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. _ : multiplas possibilidades de aprender e produzir
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CONSIDERACOES INICIAIS

Tentar definir o termo criatividade e relaciona-lo com as tecnologias € trilhar por um
caminho de aporias e bifurcacdes, visto que sdo poucas as pesquisas que abordam os
processos construtivos dessa tematica. Entretanto, isso serve de impulso para justificar o
entendimento de criatividade como uma categoria, pois, segundo Habermas (1993, p. 94),
“pelo fato de ndo sabermos se ¢ dada a possibilidade de sucesso, devemos ao menos tentar.
Sentimentos apocalipticos ndo produzem nada, além de consumir energias que alimentam
nossas iniciativas”.

Diante desse contexto, indagamos: o trabalho desenvolvido com as tecnologias
digitais no cotidiano escolar pode estimular o desenvolvimento de dimensdes criativas nos
educandos? Na tentativa de responder a essa questdo, esbocamos, no primeiro topico do
texto, as concepcoes de criatividade e a importancia na educagdo. Trata-se de uma abordagem
hermenéutica reconstrutiva voltada para a interpretagdo e a compreensao de textos e discursos
inscritos no mundo da vida movente. Para Habermas (1994, p. 222), “a compreensdo
hermenéutica se endereca por sua mesma estrutura a garantir, dentro das tradi¢des culturais, a
autocompreensdo possivel dos individuos e dos grupos, que oriente a ag¢do, € uma
compreensdo reciproca entre os individuos e os grupos com tradigdes culturais distintas”. Em
seguida, sdo apresentadas consideragdes sobre a criatividade nas tecnologias digitais,
relacionando criatividade para contextualizar as tecnologias utilizadas na educagdo (que
englobam os diferentes processos educativos e técnicas usadas pelos professores para ensinar
- técnica de escrita, de leitura, de desenho e o arsenal de recursos — livro, caneta, tecnologia
assistiva, objetos de aprendizagem de autoria coletiva, etc.).

Para desvelar o cenario das tecnologias digitais na educagdo, o caminho hermenéutico
possibilita pensar as acdes humanas, por meio da traducdo e ressignificacdo de textos, no
processo permanente de relacdo e interdependéncia comunicativa no mundo, a fim de resistir
a automatizacao técnica nos processos educativos e nas vivéncias do mundo contemporaneo.
A atitude hermenéutica viabiliza nas investigagdes educativas novas interpretacdes e
prognosticos acerca da realidade, tendo em vista distintos “contextos simbolicos, por mais
estranhos e inacessiveis que eles possam ser inicialmente” (HABERMAS, 2009, p. 298).

Trata-se da arte do compreender e de tornar compreensivel a experiéncia com as tecnologias

em sala de aula para o desenvolvimento da criatividade, que exige a ressignificagdo ¢ a




reconstru¢do das leituras de mundo, buscando o sentido do conhecimento tecnologico e a
abertura linguistica aos discursos, as contradi¢des e as diferencas. Tal experiéncia coloca em
destaque a intersubjetividade da compreensao que € trazida pela capacidade de didlogo com o
outro, a medida em que as dimensdes criativas das tecnologias s6 ganham sentido com a agao
reconstrutiva e a ressignificagdo de conhecimentos na interdependéncia comunicativa do
mundo. A experiéncia pedagogica, em meio a comunicagdo realizada na linguagem ordinaria,
forma as dimensoes da racionalidade humana e se transforma em posigdes orientadoras da
acao social (HABERMAS, 2009). As incompreensdes das tecnologias na formagao cultural e
educativa ganham outros sentidos com a perspectiva hermenéutica, pois integram a
historicidade e o inacabamento humano em suas relagdes com o mundo, privilegiando os
processos de ressignificacdo dos conhecimentos. Desse modo, a abordagem hermenéutica ira
nos ajudar a compreender as tecnologias digitais no contexto educativo e o desenvolvimento
da criatividade para além dos condicionamentos e desvios operados por uma pratica técnica,
operacional, dirigida por interesses da ldgica programada e consumista do mercado.

