos conceitos tedricos expostos neste estudo.

6.1 O perfil dos professores

O perfil dos professores participantes foi obtido por meio do Questiondrio 1, respondido
como primeira parte da coleta de dados, antes de ser enviada a eles a sequéncia didatica. Este
questionario foi enviado para os 15 professores que demonstraram interesse em participar da
pesquisa, porém somente 12 deles o responderam. Na Tabela 1 encontra exposto o perfil dos

participantes:

Tabela 1: Caracterizacdo dos professores respondentes ao 1° questionario

Faixa etaria N %
De 20 a 29 anos 2 17%
De 30 a 39 anos 3 25%
De 40 a 50 anos 5 41%
Acima de 50 anos 2 17%
Total 12 100%
Tempo magistério ensino superior N %
De 2 a 5 anos 1 8%
De 5 a 10 anos 2 17%
De 11 a 21 anos 6 50%
Mais que 21 anos 3 25%
Total 12 100%
Atuacdo em Departamentos da Universidade N %
CBS — Ciéncias Biologicas e da Saude 8 66,7%
CHS — Ciéncias Humanas e Sociais 3 25,0%
CBS ¢ CHS 1 8,3%
Total 12 100%
Quantidade de cursos em que atuam N %
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1 curso 9 75%
2 cursos 3 25%
Total 12 100%

Numero de disciplinas que lecionam N %
2 2 17%

3 1 8%

4 1 8%

5 3 25%

6 1 8%

7 2 17%

8 0 0

9 2 17%
Total 12 100%

Fonte: Dados organizados pela pesquisadora em 2021.

Percebe-se pelos dados quantitativos que a maioria dos participantes se encontra na
faixa etaria de 40 a 50 anos e sdao professores experientes lecionando ha mais de 10 anos. A
maior parte deles, 60%, atuam no departamento de Ciéncias Biologicas e da Saude, e atuam em
um so6 curso. Todos sdo responsaveis por mais de uma disciplina variando de 2 a 9 disciplinas
regidas por eles. Trata-se de uma amostra diversificada composta por 8 mulheres e 3 homens,
dedicados ao ensino e que provavelmente percorreram caminhos diversos de praticas
profissionais para conseguir cumprir seu principal papel formar alunos para o exercicio de uma

futura profissao.

6.2 O que dizem os professores sobre criatividade

A primeira questdao permitiu uma autoavaliagdo dos participantes a respeito do quanto
procuravam métodos novos para lecionar, com certeza deve também ter gerado uma reflexao
sobre a propria pratica que tém utilizado nos ultimos tempos. A Tabela 2 traz os dados dessa
autoavaliacdo demonstrando que a maioria tem buscado métodos diferenciados para auxiliar
suas aulas.

Quando perguntado aos professores sobre a frequéncia que eles procuram novos
métodos para aprimorar a didatica em sala, 41.7% afirma que sempre procura, pois na escala
de 0 a 5, na qual 0 se refere a nunca procurar ¢ 5 quando sempre procura, outros 41,7%

classificaram como 4 o nivel de busca por novos métodos.

Tabela 2: Busca por novos métodos para aprimorar a diddtica em sala de aula.

Classificacdo (0 para nunca e 5 para sempre) N %
5 5 41,7%
4 5 41,7%
3 1 8,3%
2 1 8,3%
Total 12 100%

FONTE: Dados organizados pela pesquisadora em 2021.
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Em seguida foi inserida uma questdo na qual os participantes poderiam escolher mais
de uma frase que fizesse sentido para eles no que diz respeito a suas atuacdes em sala de aula.
Inclusive, vale destacar, que a elaboracao das frases postadas para multipla escolha, foram
inspiradas nas falas informais de professores, com os quais a pesquisadora convive, ao se propor
o assunto criatividade. A inten¢do, da inser¢do dessa questdo de multipla escolha, foi entender

o pensamento do professor, como ele se percebe enquanto pessoa criativa.

Tabela 3: Alternativas sobre atuacées em sala de aula.

N %
Busco coisas novas. Estou sempre aberto. 12 31,5%
Me sinto bem ao ver o aluno motivado a fazer algo novo. 12 31,5%
Tenho um estilo de aula bem aceito pelos alunos. 8 21,0%
Vejo problemas como oportunidade. 3 8,2%
Acredito na aula tradicional. 3 7,8%
Nao me considero criativo. 0 0
Total de apontamentos 38 100%

FONTE: Dados organizados pela pesquisadora em 2021.

Nas respostas expostas na Tabela 3, nota-se que a maioria dos professores tem satisfagao
quando conseguem motivar os alunos, estao interessados em buscar coisas novas e estdo abertos
as perspectivas diferentes. Entende-se até que este dado nao surpreende pelo fato do professor
ja ter se voluntariado para participar desta pesquisa sobre criatividade, porém considera-se um
dado importante saber que a motivagao deles a partir de algo novo ¢ relevante, inclusive todos
se percebem como criativos, visto ndo terem marcado a op¢ao ‘“ndo me considero criativo”.
Trés apontamentos revelam que alguns professores percebem problemas como uma
oportunidade de aprimoramento, o que € positivo, € houve também trés apontamentos na opgao
“acredito na aula tradicional”, o que revela certa dificuldade em novas op¢des de aulas.

E complementacdo desses questionamentos sobre autopercepcdo do professor foram
elaboradas outras frases voltadas para crencas ou opinides dos professores relacionadas a
interagoes em sala de aula.

Na préxima questao, cujas respostas constam na Tabela 4, o professor poderia assinalar

mais de uma opgao.

Tabela 4: Alternativas sobre crencas e opinides relacionadas a interacio em sala de aula

N %
As emogdes sdo importantes. 11 28%
A criatividade transforma. 10 26%
A diversidade em sala de aula pode trazer novas discussdes. 9 23%
Seguir etapas para conduzir uma aula parece ser interessante. 8 20%
Dialogo sempre. 1 3%
Total de apontamentos 39 100%

FONTE: Dados organizados pela pesquisadora em 2021.
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Os professores concordaram de forma igualitaria (20 a 25%) que criatividade transforma
assim como apontaram também diversidade de agdes, aparentemente demonstrando a
importancia de aulas que sejam ativas na conquista do interesse dos alunos. E interessante
observar que as emocdes sdo consideradas importantes para a maioria dos professores, mas,
quando se fala de “didlogo sempre”, o que favoreceria uma interagdo imersa em emocoes,
somente 1 professor marcou essa opgao.

Destacam-se os apontamentos sobre a possibilidade de seguir etapas para se ter um guia
uma sala de aula por ser esta a proposta deste trabalho, ter uma sequéncia para conduzir a aula.

Dando sequéncia, forma postas questdes para identificar detalhes relacionados a
criatividade, habilidades com tecnologias, e formacao especifica sobre didatica, comunicacao,
criatividade e artes, foram propostas questdes de cunho quantitativo, conforme exposto na

Tabela 5.

Tabela 5: Dados sobre interesse e formacio nas areas de arte, tecnologia e criatividade

Vocé tem o habito de frequentar lugares relacionados com arte? N %
Sim 9 75%
Nio 3 25%
Total 12 100%
Voce utiliza alguma Tecnologia Digital de Informagdo e Comunicag@o? Como por N %
exemplo equipamentos, programas ¢ midias.
Sim 11 91,7%
Nio 1 8,3%
Total 12 100%
Vocé ja realizou cursos relacionados a didatica, comunicagdo, artes ou criatividade? N %
Sim, comunicagio 7 50%
Sim, criatividade 3 22%
Sim, artes 2 14%
Sim, didatica 2 14%
Total de apontamentos 14 100%

FONTE: Dados organizados pela pesquisadora em 2021.

Verifica-se que a maioria dos professores demonstra interesse em arte e uso de
tecnologias diversas, porém, menos da metade fez alguma formacdo direcionadas para
criatividade, artes e didatica, os demais apontaram formagao em comunicagdo, provavelmente
voltada para as interacdes por fala em sala de aula.

Ao se perguntar, em questdo discursiva, em quais circunstancias se consideravam
criativos, os professores descreveram-se como profissionais que tentam ser criativos referindo
formas diversas. Foi possivel identificar quatro categorias de respostas, duas mais especificas
sobre criatividade: defini¢cao de criatividade e uso de diferentes estratégias; e outras duas menos
especificas abordando: organiza¢do do planejamento da aula e busca de interagdo com os

alunos.
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Tabela 6: Categorias de respostas discursivas dos professores sobre como consideram ser
criativos.