O intento ¢ refletir sobre as possibilidades de uso reconstrutivo dos artefatos
tecnoldgicos no cotidiano escolar, para a resolugdo de problemas e como condicdo para
estimular e inspirar novas formas de criatividade e (re)criagdo cooperativa de conhecimentos
na sala de aula. Nesse sentido, destacamos as tecnologias como grandes potenciais para a
promocgao da criatividade na educacdo, uma vez que causa a ruptura de modelos educativos
pelas proprias inovagdes tecnologicas, levando a significativos impactos sociais, surgimento
de novos padrdes de comportamento aprimorados criativamente por tais produgdes culturais.
Assim, uma sociedade com variadas formas de comunicacdo e informagao, pode tender para
novas producdes criativas, sobretudo, devido as varias oportunidades que as redes de
encontro que as tecnologias nos oferecem, gerando novas possibilidades e experiéncias
sociais. (CONTE; HABOWSKI; RIOS, 2019). Assim, com a popularizagdo das tecnologias
sociais temos identificado uma significativa contribuicdo para os potenciais criativos nas
praticas pedagogicas, especialmente reconstruindo as competéncias criativas dos educandos
por meio do uso dos artefatos, gerando situagdes de aprendizagem desde a Educagdo Infantil,
quando sdo oportunizadas interagdes com os jogos em computadores, tablets, escrita de

textos, realizacdo de desenhos em lousa digital, que estimula novos sentidos e a criatividade.




Num mundo em que a mudanca ¢ constante, torna-se necessario o desenvolvimento de
uma educagdo voltada para a criatividade, no sentido de arriscar e recriar criticamente 0s
conhecimentos, como uma espécie de desafio e oportunidade a resolucdo criativa de
problemas, num mundo conflituoso, extremamente fragmentado e impessoal. Tudo isso ¢é
possivel a partir do momento em que se criam capacidades criativas e amplificadas, através
de uma educacdo diversa e atraente, gerando uma reinvengdo frequente de saberes,
promovendo sujeitos mais ativos, confiantes e persistentes de um bem-estar (inter)pessoal no
meio social.

O foco deste trabalho toma o contexto educativo da criatividade como algo
incompativel com estabilidade, conformismo, linearidade ou mesmo continuidade de
aprendizagens, pois para captar as radicais alteragdes do aprender contemporaneo torna-se
urgente abordar a globalidade das mudangas em curso nos espagos promotores de
criatividade, mais especificamente, na sala de aula. Se uma forma de buscar uma educagdo de
qualidade ¢ através da criatividade e da flexibilidade argumentativa, entdo, como promové-la
nos espacos educativos e desperta-la nos estudantes? Aparentemente, o campo da criatividade
na educagdo, além de sublinhar a necessidade de um ensino reconstrutivo e aprendente, que
fomenta a interdependéncia humana, o risco, valores proclamatdrios e reais, poderes,
conflitos, o debate de ideias, a flexibilidade de conhecimentos, a abertura a experiéncia
virtual e contextual, o encorajamento formador de mundos, também passa pela integracdo das
inovagdes tecnoldgicas como necessaria a resolugdo criativa dos problemas da vida social.
Diante disso, destacamos que o uso das novas tecnologias, tdo estimulado nas escolas, nem
sempre serve para pensar e recriar conhecimentos, paradoxalmente, tem recaido em um
compromisso de dimensdo puramente operacional e técnica, sem problematizacdo vital,

incorporando velhas praticas rotinizadas, travestidas em novas roupagens.

CRIATIVIDADE E EDUCACAO

Criatividade ¢ uma das palavras mais expressivas e multiplas da contemporaneidade,
talvez pela dimensao estético-expressiva ¢ motivadora que gera reconhecimento mutuo. A
economia e os mercados de servigos em constantes transformagdes exigem que os sujeitos
sejam mais criativos, notadamente neste momento da historia caracterizado por intensa

competividade no mundo do trabalho. Martinez (2007, p. 54) afirma que devido a



“complexidade do cenario mundial, os problemas socioecondmicos a serem resolvidos, o
impressionante desenvolvimento da tecnologia e as incertezas do futuro sdo alguns dos
fatores que justificam a valoriza¢do da criatividade e da inovagdo no momento atual”. No
entanto, a categoria criatividade e suas implicagdes sociais vao além da significacdo
psicologica e da sua aplicagdo na complexidade do trabalho, tornando-se necessario levar em
consideragdo um imenso niumero de fatores e suas varias interagdes. Assim, compreende-se
aqui no sentido de se fazer algo novo no sentido da (re)constru¢do do conhecimento,
metamorfoseando, inovando e procurando manifestar o potencial criativo em seus fazeres,
implicando uma nova realizagdo, seja o aperfeicoamento de invengdes ou conceitos ja
existentes, tornando-se mais apropriada a uma dada conjuntura.

Infelizmente, no decorrer da historia humana, a inteligéncia criativa tem sido
subestimada e desconsiderada, por meio de uma educagdo que valoriza a reprodugdo de
ensinamentos em paradigmas e faz pouco caso para manter viva a curiosidade
epistemologica. Por poucas vezes ¢ direcionado para a confianca no educando e no seu valor
enquanto sujeito capaz de sua propria competéncia e capacidade para criar, resolver
problemas e fazer avangar a prépria criatividade e transformacdo de si. Sob esta otica, a
criatividade ¢ assinalada como capacidade para inumeros aprimoramentos humanos para as
proximas décadas, por ocasido de imprecisdo do futuro, que ¢ constituido por intensas e
aceleradas transformagdes, pelas novas problemdticas que nascem a cada momento,
necessitando de deliberagdes criativas. A educagdo, para ressaltar o carater criativo, precisa
compreender a importancia da fantasia, da capacidade de colocar ideias curiosas e do humor,
instigando sempre a perspicacia de questionar e reestruturar informagdes, transformando-as
em conhecimento. De acordo com Martinez (2000, p. 70), “a expressdo de criatividade no
trabalho pedagogico como as formas de realizacdo deste que representam algum tipo de
novidade e que resultam valiosas de alguma forma para a aprendizagem e o desenvolvimento
dos alunos”, precisam beneficiar o potencial criativo na vida interpessoal e profissional das
interpretagdes vitais.

No entanto, ha varias defini¢cdes para criatividade, algumas levando em consideracgao
elementos sociais, outras relacionadas aos subsidios psicologicos e suas relagdes com as

ciéncias cognitivas. Antigamente, existiam imperativos em que o desenvolvimento da

criatividade era norteado pelo fator socioecondmico de um conjunto de valores perpassados




por questdes religiosas e conjunturas familiares. Porém, tais caracteristicas ndo sao por si s0
garantidoras do desenvolvimento da criatividade como sabemos. A criatividade brota de um
trabalho colaborativo, aprimorado e modificavel pela comunicag¢do, gerando estimulagdo
intelectual e emocional na relagdo com o outro, ajudando assim no desenvolvimento humano
e na (re)criacdo - um dos mais importantes requisitos para a inovagao na contemporaneidade.

A historicidade do conceito de criatividade pode ser atribuida em sua génese ao mito
equivocado da criatividade como as naturais ao génio isolado, de inspiragdo subita, de talento
inato e originalidade. Na verdade, “a mais antiga das concepgdes sobre a criatividade provém
da crenca de que esse processo ocorre por inspiracdo divina. Essa nog¢do vem do pouco
conhecimento sobre o pensamento humano e, assim sendo, tudo que ndo era explicavel era
atribuido aos deuses” (WECHESLER, 2002, p. 26).

Conforme Alencar (1993, p. 4), “a etimologia da palavra criatividade esta relacionada
com o termo criar, do latim creare, que significa dar existéncia, sair do nada, estabelecer
relagdes até entdo nao estabelecidas pelo universo do individuo, visando determinados fins”.

Para Knellner (1976, p. 22),

Criatividade pode ser considerada do ponto de vista da pessoa que cria, isto
¢, em termos de fisiologia ¢ temperamento... Pode também ser explanada
por meio de processos mentais — motivagdo, percepcdo, aprendizado,
pensamento € comunicacdo — que o ato de criar mobiliza. Uma terceira
definicdo localiza influéncias ambientais e culturais. Finalmente, a
criatividade poder ser entendida em fungdo de seus produtos, como teorias,
invengdes, pinturas, esculturas e poemas.