Categorias N %
Uso de diferentes estratégias 8 53%
Busca de interagdo com os alunos 5 33%
Defini¢do de criatividade 1 7%
Organizac¢do do planejamento da aula 1 7%
Total | 15 100%

FONTE: Dados organizados pela pesquisadora em 2021.

Na categoria destacada como defini¢do de criatividade, incluiu-se a seguinte resposta:
“[...] a capacidade de inovar, aprimorar e a possibilidade de modificar as coisas em func¢ao das
necessidades”. Os professores referiram ser criativos quando utilizavam estratégias diversas
como “novidades metodologicas”, “diferentes formas de avaliar o aluno”, “uso de recursos
digitais e materiais didaticos diferentes no preparo e no momento da aula”, “modifica¢do no
layout das apresentagcdes em Power Point”, “busca de novas formas de avaliacao”, “novos
questionamentos e desafios para o aluno sair da rotina”, “uso de poesias, musicas, videos,
desenhos, imagens, documentarios” e até “improviso moldes com papel”.

Na categoria “organiza¢do do planejamento” incluiram-se referéncias a ter criatividade,
mas, em respostas que se distanciaram dela, relatando atos comuns de organizagdo da aula: nos
momentos de atuacdo educativa, reflexdes para a elaboracdo do plano de ensino, selecdo dos
contetidos, revisdo das referéncias bibliograficas, organizacdo e elaboracdo das aulas,
elaboracdo de formas e estratégias avaliativas adequadas aos alunos.

Na categoria “uso de diferentes estratégias”, foram incluidas as respostas voltadas para
a realizacdo de pesquisas e na interatividade tanto na relacao professor aluno, como com o uso
de tecnologia. Alguns comentaram o uso de recursos graficos e atividades praticas.

A maioria desses professores se percebe num esfor¢o de melhorar as proprias aulas de
forma criativa, tanto ¢ que ao pedir para clicar nas frases que concorda, as frases anteriormente
mais escolhidas com unanimidade foram: “Busco coisas novas. Estou sempre aberto”. E a frase:
“Vejo problemas como oportunidade”.

Em contrapartida, mais que 60% dos professores referiram expor o contetido a ser
abordado através de aula expositiva dialogada ou através de uma atividade, visto as respostas
ao questionamento seguinte que abordou como os professores referem a sua propria pratica,
com respostas dissertativas, nas quais foi possivel identificar algumas categorias, conforme

exposto na Tabela 7.
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Tabela 7: Como o professor normalmente conduz a aula.

8%
8%
Total 13 100%

Tedrica e Pratica

CATEGORIA N %
Expositiva Dialogada 8 61%
Expositiva 2 15%
Flexivel 1 8%
|
|

Metodologia de Projeto

FONTE: Dados organizados pela pesquisadora em 2021.

Foi importante obter este dado para entender como o professor atua no ambiente de
aprendizagem. Observa-se que a maioria realiza a aula expositiva com apresentacdo de
conteudo seguida de perguntas aos alunos, sendo que alguns afirmam que cumprimentam os
alunos, levantam as expectativas, fazem entrega de material propdem uma discussao e resumo
no final. Na categoria expositiva dialogada foi considerado o professor que faz a
contextualizagcdo do tema, seguida de explicagdo detalhada sobre a aula e ao final ressaltada a
importancia da profissdo. Sobre essa categoria ¢ importante compreender que a “[...] aula
expositiva dialogada nao precisa ser eliminada da pratica pedagogica, mas deve ceder espago
para contemplar outras acdes metodologicas” (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2008,
p.114).

Na categoria Flexivel foi considerada a resposta “Depende da turma e da receptividade,
porém sempre descontraida” entendendo que este se preocupa em adaptar a aula e propor a
descontragdo como estratégia. Um professor afirma que constroi o raciocinio unindo teoria e
pratica. E dentro da categoria Metodologia de Projeto a colocagdo do docente foi com base na
constru¢ao de uma atividade com os alunos obtendo um feedback sobre os resultados.

Diante dos resultados sobre como os professores executam suas aulas, percebe-se que
maioria trabalha de forma expositiva dialogada ou somente expositiva, possivelmente o modelo
que pode ter sido aquele que o professor recebeu em sua formacdo. Importante considerar que
uma aula expositiva pode ser criativa caso o professor entenda o que ¢ a criatividade de forma
clara e que tenha a intengdo de usar a criatividade. Sobre esse tema a tabela 8 traz os dados

sobre como os professores definem criatividade:

Tabela 8: Definicao de criatividade segundo o professor

CATEGORIAS N %
Resolver problemas 3 23,00%
Ter atitudes ndo convencionais 2 15,00%
Transformar algo que ja existe 1 7,75%
Pensar de forma divergente 1 7,75%
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Inventar algo 1 7,75%

Metodologia ativa 1 7,75%

Ter uma relagdo com as artes 1 7,75%

Modificar as coisas em funcao das necessidades. 1 7,75%
Colocar o aluno em contato com os desafios da profissao 1 7,75%
E ter mente aberta a novidades. 1 7,75%

Total 13 100%

FONTE: Dados organizados pela pesquisadora em 2021.

Ao serem questionados sobre o que ¢ criatividade, a maioria dos professores se
aproximaram do conceito de criatividade, sugerindo ser a a¢do de fazer algo de uma forma
diferente ou ter atitudes ndo convencionais. Houve multiplos apontamentos (62% das respostas)
que praticamente compuseram as diversas atitudes que podem ser criativas no seu conjunto,
mas, quando isoladas ficam enfraquecidas e distanciadas do que se define como criatividade.

Com certeza, a criatividade colabora para a resolu¢do de problemas, como referido por
27% dos professores, mas ndo ¢ esse o conceito especifico de criatividade porque “[...] diversas
sdo as técnicas de resolucdo criativa de problemas ja desenvolvidas com o objetivo de facilitar
ao individuo o alcance de solugdes unicas e originais” (ALENCAR, 1996, p.75). Essas técnicas
pré-existentes podem auxiliar a resolver os problemas, porém nem todas sdo criativas. Por isso
¢ importante observar como a defini¢ao de criatividade ndo esté clara para os professores.

No olhar de Torrance (1976), o individuo ao perceber que existe um problema e
imediatamente identificar como seria possivel resolve-lo, colocando na pratica a solugdo
encontrada, ¢ considerado uma pessoa que tem uma caracteristica de mente criativa. E na
perspectiva de Majmutov (1983) quando a pessoa consegue adquirir novos conhecimentos sem
a ajuda de outra e coloca-los em pratica com o objetivo de resolver problemas, estd usando a
criatividade, ou seja, quando a resolucao do problema surgir de algo novo ou transformando o
ja existente. (SILVA; MENDOZA; CHIRONE; EDA, 2016)

Quando a criatividade ¢ definida pelos professores como “ter atitudes nao
convencionais” aproximam-se do conceito de criatividade, pois, entende-se que ‘“ndo
convencional” ¢ aquilo que o individuo nao tem o héabito de fazer, que ¢ original para a vida
dele. O autor George Kneller (1978, p.15) define criatividade apresentando o conceito de
criagdo: “[...] criamos quando descobrimos e exprimimos uma ideia, um artefato ou uma forma
de comportamento que seja nova para nos|[...]”. Enfatiza que o novo € relativo, para uma crianga
¢ muito fécil conhecer coisas novas por ndo ter tido muitas vivéncias, assim como para um
adulto as novidades estao relacionadas a novas criagdes ou producdes. O “ndo convencional”

também ¢ relativo e pode ser entendido até como uma diferenca cultural e social do individuo.
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Algo que superficialmente possa parecer trivial para o professor, para o estudante pode ser uma
grande novidade. Nessa definicdo os professores interpretam a criatividade como uma
redescoberta, o que se aproxima da definicao de criatividade. Outro autor que aborda sobre o
nao convencional ¢ Rodari (1982), porque para ele criatividade € o encontro da fantasia com a
inteligéncia, e propde a realizag¢do de exercicios que fagam “[...] o uso do acaso e do absurdo
como caminhos para obtencdo de criagdes originais € ndo convencionais, visando romper com
estereotipos de pensamento e linguagem” (ALVES, 2015, p. 50).

Ao fazer um agrupamento das respostas com menor porcentagem, foram encontradas as
seguintes conexdes: as respostas “inventar algo novo”, “transformar algo que ja existe” e
“modificar as coisas em fun¢do das necessidades” se assemelham e tem uma relagdo proxima
com o conceito de inovacao que de criatividade.