Diante das multiplas definicdes abordadas, podemos inferir que “diz respeito ao fato
de que criatividade implica emergéncia de um produto novo, seja uma ideia ou invengao
original, seja a reelaboragdo e aperfeicoamento de produtos ou ideias ja existentes”
(ALENCAR, 1993, p. 15). Martinez (2000, p. 53) salienta que “os problemas terminoldgicos
sdo abundantes; ha mais de 400 acepgdes diferentes do termo, além da utilizacdo de palavras
com significados similares”, tais como produtividade, pensar criativo e produtivo,
originalidade, inventividade, descoberta e inteligéncia coletiva. Porém, “existe certo consenso
em admitir que a criatividade pressuponha uma pessoa que, em determinadas condigdes e por
intermédio de um processo, elabora um produto que ¢, pelo menos em alguma medida, novo

e valioso”. (MARTINEZ, 2000, p. 09). No entanto, Martinez (2000, p. 71) salienta ainda que




“a criatividade implica a novidade; porém nao ¢ suficiente para se considerar um processo
criativo”.

Portanto, a categoria criatividade ¢é utilizada tanto para qualificar as produgdes
humanas, como para nomear um tipo de capacidade ou habilidade. Oriunda de uma
conjuntura histérico e cultural, ela surge como modo de qualificar os sujeitos e as suas
inovacdes criativas. Ao visitarmos na literatura, sujeitos considerados notadamente criativos,
observamos majoritariamente homens ligados as areas da ciéncia ou das artes, como podemos
mencionar Darwin, Galileu, Newton, Da Vinci, Picasso. Todavia, pensando em uma visao
mais democratica e global a formulagdo de uma concepgdo de criatividade, legitimada como

uma capacidade que ¢ inerente a todo sujeito, destacamos:

[...] a criatividade ndo se manifesta apenas nas producdes artisticas e
trabalhos de inventores e cientistas. Ela assume as mais diversas formas e
permeia, em maior ou menor extensdo, as distintas atividades, podendo se
manifestar em diferentes niveis e contextos. [...] Todos esses mitos estdo
profundamente enraizados em nossa consciéncia e presentes em nosso meio.
Eles necessitam ser derrubados e desfeitos, de tal forma que os vastos
recursos criativos inerentes a cada pessoa possam ser reconhecidos e

utilizados em prol do individuo e da sociedade. (ALENCAR, 1996, p. 29).
Constata-se que a defini¢ao de criatividade ndo tem um significado fechado, pois traz
diferentes sentidos que necessitam de renovagdo permanente enquanto um campo empirico-
analitico dos conhecimentos e contextos de reconhecimento da produ¢do humana. Nesta
diversidade conceitual, a justificagdo da criatividade estd na possibilidade de criacdo de algo
novo, seja uma ideia correlacionada ou uma invengdo original ou recriadora de conceitos
existentes. Lubart (2007, p. 16) afirma que “a criatividade ¢ a capacidade de realizar uma
produgdo que seja a0 mesmo tempo nova e adaptada ao contexto em que se manifesta. Esta
producao pode ser, por exemplo, uma ideia, uma composi¢do musical, uma histéria ou ainda
uma mensagem publicitaria”. Além da inovagao, um artefato criativo pode ser de tal modo

compreendido no momento em que contemporiza aquele que o precede. Em outras palavras,

[...] algo novo e realmente criativo advém da percepcdo de uma nova ordem
basica potencialmente significativa em uma area mais ampla e rica. Essa
nova ordem leva, no final, a criagdo de novas estruturas que tenham as
caracteristicas de harmonia e totalidade e, portanto, a sensa¢do da beleza.
(BOHM, 2011, p. 7).