De acordo com Veiga (2003, p. 270) “[...] a palavra inovacao vem associada a mudanga,
reforma, novidade. O “novo” s6 adquire sentido a partir do momento em que ele entra em
relagdo com o ja existente”. E interessante relacionar esse conceito de inovagio com a proposta
definida por Stein (1974 apud GUERREIRO; DRUM; SANTOS, 2019, p. 30) “[...] criatividade
¢ 0 processo que resulta em um produto novo, que ¢ entendido como 1util, e/ou satisfatorio por
um numero significativo de pessoas em algum ponto no tempo”.

Mesmo que o processo seja caracterizado como a obten¢do de um produto novo, ndo se
refere a modificacdo. Transformar e modificar fazem parte do conceito de inovagdo, mesmo
que a obtencao de algo novo de acordo com as necessidades seja considerado como criatividade.

Considero que a “metodologia ativa”, conforme resposta de um professor, também se
encaixa como inovacdo, porque se entende que “[...] € uma estratégia de ensino centrada no
estudante que deixa o papel de receptor passivo e assume o de agente e principal responsavel
pela sua aprendizagem” (OLIVEIRA; PONTES; 2011, p. 8171) e o estudante transforma aquilo
que ele tem como repertorio para aquele momento da aula.

As respostas “Pensar de forma divergente” e “E ter mente aberta a novidades”
apresentam caracteristicas que estdo relacionadas ao pensamento criativo. Os professores
quando se assumem criativos “[...] motivam os estudantes a terem muitas ideias, estimulando o
uso de atividades que permitam ao aluno pensar de forma divergente sobre os problemas”
(NAKANO, 2009, p.51).

No caso da resposta “ter uma relacdo com as artes” considera-se que nao ¢ uma defini¢do
legitima de criatividade, no entanto, Marin (1976, p.8) refere que Eisner (1963) relacionava
diretamente “[...] as atividades artisticas como criativas, sendo possivel verificar e

consequentemente melhorar a qualidade da inteligéncia através da criacdo artistica”, de forma
q q g ¢ )
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que a arte pode ter uma relagdo com a criatividade, mas ndo necessariamente sempre ira ter ou
fazer parte do conceito.

Mais distante do conceito de criatividade, foi a resposta “colocar o aluno em contato
com os desafios da profissao”, o que pode trazer beneficios para os alunos, mas nao se trata de

uma defini¢do de criatividade, e sim uma estratégia de motivagao.

6.3 Impactos com a utilizacdo da sequéncia didatica

Apos responderem o primeiro questionario sobre criatividade, 12 professores receberam
a Sequéncia Didatica para a realizarem no prazo de um més, em uma de suas aulas remotas.
Muito provavelmente essa decisdo de aceitar essa proposta foi um ato de coragem e empatia
com a pesquisa porque devido as atribulagdes relacionadas ao preparo intenso de aulas remotas,
o tempo dos professores ficou muito escasso. Por isso metade deles testaram a sequéncia nesse
prazo e responderam ao segundo questionario.

Na tabela 10 € possivel verificar o perfil dos professores que participaram da segunda
etapa da pesquisa, destacando-se que mesmo com a redu¢do do numero de participantes,
manteve-se quase a mesma proporcionalidade de faixa etaria, de tempo de atuacdo e

distribuicao dos professores por departamento, encontrada no grupo inicial de participantes.

Tabela 10: Caracterizaciio dos professores respondentes ao 2° questionario

Faixa etaria N %
De 20 a 29 anos 1 16,7%
De 30 a 39 anos 2 33,3%
De 40 a 50 anos 2 33,3%
Acima de 50 anos 1 16,7%
Total | 6 100%

Tempo magistério ensino superior N %
De 2 a 5 anos 1 16,7%
De 5 a 10 anos 1 16,7%
De 11 a 21 anos 3 50,0%
Mais que 21 anos 1 16,7%
Total | 6 100%

Atuacdo em Departamentos da Universidade N %
CBS — Ciéncias Biologicas e da Saude 4 66,9%
CHS — Ciéncias Humanas e Sociais 1 16,7%
CBS ¢ CHS 1 16,7%
Total | 6 100%

Quantidade de cursos em que atuam N %
1 curso 5 83,3%
2 cursos 1 16,7%
Total | 12 100%

Numero de disciplinas que lecionam N %
2 2 16,7%
3 1 33,3%
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4 0 33,3%
5 2 16,7%
6 0 0%
7 1 %

Total | 6 100%

Fonte: Dados organizados pela pesquisadora em 2021.

As respostas ao segundo questionario foram agrupadas segundo as tematicas e categoria
de andlise de dados, com apontamentos de porcentagens quantitativas e exposicao dos dados
qualitativos.

Diante da realizagcdo da sequéncia didatica, os professores relataram as suas impressoes
sobre seus efeitos na realizagdo da aula e nas manifestacdes dos alunos. Observou-se que ndo
foi citado o desenvolvimento da criatividade, no entanto, ¢ clara a comparacao feita entre as
fases, assim como a motivagdo tanto do professor como do aluno durante o processo.
Entendendo que “[...] sdo trés os fatores cruciais para o desenvolvimento da criatividade: a
motivagdo, as capacidades técnicas, os processos e métodos relacionados a criatividade.”
(CASTRO, 2015, p.113), pode-se considerar que tais fatores ocorreram e assim, algum
movimento de criatividade aconteceu.

Trés questdes voltaram-se para qual foi a impressao geral do professor com relagdo as
reagdes dos alunos no inicio, no decorrer das atividades e na finalizagdo da aula. As respostas

dos participantes encontram-se postadas no Quadro 2.

Quadro 2: Impressao Geral do professor sobre a reaciio dos alunos com a utilizaciio da Sequéncia
Didatica

Qual foi a sua impressdo geral INICIAL da aplicacdo da sequéncia didatica proposta?

Proveitosa.

Achei que funcionaria bem, levando em conta o tema da aula, que possibilitava uma construg¢ao coletiva de um
desenho, o que seria usado para trabalhar os contetdos.

Modificou o formato que habitualmente era utilizado por mim para os encontros com os alunos.

Os alunos ficaram um pouco apreensivos, acharam que ndo teriam recursos para acompanhar a sequéncia
proposta, mas no decorrer da aula ficaram mais a vontade. Eu também fiquei um pouco insegura por conta da
situagdo ser online...

No comego os alunos estavam inibidos, mas aos poucos foram participando mais.

Boa receptividade por parte dos alunos.

Qual foi a sua impressdo geral DURANTE a aplicacdo da sequéncia didatica proposta?

Nesta aula houve muita interagdo quando comparada as outras aulas.

Fiquei um pouco preocupado com a adesdo para a leitura do texto, mas posteriormente os alunos sugeriram de
cada um ler um trecho, entdo a aula fluiu bem.

Tudo fluiu muito bem, no entanto, tive pouco tempo na etapa final, em que eu gostaria de ter concluido com mais
calma.

Senti que os alunos estavam se envolvendo com a proposta.

Me senti um pouco insegura, pois utilizo sequéncias didaticas criadas por mim.

De alunos saindo do lugar comum.

Qual foi a sua impressao geral NO FINAL da aplicagdo da sequéncia didatica proposta?
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Satisfatoria, porque os alunos relataram compreender melhor o assunto.

Fiquei com a impressdo de que o resultado foi melhor do que eu esperava inicialmente. Ja estou habituado a
usar as metodologias sugeridas, exceto pelo desenho, que no final, acho que foi o que funcionou melhor.

Foi adequada, mas ndo consegui ouvir deles a palavra final que resumisse tudo. Gostaria de um tempo para a
escuta das reflexdes finais dos estudantes.

Creio que a aplicagdo da sequéncia didatica foi positiva, motivou os alunos.

Fiquei muito satisfeita, pois consegui realizar todas as etapas, apesar de ndo ter dominio dos recursos como:
- Canvas (https://canvas.apps.chrome/)

- Adobe Photoshop Sketch (https://www.adobe.com/br/products/sketch.html)

- AutoDraw (https://www.autodraw.com/).

- Jamboard (https://jamboard.google.com/)

Alunos satisfeitos e muito felizes com a aula do dia.

FONTE: Dados organizados pela pesquisadora em 2021.

Em relagdo a impressao do inicio, durante e ao final da realizacdo da sequéncia, os
professores apontaram que o comportamento dos alunos foi de apreensao e até mesmo timidez,
assim como também foi o comportamento dos professores, provavelmente por se tratar de algo
novo que naturalmente causa estranheza e at¢ mesmo um certo incomodo. Por outro lado, um
deles comentou ter escolhido um tema que entendia favorecer a utilizagdo da sequéncia,
demonstrando uma preocupagdo em adequar contetido e com estratégias didaticas.