Apesar da demanda para o desenvolvimento da criatividade no mundo tecnolédgico, no
ambito escolar brasileiro ndo houve um contraponto, de fato, expressivo, para desenvolver,
repensar e ressignificar as tecnologias na educa¢do de modo mais criativo, reconstrutivo e
critico. Corrobora com essa questao, o exemplo da situacdo de inser¢do de novas tecnologias
na escola com o Programa Um Computador por Aluno (PROUCA)!, cujo objetivo inicial foi
de democratizar as tecnologias como meio de inovagdo pedagdgica voltada a inclusao digital
no Brasil. Estudos apontam que houve uma dificuldade na efetivacdo de financiamentos
governamentais, também a distribuicdo de modelos prontos e precarios de recursos, pouca
experiéncia de profissionais da educacdo para recriar e operar com as tecnologias, sem a
promog¢do de debates com os projetos dos professores, o que causou a desarticulacdo
pedagdgica e a desconfiguracdo de possiveis relagdes critico-formativas (HABOWSKI;
CONTE; KOBOLT, 2020). Talvez o grande problema desses pacotes comprados seja a
inser¢ao autoritria, apressada e em forma ritualistica das tecnologias, que dispensa e barra o
pensamento amplo nos contextos e a possibilidade de pensar que tais artefatos sdo apenas
meios e ndo fins em si. Embora as tecnologias modifiquem as formas de linguagem humana,
de pensar e agir na cultura digital, tais instrumentos culturais precisam passar pela
intencionalidade pedagogica para poder mobilizar os saberes interdisciplinares a outras
leituras, discussdes que inquietam e inspiram a reflexdo conjunta. (HABOWSKI; CONTE;
KOBOLT, 2020).

Na realidade, a resolucdo dessa problematica ndo acontece por decretos instituidos
materialmente e instrumentalmente ou por obrigacdes metddicas em busca de uma verdade a
ensinar, mas aperfeicoa-se nos processos sensiveis da vida em sociedade, quando damos
abertura ao didlogo com as diferengas, as metamorfoses e as metaforas do aprender coletivo,
sem a necessidade da repeticdo de apenas uma versdao da historia. Tais problematicas sdo

altamente criticadas pelos Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio.

! A implantagdo do projeto no Brasil est4 interligada com as propostas da One Laptop per Child (OLPC), uma
organizacdo ndo governamental internacional criada em 2005, por um grupo de pesquisadores do Massachusetts
Institute of Technology (MIT), com a ideia de produzir e distribuir os laptops de valores baixos com propodsitos
educacionais. O projeto conseguiu abrangéncia mundial, sobretudo nos paises da América Latina, Asia e Africa.
Em janeiro de 2005, no Férum Econdémico Mundial de Davos, na Suiga, o Brasil foi apresentado ao projeto e em
junho do mesmo ano, Mary Lou Jepsen, Nicholas Negroponte e Seymour Papert chegaram ao pais para firmar o
contrato com o Ministério da Educagdo, Ciéncia e Tecnologia. (HABOWSKI; CONTE; KOBOLT, 2020).




Num mundo como o atual, de t3o rdpidas transformacdes e de tdo dificeis
contradigdes, estar formado para a vida significa mais do que reproduzir
dados, denominar classificagdes ou identificar simbolos. Significa saber se
informar, comunicar-se, argumentar, compreender e agir; enfrentar
problemas de diferentes naturezas; participar socialmente, de forma pratica e
solidaria; ser capaz de elaborar criticas ou propostas; e, especialmente,
adquirir uma atitude de permanente aprendizado. (BRASIL, 2012, p. 9).

A educacao criativa precisa estar aberta ao (re)aprender constante como condi¢do para
resolver os questionamentos existentes na propria realidade tecnoldgica e para evitar o
empobrecimento dos processos educativos por agdes coercitivas de autoridade digital,
seguidamente travestidos em novas roupagens do mesmo conhecimento (HABOWSKI;
CONTE, 2018). As interpretagdes generalizantes, superficiais e fragmentadas da realiza¢do
de provas, por exemplo, for¢a uma educacdo domesticadora da criatividade dos educandos,
pois a descri¢do de respostas prontas e decoradas inviabiliza os processos proprios da
historicidade e interdependéncia, do que depende a acdo criativa. Diante disso, 0s processos
de ensinar e de aprender precisam estimular o sentido reconstrutivo dos conhecimentos e
linguagens tecnologicas, para agucar ideias compartilhadas e criativas, viabilizando a
problematizagdo da realidade e das aprendizagens sociais. (HABOWSKI; CONTE;
TREVISAN, 2019).

CRIATIVIDADE E AS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

O contexto atual ¢ marcado pela utilizacdo massiva das tecnologias digitais em
multiplos ambitos sociais e por sujeitos de diferentes faixas etarias e classes sociais, o que
vem causando nas esferas formativas o produtivismo dos professores, que aderem a pressoes
para a eficacia, assim como o controle permanente e burocratizagao das tarefas, a inseguranga
nas relagdes de trabalho, que geram conformismos incompativeis com a arte de educar e
(re)criar. Nesse sentido, as instituigdes de ensino precisam reconsiderar suas metas e praticas
educacionais, de modo a atender as demandas sociais, para desenvolver a criatividade,
vivendo a ambiguidade entre as regras burocraticas e uma educacdo comprometida com a
formagao de educandos capazes de refletir, recriar com autonomia solugdes para distintos

problemas, articulando conhecimentos e utilizando as tecnologias como forma de



aprendizagem critica e interdependente das potencialidades humanas criativas. Nesse viés,

Amante (2011, p. 7) destaca que:

A escola de hoje precisa responder a necessidade de adequar a educacdo a
complexidade do mundo atual e do futuro que se perspectiva. Colocam-se,
presentemente, novas exigéncias de conhecimento, mas existem também
novas formas, novos contextos e novos meios de o realizar. Ha que se olhar,
sem deslumbramento, mas também sem receio, o papel das tecnologias da
informacdo e da comunicag@o neste ambito. Cabe aos professores essa tarefa
fundamental de as tornar educacional e socialmente relevantes, utilizando-as
ndo apenas como um mero recurso didatico, mas como um instrumento
cultural e de equidade, integradas num projeto pedagogico que lhes confira
significado.
Destaca-se ainda a significativa contribui¢do do uso das tecnologias digitais para o
desenvolvimento e valorizag¢do da criatividade, ouvindo a voz dos estudantes, como expressa

Coutinho (2002, p. 33):

A escola de hoje, parte e participe da civilizagdo tecnoldgica, precisa
inteirar-se das novas linguagens, imprimindo outras marcas nas tradicionais
(e ndo menos importantes) formas de ensinar. Quero dizer que é preciso
compreender as novas tecnologias dos meios de comunicagdo em toda a sua
extensdo e complexidade, para que os professores e alunos possam deixar de
ser telespectadores passivos e parciais e passem a ser leitores conscientes e,

principalmente, para que possam expressar-se por meio dessas linguagens.
Neste cenario de grande repercussdo das tecnologias na educagdo, as praticas
pedagdgicas ainda conservam um certo conformismo técnico, acritico ou de resisténcia a
novidade, num paradoxo entre a necessidade de formar estudantes criativos e a continuidade
das rotinas enraizadas no tempo. Em meio as complexidades socais, nota-se, também,
grandes impactos na maneira como 0s sujeitos convivem com as proprias producdes
inovadoras. Assim, diante de uma sociedade em que a informagao e a comunicacgio ditam as
motivagdes e orientacdes pungentes, o resultado ¢ a polarizacdo de opinides e a dificuldade
de relacionar informagdes disponibilizadas, cabendo a educagdo a tarefa do uso criativo, que
pode ser alcangado pelo didlogo que produz conhecimentos. Tudo indica que a perspectiva da
criatividade, levando em consideragdo as tecnologias na educagdo, deveria voltar-se ao

reconhecimento da importancia do conhecimento e da compreensdao de mundo (de principios

epistemologicos e sociais), das emogdes e do desenvolvimento das competéncias face as




mudancas e possibilidades diferenciadas para recriar as capacidades criativas no espago