Sobre o decorrer da aula, manifestacdes positivas surgiram nas respostas dos
professores, tais como apontando que a aula “fluiu bem”, que “houve muita interagdo”. Mas,
também houve algumas referéncias sobre inseguranca e preocupacdo dos alunos.
Aparentemente todos os professores conseguiram conduzir a sequéncia até o final.

Os apontamentos voltados para a finalizacdo da aula, foram marcados por uma
satisfacdo geral por parte dos professores, com comentarios de terem a percep¢do de que os
alunos sentiram-se motivados. Pontuaram o uso do desenho como um fator positivo, que
sentiram falta de tempo porque gostariam de ter ouvido a opinido dos alunos, e um dos
professores referiu ter ficado satisfeito mesmo sem “ter dominio dos recursos”.

No Quadro 3 encontram-se as respostas relacionadas ao cumprimento das etapas da
Sequéncia Didatica — tanto pelo professor como a percepgao deles da reagdo dos alunos nos

durante os topicos propostos, assim como sobre a utilizagdo das tecnologias indicadas.

Quadro 3: Apontamentos sobre a realizacdo da Sequéncia Didatica

Quais foram os passos que voc€ seguiu e quais estratégias vocé utilizou?

Word e Jamboard

Iniciei a aula com uma conversa, recapitulando as estratégias que seriam usadas na aula. Posteriormente realizei
um brainstorm, seguido de um texto sobre biomembranas, o qual foi lido em voz alta pelos alunos. Em seguida,
pedi para que construissem coletivamente um desenho esquematico de membrana bioldgica. Apds a finalizagao
da figura, discutimos o que havia sido construido, entdo, aproveitei para mostrar uma plataforma para
confeccionar figuras cientificas online. Assim, a conclusio foi construida em conjunto com os alunos, com a
opinido deles sobre o tema e a forma como a aula transcorreu e postei uma pequena atividade no Google
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Classroom para avaliar o tema trabalhado. Utilizamos o Jamboard para o Brainstorm, a confecgdo do desenho
esquematico e a conclusdo. Nas diretrizes para a sequéncia didatica havia uma pergunta inicial, mas achei que
com os conteudos da aula, a pergunta geradora e o brainstorm acabariam por ter resultados similares, por isso,
optei pelo brainstorm. Além disso, adaptei o tempo para que duas aulas de 40 minutos fossem utilizadas.

Disse no inicio da conversa que seria uma aula com metodologia diferente ¢ que para funcionar eu precisaria da
participag@o de todos. Abertura com uma pergunta no power point, os alunos responderam no chat e eu levei para
o slide as respostas. Passei um video de 6 minutos sobre o assunto, e perguntei se todos tinham entendido. Abri
em seguida um arquivo no mentimeter para que eles colocassem 3 palavras que viessem na mente, sobre aquele
assunto. Mostre para todos o resultado fina e expliquei como as palavras se organizaram na imagem obtida (com
relagdo a frequéncia que foram colocadas por eles). Pedi que relatassem experiéncias sobre o assunto em pauta e
houve varias contribui¢des. Fechei a aula com um mapa mental que eu ja havia construido, mas que mostrou a
relacdo entre todas as informag¢des que abordamos.

Segui os passos propostos na sequéncia didatica e utilizei um video que abordava o tema da aula.

Todas as etapas. Utilizei as estratégias indicadas s6 que utilizei os recursos em Word ou Power Point .

Foram seguidos os passos exatos sugeridos pela sequéncia didatica.

Quais foram as demonstragdes dos alunos em relagdo ao interesse em querer cumprir as etapas da sequéncia
didatica proposta?

Satisfatorio, ficaram atentos e participativos.

Inicialmente ficaram um pouco timidos, principalmente nos momentos em que deveriam usar o microfone. No
momento da construcao coletiva do desenho esquematico comegaram a fazer individualmente, mas depois de um
tempo comegaram a se comunicar e trabalhar em grupo. Sendo assim, apds um tempo, acredito que estavam mais
a vontade para interagirem uns com 0s outros.

No momento das experiéncias houve varias contribui¢des, que os fizeram refletir sobre o assunto dentro da sua
vida. Acredito que esta associacdo tenha sido de grande importancia para a significacdo do aprendizado.

Alguns estavam apreensivos, outros curiosos...

Todos estavam interessados em cumprir as etapas e participaram bastante.

Participacdo por chat e por adudio.

Vocé considerou as tecnologias disponiveis para a realizagdo da sequéncia didatica proposta? Por qué?

Sim, porque facilitou que o conceito abordado fosse fixado por meio da participagao dos alunos.

Sim, procurei fazer uso das tecnologias disponiveis para aumentar a efetividade das metodologias sugeridas.

Sim. Utilizei o que ja tenho alguma rotina e facilidade de uso. Mas também ampliei as disponiveis.

Utilizei somente as tecnologias que sei manejar e também pensei nos recursos que os alunos possuem. Google
Meet.

Sim, mas infelizmente nao tive e ndo estou tendo tempo para aprendé-las.

Sim. Porque geram mais interesse por parte dos alunos.

Qual foi sua maior dificuldade no momento da sequéncia didatica proposta?

Eles socializarem os resultados da etapa 4.

A etapa 3, pois alguns alunos ndo queriam "se expor".

Monitorar o tempo para cada etapa. Nao consegui alinhar o tempo exato de cada momento adequadamente. Senti
que faltou tempo para a finalizagdo.

Minha maior dificuldade foi interferir o minimo possivel na constru¢do do desenho, mas ter apenas esclarecido
as duvidas ao invés de opinar, fez o resultado final ser mais interessante.

Naéo houve.

Marcacao do tempo de cada etapa.

Qual foi 0 momento que vocé percebeu o aluno mais motivado que o convencional?

Nao percebi diferenca, sé6 que muitos alunos ndo participaram da etapa 4.

Foi a etapa 4, muitos se soltaram e até conversaram entre eles.

No momento do preenchimento do Jamboard.

No momento de expressar sua experiéncia relacionada com o assunto.

Sempre que utilizo metodologias ativas consigo perceber um aumento da motivacdo e nessa aula, acredito que o
momento de desenhar foi 0 que gerou maior motivagao.

Nas respostas no chat.

Em qual momento foi necessaria uma adaptacdo da sequéncia didatica proposta?
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Nos recursos tecnolégicos.

Nao houve adaptacio.

Na penultima etapa, na construcdo da representacdo grafica. eu previ a dificuldade que eu teria, dentro do
conteudo desta aula e assim, construi previamente um mapa mental para apresentar aos alunos.

Nao consegui fazer o fechamento com o resumo pelo uso de uma palavra-chave, entdo somente propus que
respondessem ao quiz que eu ja tinha colocado na plataforma.

Precisei adaptar quanto ao tempo e escolhendo entre uma pergunta geradora e o brainstorm.

No momento da criagdo do mapa mental que foi substituido por imagens e resumo do que discutimos na aula

Devido ao pequeno niimero de alunos, algumas etapas ficaram mais curtas.

FONTE: Dados organizados pela pesquisadora em 2021.

Ao perguntar sobre os topicos da sequéncia que foram seguidos e quais estratégias
foram utilizadas, ¢ interessante observar que a maioria das respostas se referiram a quais
ferramentas que utilizaram (softwares) poucas apontaram o caminho percorrido durante a
sequéncia. Notou-se que todos os professores conseguiram fazer a sequéncia do inicio ao fim.
Houve também a preocupagao de dois professores em mostrar aos alunos inicialmente que seria
usada uma sequéncia didatica a ser cumprida naquela aula.

Sobre o interesse dos alunos em querer cumprir as etapas, a percepcao geral dos
professores foi de que houve interagdo e interesse marcados por afirmativas como: “ficaram
atentos e participativos”, “comec¢aram a se comunicar ¢ trabalhar em grupo”, “houve varias
contribuigdes” e “participaram bastante”. Esses dados sdo relevantes, porque apontam uma
mobilizagdo dos alunos em participarem de atividades diversificadas durante a aula remota com
a utilizacdo dos topicos demarcados pela sequéncia didatica.