escolar. Assim,

Educar em uma sociedade da informagao significa muito mais que treinar as
pessoas para o uso das tecnologias da informagdo e comunicagao: trata-se de
investir na criagdo de competéncias suficientemente amplas que lhes
permitam ter uma atuagdo efetiva na produgdo de bens e servigos, tomar
decisdes fundamentadas no conhecimento, operar com fluéncia os novos
meios e ferramentas em seu trabalho, bem como aplicar criativamente as
novas midias, seja em usos simples e rotineiros, seja em aplicagdes mais
sofisticadas. Trata-se também de formar os individuos para aprender a
aprender, de modo a serem capazes de lidar positivamente com a continua e

acelerada transformacdo da base tecnologica. (TAKAHASHI, 2000, p. 38).
Abordar a discussdo da criatividade torna-se importante, uma vez que, conforme
Lévy (1999), o futuro papel do educador nao serd de transmissor de conhecimentos, mas de
animador de uma inteligéncia coletiva e reconstrutiva dos educandos, instigando-os a fundir
seus conhecimentos e suas criatividades. Conforme Freire (1977, p. 69), “a educacdo ¢
comunicagdo”, enquanto ato pedagdgico, “na medida em que ndo ¢é transferéncia de saber,
mas um encontro de sujeitos interlocutores que buscam a significacdo dos significados”. As
competéncias criativas entre comunicacdo e educacdo transpdem as instituigdes de ensino,
entrando nos complexos meios de intercomunicagdo no conjunto das praticas sociais. Por sua
vez, Lévy (1999, p. 157) destaca que “qualquer reflexdo sobre o futuro dos sistemas de
educacdo e de formagdo na cibercultura deve ser fundada em uma andlise prévia da mutacio
contemporanea da relacdo com o saber”. Portanto, ndo podemos negligenciar as tecnologias,
mas facilitar a expressdo criativa de nosso tempo, para os processos de mudanca e para
compreender os contextos de criacdo, mobilizando agdes para outros mundos possiveis. Para
tanto, destaca-se a percep¢do de necessidades formativas dos professores para uso criativo
das tecnologias digitais na educagdo, considerando ndo s6 as capacidades técnicas, mas,
principalmente, desenvolvendo capacidades criticas e competéncias reconstrutivas para o uso
dos recursos disponiveis. Face a expressao criativa do trabalho docente, Valente (2005, p. 30)

defende:

A formagdo do professor, portanto, envolve muito mais do que prové-lo
com conhecimento técnico sobre computadores. Ela deve criar condigdes
para que ele possa construir conhecimento sobre o0s aspectos
computacionais, compreender as perspectivas educacionais subjacentes as
diferentes aplicagdes do computador, e entender por que e como integrar o
computador na sua pratica pedagogica.




A educagdo em um mundo globalizado de difusdo da informag¢do maciga, onde o
desenvolvimento cientifico e tecnologico se da de forma acelerada e continua, ndo pode negar
a criatividade no ensino. Assim sendo, Takahashi (2005, p. 45) salienta o papel da educagao

diante das tecnologias:

A educacdo ¢ o elemento-chave na construcdo de uma sociedade baseada na
informacdo, no conhecimento e no aprendizado. Parte consideravel do
desnivel entre individuos, organizagdes, regides e paises, deve-se a
desigualdade de oportunidades relativas ao desenvolvimento da capacidade
de aprender e concretizar inovagdes. Por outro lado, educar em uma
sociedade da informag@o significa muito mais que treinar as pessoas para o
uso das tecnologias de informacdo e comunicagdo: trata-se de investir na
criagdo de competéncias suficientemente amplas que lhes permitam ter uma
atuagdo efetiva na produgdo de bens e servicos, tomar decisdes
fundamentadas no conhecimento, operar com fluéncia os novos meios ¢
ferramentas em seu trabalho, bem como aplicar criativamente as novas
midias, seja em usos simples e rotineiros, seja em aplicacdes mais
sofisticadas. Trata-se também de formar os individuos para aprender a
aprender, de modo a serem capazes de lidar positivamente com a continua e
acelerada transformacdo da base tecnologica.