As dificuldades apontadas foram variadas segundo as respostas de cada professor.
Surgiram dificuldades com relagdo a promover interagdes entre os alunos: incentiva-los na
etapa 4 a apresentarem exemplos sobre em quais situagdes aquele determinado tema existe na
sua vida e a fazerem uma representacdao grafica individual ou coletiva com a mediagdo do
professor; na etapa 3 que sugere a constru¢cdo de um brainstorm coletivo com os alunos sobre
0 assunto proposto e depois que se faca uma selecdo das palavras. O controle do tempo de cada
etapa mostrou-se uma dificuldade para alguns professores, visto que a falta de controle do
tempo provavelmente ¢ decorrente que nem sempre o professor esta acostumado a definir o
tempo para cada agdo em suas aulas. E também foi citado, como dificuldade, o ato de ndo
interferir no processo criativo dos alunos, porém o mesmo professor que faz essa consideracao
concluiu que o resultado foi mais interessante ao nao interferir.

Exceto por um professor que nao percebeu a diferenga na motivacao dos alunos, fica
claro que a sequéncia foi motivante nos momentos de interagao ao pontuarem a etapa 4 na qual

o aluno associava o tema da aula com a sua vida; no preenchimento do Jamboard que ¢ proposto
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de forma que exista uma interagdo entre os alunos. Um dos professores referiu que ja observava
na sua pratica de ensino habitual que o uso de metodologias ativas torna o aluno motivado,
mesmo que a sequéncia nao tenha sido apresentada a ele como uma metodologia ativa.
Encontram-se expostos na Tabela 9 dados quantitativos relacionados a percepcao dos
professores a respeito de como os alunos aceitaram a Sequéncia Didatica e se isso trouxe algo

novo para a aula, além da cita¢do de quais recursos utilizaram.

Tabela 9: Dados quantitativos sobre a utilizacdo da Sequéncia Didatica

Como vocé avalia o entendimento da sequéncia didatica proposta em relagdo ao grupo? N %
Assinale zero para a ndo compreensdo, 1 para muitas dividas, 2 para poucas davidas e 3
para ndo houve duvidas.
3 5 83,3%
2 1 16,66%
1 0 0
0 0 0
Total | 6 100%
Pensar em criatividade tornou a aula diferente? N %
Sim 6 100%
Nao 0 0
Total | 6 100%
Recursos apontados pelos professores (liberada mais de uma opgao) N %
Word 2 18,2%
Power point 2 18,2%
Jamboard (Brainstorm) 2 18,2%
Video 2 18,2%
Mapa mental 1 9,1%
Mentimeter (Nuvem de palavras) 1 9,1%
Desenho esquematico 1 9,1%
Total | 11 100%
Vocé usou musica? Se ndo, explique o porqué. N %
Nao (ndo sei como usar — poderia interferir na comunicacao porque os microfones do 4 66,6%
alunos estavam baixos — ndo caberia neste formato)
Sim. 2 33,4%
Total | 6 100%
Foi possivel salvar as imagens produzidas pelos alunos? Se ndo, explique o porqué. N %
Sim. 3 50%
Nao (desconhecimento de como fazer — ndo usou essa estratégia 2 33,3%
Nao respondeu 1 16,7%
Total | 6 100%

FONTE: Dados organizados pela pesquisadora em 2021.

Todos os professores perceberam que houve o entendimento da sequéncia didatica por
parte dos alunos porque ndo houve muitas davidas, além de sentirem que utilizar uma aula

pensando em ser criativa a tornou diferente de aulas ja ministradas. Observa-se, no entanto, que
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os professores consideraram que as estratégias seriam os recursos, ou até mesmo os softwares
que eles utilizaram, porém, as estratégias sdo abordagens técnicas que os professores podem
usar para a constru¢ao do conhecimento do aluno.

Como apresentado no referencial tedrico, a presenga da arte pode ser um estimulo a
criatividade. Portanto, essa possibilidade foi colocada como na sequéncia didatica como o uso
da musica seria opcional, e a produ¢do de desenhos representando a tematica abordada.

Embora tenha sido solicitado que os professores, se possivel, enviassem as imagens
produzidas pelos alunos, por nao termos solicitado a permissao aos alunos, elas nao serdao aqui
expostas. Deve-se ressaltar que as imagens demonstraram de forma concreta o processo criativo
e que os alunos ficaram motivados perante aos textos visto suas produgdes no Jamboard e nos
desenhos feitos a mao.

Algumas das questoes formuladas no segundo questionario buscaram dados posteriores
a realizacdo da sequéncia didatica, tais como sobre a reagdo dos alunos posterior a aula, se os
professores usariam em outras aulas a sequéncia proposta, e sugestdes dos professores para

melhorias, cujas respostas encontram-se postadas no Quadro 4.

Quadro 4: Dados Complementares (feedback alunos, sugestdes de aprimoramento, utilizacio da
sequéncia em outras aulas)

Qual foi o feedback DOS ALUNOS sobre a aula?

Muito bom! Adoraram!

Todas as avaliagdes foram positivas, com destaque para falas sobre a aula ser dindmica e que a interagdo os fez
lembrar da sala de aula.

Disseram que foi interessante. Que puderam participar mais.

A maioria gostou. Alguns disseram que as atividades deveriam acontecer com um tempo um pouco maior. Alguns
disseram que sentiram mais dificuldade em participar da aula proposta.

Todos gostaram. Alguns achou inovador.

Positivo, gostaram muito da sequéncia

Quais sao suas sugestdes para aprimorar a sequéncia didatica proposta?

Apresentar modelos de mapas mentais para sequenciar os raciocinios criados.

Acredito que deve haver uma escolha entre um dos métodos de levantamento de conhecimentos, brainstorm e
pergunta. Outra abordagem que percebo que os alunos gostam é com Quiz da matéria e discussdo das respostas.
Uma demonstrag@o experimental (ja que estamos atuando remotamente), seguida de discussdo para explicar o
fendmeno observado também seria uma maneira interessante de iniciar a aula.

Sugiro menor numero de etapas com um tempo maior de desenvolvimento em cada uma.

Acho que a aula online demanda um tempo um pouco maior para a execucio da sequéncia didatica proposta, ou
seja, algumas etapas necessitariam de um pouquinho mais de tempo.

Normalmente, os alunos participam, mas quando tiveram que dar exemplos sobre em quais situagdes aquele
determinado tema existe na sua vida, muitos ndo participaram.

Retirar alguns passos para ficar mais pratica e menos corrida.

Vocé usaria novamente a sequéncia didatica proposta? Por que?

Sim, usaria porque motiva os alunos.

Sim, pois acredito que muitos temas podem ser trabalhados com as metodologias e abordagens sugeridas na
sequéncia didatica.

Sim, facil aplicagdo e resultado satisfatorio.
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Sim, de forma ajustada. Achei que os alunos se motivaram para participar, quando o momento precisava das
respostas deles.

Sim. Ela gerou um desconforto em alguns alunos, principalmente na etapa 4, entdo acho que preciso trabalhar
mais isso com os alunos.

Sim. Os alunos gostaram e sdo 6timas ideias.

FONTE: Dados organizados pela pesquisadora em 2021.

Os professores obtiveram feedbacks positivos com relagdo a utilizagdo da sequéncia
didatica em uma aula remota, apontando ela ter sido dindmica, inovadora, com interagdes
semelhantes as possiveis em aula presencial, e alguns referiram que embora tenham apreciado
o formato sentiram dificuldades quanto ao tempo curto para a realizacao das atividades

Como sugestdes de aprimoramento, os professores apontaram possiveis solugdes para
as dificuldades que tiveram com a tecnologia e com o tempo determinado para cada atividade,
diminuir as etapas e aumentar o tempo de cada uma delas. Observa-se que chama a atencao dos
professores a necessidade de incluir exemplos quando eles comentam que acdes de “apresentar
modelos” e “demonstracdo experimental” poderiam ser inseridas na sequéncia, no entanto, a
sequéncia tem a proposta de que se ative o processo criativo do professor com base nas
referéncias pessoais, ou seja, incluir templates poderia limitar o pensamento criativo do
professor.

Quanto ao uso futuro do uso da Sequéncia Didatica proposta nesta pesquisa, todos
afirmaram que usariam novamente justificando que a motiva¢do aparece com as orientagdes
propostas, € que € possivel perceber os muitos temas que poderiam ser trabalhados nas
metodologias propostas nesta sequéncia. Interessante notar que repetiriam mesmo porque
perceberam que precisariam trabalhar mais vezes com ela para obter melhores resultados.

E importante ressaltar que essa Sequéncia Didatica foi proposta como um norteador e
um estimulo a criatividade do professor e que ndo existe problema em realizar adaptacdes. Entre
as adaptacdes sugeridas, foi flexibilizar o controle de tempo, mesmo que na sequéncia o tempo
determinado para cada etapa foi proposto prevendo uma aula de 40 minutos, os professores
sentiram dificuldade em realizar todos os topicos no tempo proposto a cada um. Com certeza
isso também pode ser adaptado segundo ao niamero de etapas propostas. Sobre a adaptagdo com
as tecnologias propostas, parece se referir ao aprender um recurso proposto que ainda nao seja
dominado pelo professor. No entanto, esperava-se que os professores buscassem cumprir todas
as etapas da sequéncia, para entdo depois fazer adaptagdes se necessario, € ndo que previssem
as dificuldades que teriam e deixassem prontas partes das atividades propostas, distanciando-

se do processo criativo dos alunos.
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CONSIDERACOES FINAIS

A proposta desta pesquisa foi investigar o impacto no ensino remoto de uma sequéncia
didatica para estimular criatividade, segundo a percep¢do de professores do ensino superior,
tanto no que diz respeito a sua aplicabilidade como sobre o impacto causado na participagao
dos alunos.

Hé possibilidades multiplas de se realizar agdes criativas no ambiente de aprendizagem
presencial como no ensino remoto, sendo que este estudo enfatizou a sequéncia didatica como
uma proposta para orientar o professor a realizar uma aula criativa, e considerando ser
fundamental que o professor conhecga estratégias e métodos que facilitem o seu trabalho para
que exista uma melhor formagao do aluno.

Inicialmente é necessario compreender o periodo em que a coleta de dados ocorreu no
periodo de distanciamento social devido a pandemia frente a Covid-19, desencadeando que as
aulas presenciais forcadamente se transformassem em remotas, quando professores sentiram
que isso exigiria um preparo maior que o normal. Foi neste contexto que receberam o convite
para participarem desta pesquisa, oferecendo-lhes mais um desafio: realizar uma aula remota
seguindo uma sequéncia didatica voltada para criatividade.

E importante ressaltar e agradecer o envolvimento dos professores convidados a
participarem desta pesquisa, nesse momento de isolamento social e de migragdao abrupta do
ensino presencial para o remoto. Todos professores tiveram que se reestruturar, repensar suas
aulas e até mesmo mudar sua rotina de vida. Ficou claro que mesmo com todas as adversidades,
esses professores se empenharam para contribuir com a pesquisa, demonstrando interesse no
seu aprimoramento e na sua formagdo. Constatei o quanto ¢ possivel trabalhar de uma forma
diferente na educacdo sem perder a esséncia, € que com cooperagao e colaboragdo ¢ possivel
fazer uma constru¢do da educacio independente das intercorréncias que podem acontecer.

Sob esse contexto, 12 professores atuantes em dois departamentos distintos da
universidade (Ciéncias Sociais e Humanas; Ciéncias Bioldgicas e da Saude) responderam a um
questionario virtual sobre como entendiam o conceito de criatividade. Somente seis deles
participaram da etapa que exigia a utilizacdo de uma sequéncia didatica elaborada pela
pesquisadora em uma aula remota, e responderam ao segundo questiondrio sobre a
aplicabilidade da sequéncia e seus efeitos na participagdo dos alunos durante a aula. E possivel
compreender a diminui¢ao do numero de participantes retomando o contexto pandémico que

exigiu muitas adaptacdes dos professores em curto espaco de tempo e que ndo conseguiram
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utilizar a sequéncia no prazo solicitado pela pesquisadora, e reforcar o empenho daqueles que
a utilizaram de imediato, provavelmente buscando novas possibilidades de pratica no ensino
remoto que pudessem contribuir com suas aulas.

Como ndo houve nenhuma manifestacdo que declarasse algo negativo na forma de
entrega da sequéncia aos participantes, via e-mail, ou até mesmo em relacdo a sua apresenta¢ao
conclui-se que ela se demonstrou autoexplicativa, que seu formato ¢ satisfatorio e
compreensivel pelos professores, visto terem realizado os procedimentos propostos em uma
aula remota sem treinamento especifico, inclusive demonstrando interesse em reproduzi-la em
outras aulas. Segundo a opinido dos professores participantes desta pesquisa, comprovou-se a
possibilidade de usar a sequéncia em aulas abordando conteudos diversos em disciplinas com
contetidos diversos.

Percebeu-se, com os dados obtidos no primeiro questionario, que o conceito de
criatividade foi esbocado pelos professores de forma fragmentada, mas aproximando-se de ser
algo relacionado a ter atitudes inovadoras que possam transformar o proprio fazer pedagogico,
solucionar problemas de formas diversas aquelas ja padronizadas, mesmo que existam diversas
defini¢des de criatividade por autores diferentes, considera-se aqui que criatividade ¢ “[...] o
processo de pensamento criativo como formagdo de elementos associativos em novas
combinagdes que satisfazem requisitos especificados ou sdo, de alguma forma, uteis” (Mednick
(1962, apud PINHEIRO; BARTH; 2015 p. 120).

Os dados obtidos, apos a utilizagao da sequéncia proposta em uma aula remota, reforcam
a hipotese inicial deste estudo, baseada nos preceitos da corrente pragmatica que € possivel ter
uma forma de conduzir, aprender e aplicar, o pensamento criativo, a partir de uma sequéncia
didatica que estimule o professor a organizar uma aula motivante e estimulante. Foi possivel
constatar que mesmo se tratando de professores ndo atuantes em cursos nos quais se trabalha
com criatividade e com recursos tecnologicos diversificados, houve um resultado positivo em
relacdo a atividades diferenciadas e criativas tanto por parte dos professores como dos alunos
ao se depararem com um material de apoio que quebrou a rotina de aulas habituais fazendo com
que ocorresse uma ruptura das formas de fazer e uma provocagao para fazer algo diferente.

Quando os professores responderam sobre criatividade e redigiram sobre o que
costumam fazer, seus hdbitos e conceitos, notou-se que ja sdo professores com interesse no
assunto, porém ndo foi relatado seus conhecimentos de algo pratico em ambiente de
aprendizagem, permeados por suas agdes criativas. ApoOs a utilizacdo da sequéncia didatica
notou-se que existe interesse € espago para o uso de ferramentas que propiciem o pensamento

criativo na elaboragdo das aulas, realizando de forma que o professor se sinta motivado.
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Os participantes ofereceram sugestdes para melhorar a sequéncia didatica propondo
ajustes no quesito tempo, e apontaram dificuldades na utilizacdo de alguns recursos propostos,
observagoes relevantes a serem melhoradas nas proximas versoes.

No formato em que se encontra, a sequéncia demonstrou ser um recurso autoexplicativo
para orientar aulas com estratégias diversificadas e com efeitos positivos quanto ao interesse
dos alunos favorecendo uma aprendizagem dinamica, segundo a opinido dos professores.
Mesmo sendo um material com o intuito de ser um facilitador no formato em se encontra, cada
professor tem a liberdade de adaptar de acordo com a sua disciplina ou estilo de aula por se
tratar de uma sequéncia que valoriza o pensamento critico e criativo docente.

O desenvolvimento desta pesquisa trouxe reflexdes relacionadas a como os professores
podem aprimorar suas praticas. Aprenderemos mais se fizermos um equilibrio entre
planejamento e criatividade, organizagdo e adaptagdo a cada situacdo, a aceitar imprevistos, a
gerenciar o que podemos prever e a incorporar 0 novo, o inesperado. E necessério reconhecer
a era digital como uma nova forma de categorizar o conhecimento e enfrentar com critério os
recursos eletronicos como ferramentas para construir processos metodologicos mais
significativos para aprender. Ao propor uma metodologia inovadora, o professor precisa
considerar que a tecnologia digital possibilita o acesso ao mundo globalizado e a rede de
informagdo disponivel em todo o universo. O professor que se propde a ser um mediador
pedagogico desenvolverd a criatividade como uma atitude para buscar, com o aluno, solugdes
para situagdes novas e inesperadas, e ter presente que cada aluno € um aluno, diferente do outro.

A proposta da utilizagdo da sequéncia didatica Criatividade em Ac¢do em uma aula
remota, demonstrou que pode ser um recurso auxiliar para o professor compor a aula, e também
por ser autoexplicativa reforca a possibilidade de ser amplamente divulgada e disponibilizada
para todos que queiram um diferencial criativo para suas aulas.

Finalizando, demonstrou-se ser possivel realizar transformacdes direcionadas para o
desenvolvimento de pensamento criativo com o auxilio da sequéncia didéatica proposta, e
explorar o conceito de criatividade na relagdo professor-aluno, favorecendo o aprendizado e
com possibilidade de que a criatividade possa inclusive ser utilizada em futuros contextos

profissionais.
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APENDICE 1

Sequéncia Didatica

CRIATIVIDADE EM AGCAO - REMOTA

Elabarago por Graca Lis Proenca Mairsas Bamese Pora (2020]

ORIENTACDES PRELIMIMARES

Este material traz uma proposta de passcs para que o professor pratique criatividade em ambiente de aprendizagem virtual,

Fara que as estratégias propostas sejam claras aos alunos e proporcionem resultados, & importante seguir as etapas passo a
passn, E possivel realizar adaptagiies de acordn com a realidade da escola ou do professor,

A partir dessa proposta de pratica criativa, espera-se que o professor possa crisr outras estrategiss inovadoras em suas aulas,
faverecends a aguisicio do conheclments pelod alunos com estratégias poweo tradiconais,

ORGANIZACAD — AMBIENTE E MATERIAIS
E mals faverdvel gue o ambiente do professer seja um local arejedo, corn janelas abertas para “arejar as idatas”.

Para adotar as estratéglas comn mals seguranca, & interessante, na aula anterior, organizar os materiais a serem utilizados segundo
possiblidades do professor e dos glunos.
- Aecursos do professor:

- LUm texto em formato digital com ne magimo 300 palavras; ou um video sobre a temdtica da aula.

- Ferramenta para aula online [Google Meet, Microsoft Teams, Soype).
Para cosmpdementar a atividade proposta nesta sequiéncia, pode ser interessante conbecer @ ter instalado um dos recurses abaixe,
porem nan @ imprescindivel para a eagougio;

- Canuas (httpa:f feanvas apps.chrome)

- Adobe Phatashop Sketch [httpe: fwww adabe cam b fprodiuctsfaketch bt ml)

- AutaDraw [https:y Swwerautodraw. carmg).

- Jamboard (hllps:djamboard. google. comy')
Observacio: 0 recursos podem cer instalados pelos aluncs tambem, caso o professor consldere a disponibllidade da turma.

CONTRATO DE Cl'_'lH'lu"I"l.l'ENEI.ﬁ — combinar com as alunos que durnte a prosima sula remola serd wsada oma .'i::qui‘nnia ditditica
proposta em ama pedguisa e gque pode ser interessants, peca gue eles estejarm abertos a uma aula diferente.

1) Estejarn confortaveis - retirar a que possa estar incomodanda (adornos, relogios, sapato ete.) de modo gue nada possa distrair
mesma sendo de forma remaota,

2) Paga que o3 alunes durante a aula tenham em maos locais para fazerem anotagbes e que sejam coloridas, Neste momento &
importante conversar sobre uso da tecnologia para auxiliar usando aplicativos de desenho ou de composicao grafica, consultar quais
conhecem ou gue costumam usar, coma por exemglo: storyboord”, mapa mental®, flurcgrama® , diagrama de Yenn' ou ainda uma
representacdo de forma mais livre & ndo convendonal.

3) O tempo para cada etapa da atividade predsard ser cumprido para que todas as etapas sejam realizadas.

5) Professor e os alunos devern estar abertos a falas e guestisnamentos sobre qualquer codsa, serm preconceito e sem julgamentos
6] & colaboracdo entre os alunos & essenclal.

5) Todos devern evitar a palavra “niia®,

G) Cue os celulares podesio ser usados somente para determinada etapa da atividade, e, corm sutileza, certifique-se de gue o alunos
pedem usar a cimera de video, Em caso de negarem essas aghes, converse e explique que as distragies podern fazer com que o
careim ndo fique focado na atividade e a cristividade depende da total atengio de cada um,

71 Finteressante estimular que os aluncs compartilbem seus trabalhos, nas midias sociais. Eles podem definic uma frase ou um
conjunto de palavras que forme uma hashtag para a dinamica ficar mais interessante, Por exemplo, 5¢ o curse @ de Educacae Fisica, o
tema da aula e fisiclogia humana e o nome do professor @ Pedro, a hashtag pode ser #Hisiologiahumanaprofpedre. Nao é essencial, @
uma opgdc para o5 eluncs s2 sentirem estimulados & compartilhar as atividades de sala de aula com os amiges das redes sodais,
Alguns alunos ndo tém perfis em redes sociais ou tem perfis privades, na gual somente os amigos podem ver, neste casa, fica a critério
dio professor propor uma troca de contatos ou deixar o compartilhamento de forma facultativa,

Dhservages!

- Ge no decorrer da construgda do contrato surgir algo divertido ou até mesmo engragada, valorize desde gue n#o prejudique ninguém.
- Procure instigar tados os alunos para que eles e sintam necessaros e presentes. Recompensar com palavras de gratiddo, O final de
cada etapa concluida deve ser alegre.

1 Sworsboard & um arganEacor grafics que planaja uma ramabva

? Mapa mantal & um diagrema qua parta da uma palava chava & oia conamiies

? Flusegrama & a represantagio grafica de um grocedimento, probiamsa ou slsiema, cujge slapas ou mdoukes 280 llustrados da fonma encadeata por
maiz da simbakis gacmitizes intarconactades

4 3 diagrema de Vern & um mleds de organizecie de conjunios que corsisbe em egrupan seus elemenbos denlro de Tigures geomeinices.



CRIATIVIDADE EM ACAO - REMOTA
Elabarado por Grace Lis Froengs Mereles Barmato Foro (20200

SEQUENCIA DIDATICA

Etapa 1 (aproximadamente 3 minutas)
Receba oz alunas com um cumprimenta que seja confortdvel pars ambos o um soriso, Pode ser individualizada ou naa,
- Se um alunc chegar atrasado na sala virtual, sorria e continue 2 atividade.

Etapa 2 (20 minutos)
- Compartilhe a sua tels com uma pergunta sobre o tema da aula. Esta pergunta pode estar em uma apresentacio de
Power Paint, ou no Weord em letras grandes [tamanho de letra maiores que 48 pantos).

Faca a pergunta pars lodos, Defina urn tempo, aproximadamente 10 minutes (ou menos) para gue os alunos respondam,
pelo chat da prapria plataforma ou oralmente {anotar as respostas por exemplo no JAMBOARD, caso o professor tenha
dominio desse recursa, em Word ou Power Point - que o professor mantenha aberto na tela).

- Concarde com as respostas dadas e tente ajustid-las a uma resposta mals formal, & o momento de organizar as idelas
projetadas pelos alunos, Caso tenha alguma resposta absurda, tente respender corm bem humor,

- Apresente um video ou pega para um dos alunos lerem um trecho de texto cientifico (ate 300 caracteres) que pode ser
urm artigo ou até mesmo retirado de um livro com a resposta da pergunta da aula. Case nenhum aluna leia, o prafessar
pode fazer aleitura, Aproximadamente 5 minutos,

- Alora para perguntas. Aproximadamente 5 minutos. (e ofereca as respostas oralmente)

Etapa 3 (apreximadamente & minutas)

- Proponha um broinstorm de no maximo 3 minutos sobre o assunto proposto, ou seja, peca para gue os alunos escrevam
tudo que vier na mente, sem julgamentos verbalizados ou ndo. Eles podem escrever em um papel ou ne chat. {mantenha-
se incentivando aralmente gue eles participem)

- Pega que cada aluno faga uma selecio de palavras e informe ao professer, ditande as palavras, cu digitando na chat,
Mo tern limites de palavras para esta selecdo. Aproximadamente 2 minutos.

- A5 palavras escolhidas devemn ser expostas para todos os alunos. O professor pode escrever as palavras selecionadas em
Ward, bloco de notas au de gualguer forma gue passa ser compartilhada na tela e que flgue visivel para os alunos, Casa
o professor benha wsado Jamboard) Word/ Power Point na otapas anterior, pode ser mantida a mesma ferramenta.

Etapa 4 (aproximadamente 20 minutes)

- Peca para os alunos darem exermplos sabre em quais situacdes aguele determinado Lemas existe na sua vida, BASEANDD-
SE NAS PALAVRAS MAIS REINCIDEMTES MO BRAINSTORM, & taso surja algema situacio que ndo tenhz aparecido no
brainstarm, neste momento pode-se inserir.

- Praper que o exemplo seja concretizade de forma grifica e visual - a representacio grifica pode ser conduzida pelo
profeszor, de forma gue os alunos ditern como o desenho pode ser construido. Pode ser feita uma construgio coletiva na
qual o professor & quem desenha o que os alunos propéiem ou cada aluno faz a sua propria representagdo grafica da forma
gue achar melthar e apresenta par videa, este moemento € muito importante a sensibilidade do professor em entender a
turma e a disponibilidade de recursos que elz apresenta, O desenho pode ser feite tambem individualmente que ele
miostre ma camera = para o gual sera necessario apenas usa de canetas e papéeis de rascunho gue ele tenha disponivel em
casa - ou de forma digital, (se possivel cologue uma midsica tranguila nesse momento- e continue incentivando a
participagic dos alunos). Se o alena liver realizado @ representacda grafica, ele pode enviar pelo Google Classroom o
resultado da atividade.

Etapa 5 (1 minuta)

- Prapenha uma canclusgo

- Uma sugestSo & pedir para gue os alunos resumam a aula em uma palavra que pode ser exposta por chat e por audio.

- Uma estratégia interessante é enviar um QUIS de perguntas sobre o conteddo explorado para que o= alunos respondam
para a proxima aula, com isso serd criade um vincule e reforgard o conteddo proposte com os alunos, Sugestiio de
ferramenta: Google Forms (https:/fwerw google.comforms/abouty). & tema trabalhado poderd ser complementado com
outros enfoques na aula seguinte — com etapas semelhantes e com estratéglas guais ou diferentes,
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APENDICE 2

Questiondrio 1 antes da aplicacdo da sequéncia didatica

Q&cﬁtinnﬁriﬁ I para p{:squiszl

* Required

1. Email address *

2, Nome Completa *

3. Cursos de aruayio; #

Cheek all that apply.

Biolagia
Pedagogia
Farmacia
Pzicologia

Fisioterapia

4. Tl ¢ o tempo total de profissio como professor?
Mark only ane oval.

I Menos de 24 meses (até 1 ano e 171 meses)
| Entre 24 meses (2 anos) e 60 meses (5 anos)
61 meses (5 anos e 1 més) e 120 meses (10 anos)
133 meses (11 anos) a 253 meses (21 anos)

Acima de 254 mases (mais que 21 anos)
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ar gy .
5. Cuantas disciplinas voc atua neste momenta?

Mark anly ane oval,

)9
110

I Maig que 10

6. Faixa ecdria
Mark only one oval,
) Entre 18 & 28 anos € 11 meses
_IEntre 29 anos e 39 anos e 11 meses
| Entre 40 anos e 50 anos & 11 meses

J JAcimade 51 anos

| Other:

7. Com qual Frequéncia vact procuea novos merodos para aprimarar a diddrica em sala de aula? Considese O

rard nunca ¢ § pard sempre.

Mark only ane aval



- ) 7 ¥ i i - L ] i 1
8 Em ue CICUnSTANCias vire & CTIarvg, JUals CITarieristicas suas estio relacionadas a criacividade? Descreva-

se enquante profissional da educagio que, de alguma Forma, seiliza a criatividade em seu trabalho, #

9. Cligue nas frases que vood concerda,
Check all that apply.

| Acratividade transforma,
[ Mio me considero criative.
Me sinto bem ao ver o aluno motivado a fazer algo nove.,
] Vejo problemas como oportunidades para criar coisas novas.
| | Tenho um estilo de aula bem aceito pelos alunos.
| | Acredito na aula tradicional.
A diversidade em sala de aulz pode trazer novas discussies,
| | Busco coisas novas. Estou sempre aberto.
Az emogoes s8a importantes,
| | Seguir etapas para conduzir uma aula parece ser interessante.
Cther: i

10, Vocd cem o hibico de frequentar lugares relacionados com aree? *
Mark only one oval.

i isim

) NEa
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11, Como voce normalments conduz a aula? *

12, Voce uciliza a]bmma Tt.'r_'nu]quu Dlgll:a’. de Iajt':-l.:‘rman;iu ¢ Comunicagio? Como por r'_wr_'mplu CUUTPATETIEYS,

prragramas e midias, ©
Mark only one oval.

i i Sim

' Nag

13, Woce ja realivou cursos relacionades a didaces, comunicagio, artes ou coiatividade? 7

Check all that apply.
Mao

| Sim, comunicago.

5im, artes.

[ Sim, criatividade.
| Sim, outras, Cite:

Other: —

14, Paravocd, o que & criatividade? *

Thils: content i neither crested nor endorsed by Googlke
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APENDICE 3

Questionario 2 final

v ¥ " "
Questionario 2 para pesquisa
Apds a realizagao da sequéncia didatica, solicito sua percepgdo em relagio a aplicagio das etapas
propostas na sequéncia didatica.
* Reguired

1. Email address *

Z Mo € :l.111'|E'|-|rIl.1 %

3.  Cursocm que 2 sequeneia fivi usada: *
Mark only one oval.
| Biologia
Farmdcia
! Fisioterapia
| Pedagagia
g Psicologia

1 Other:

4, l}ll.:l.| fori o gua i|'|'||‘:-| CRsdn gt al inicial da h'l'l]il"':li'.i.!:l da xl.'||u|"r'||.':.:|. didarica F'|1L1F'||wl.u':' 4



5.

&,

g,

Cruais foram os passos que vooe seguiu ¢ quais estracégias voeé urilizoun? *

Crual foi u sua mmpressio geral DURANTE a aplicacio da sequéneia diddeica proposta? =

QLLH] i o s @ npressEn EI_'I".I.I N FIMAL da ;a]_‘l]iq_'u.l.',"lql da 5I.'I_i|,l.1:‘l’1l_'i;| didarica E1:||.1'E11,1$|,:5'}I ¥

QLlu.i.ﬁ FI.}F:I.IH a5 d.f!l'l'lﬂ-ﬂ H[E’al;l.'.){‘.ﬁ dl.'!lﬁ ﬂ.l.LlI1 05 O T{.‘lﬂ.{ a1 &0 (INTeTCSSE oM uerer EU]‘I’ITI-Fi]' a5 Crapas Iiiil. ﬁCIZI'LlI:I!]'II_'i:I.

diddtica proposta? *

Vocd consideron as suas teenologias disponivels para a realizagio da sequénca didatica proposta? Por que? ©
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10, Como voce avalia o encendimenco da stt]uéijcia diditica proposta em r-:]m;ﬁu an grupo? Assinale zero pari

a N compreensio, 1 para wuicas dividas, 2 para peacas ddvidas ¢ 5 para nie houve duvidas,

Mark only ane oval

nao entendeu nao houve dividas

11, Qual foi sua maior dificuldade no momento da sequéncia didarica proposea? *

: al foi ome 1l e cebe L i v It 0 O i |
12.  Qual foi o momenco que vocé perceben o aluno mais morivade que o convenciona

13, Pensar cmoeriarividade rarnow o aula diference? @
Mark anly one oval.
O sim

'_' ' Maa
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14, Em L[u.1| mamenoo fod necessiria uma u.dupra-:'iu da stt]uént‘ia didarica propostal *

15, Quais sdo suas sUgesrdes PUTd APTIMATIT & sx:L[uEru:lu didarica propostal

16, Wool wsaria roswvamente g }-:;n;]1:||;"1|-:;'iu diddrica J_H'\I_I}H!\Hl:-l.;l [KATR ;dul;':' 4+

s i Mos iteng abaivo, descrova o gue voek realment e usou na aula que Yool usou a
Relatorio sobre 2 sequéncia didatica

E".'(JI.II:E‘TIL"iiI
17, Woof usou misica? Se nda, :"xp|iq|m o }mrcu{t. "

Mark only one aval.

[ ) &im Skip to question 18

i Other:

Ui e amasican
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18, Sesim, -_]ua.| foi o musica utilizada? Diga o nome da midsica ou -:u|i1r.]'.1t o link do YouTube.

19, Sevocé tiver o arquive da misica, anexe aqui. Apenas um arquivo de audio o video,

Files submitted:

Tmagens E'-rmd-,-.?.id:}s pe]ns alunas

20,  Foi possivel salvar as imagens produzidas pelos alunos? Se nio, explique o porgue. *
Mark only one oval.

! Sim Skip to question 21

[ Other:

Representagio grafica

21 ' {:UJ.UI.I'LLI.' iqui as H'J'EIJS L a5 '[l'il]}ill.h.U‘b A l.'SL"l'!I:ﬂ.l'.:ll_'lS "l.U‘S- ulum}s. ."\'rl.'l!:i:;' l'.:lt inserTic III:L.' U ITnapens.
que ay pr pe po 5

Caso néo tenha exista nenhuma foto ow ndo tenha nenhum arguive des imagens preduzidas, explique na guestéo
antarior.

Files submitted:

22, Qual foi o teedback DOS ALUNOS sobwe 2 aula? ©

Thie content in naeithar ofpated nor andorsed by Google
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