A instituicdo de ensino, face a promog¢ao da criatividade nos docentes em formacao,
precisa manter uma forte ligacao diante dos interesses sociais e das transformacdes cientificas
e tecnoldgicas, promovendo encontros entre os educandos e a tecnologia, envolvendo
atividades criativas com os recursos tecnologicos, para ao mesmo tempo manifestar e
reconstruir possibilidades a criatividade e criar uma educacdo melhor. Atuando nesse mundo
de tecnologias, o educando ¢ introduzido precocemente nas complexas conjunturas histoérico-
sociais de interdependéncia com outros sujeitos, para responder as suas inquietagcdes e
necessidades vitais. Aprender, interagir e pensar com e através dos artefatos tecnologicos € de
suma importancia, pois os educandos tém acesso diario as diversas formas de informacdes,
seja pela TV, radio, filme, documentdrio, jornal, Internet, celular, etc. Nesse sentido, as
instituicdes escolares devem priorizar espagos para o desenvolvimento do conhecimento, da
investigagdo, da descoberta, do pensamento criador, da fantasia e da imaginagao.

O despertar da criatividade no campo das tecnologias socioeducacionais, podera
favorecer oportunidades de desenvolvimento de habilidades cognitivas, colaborando para o
aprimoramento de capacidades criativas. Refletindo ainda sobre o despertar da criatividade na

educagao, Martinez (2002, p. 24) destaca:



Duas razdes basicas justificam investir no desenvolvimento da criatividade
dos alunos. Por um lado, pela demanda social de pessoas cada vez mais
criativas, capazes de inserir-se com €xito em contextos complexos,
ambiguos e mutaveis, como os que caracterizam a sociedade atual; por outro
lado, pela significacdo que a criatividade pode ter para o bem-estar
emocional e, consequentemente, para a saude.

Nesse sentido, ¢ importante a fung¢do que o ambito social, familiar e escolar
desempenha no desenvolvimento da criatividade, que deve ser incentivada em todas as
instancias de formacao. Coutinho (2002, p. 40) afirma que “os computadores estdo ai a nos
desafiar. A desafiar os educadores a assumirem a sua contemporaneidade e a aprenderem a
lidar com essa nova tecnologia”. Moran (2004, p. 53) destaca que as tecnologias sdo
extensdes de nossos corpos, em que “a grande tecnologia € o ser humano, a nossa mente. As
tecnologias sdo extensdes da nossa mente, do nosso corpo”, fazendo-se nelas a manifestacao
da criatividade humana em programas, técnicas, jogos educativos, redes sociais, etc..

O ambiente escolar (e a sala de aula) estd inscrito nesse movimento dindmico para
desenvolver a criatividade, fortalecer capacidades e talentos humanos, uma vez que a escola ¢
promotora de uma sociedade plural (ou deveria ser), com uma formacdo holistica que
percorre os mais variados campos do conhecimento, como a musica, as artes, as multiplas
linguagens e o aprimoramento de relagdes interpessoais. Pierre Lévy (1999, p. 22) destaca
sua concepgao sobre tecnologia através de uma pergunta como ponto inicial para discussdo, a
saber: “Seria a tecnologia um ator autdbnomo, separado da sociedade e da cultura, que seriam
apenas entidades passivas percutidas por um agente exterior?” Na tentativa de responder a

esta questdo, afirma:

Defendo, ao contrario, que a técnica ¢ um angulo de andlise dos sistemas
socio-técnicos globais, um ponto de vista que enfatiza a parte material e
artificial dos fendmenos humanos, e ndo uma entidade real, que existiria
independentemente do resto, que teria efeitos distintos e agiria por vontade
propria. (LEVY, 1999, p. 22).
Assim sendo, a tecnologia pode mobilizar novos conhecimentos educacionais se
reconstruida e renovada constantemente, a partir das diferentes apropriagdes e contextos, para
suscitar transformacdes dos sujeitos e inovagdes para a sociedade. O ato criativo na educacao

implica na percepcdo critica, questionadora e reconstrutora de conhecimentos, sejam eles

cientificos, tecnoldgicos, metodologicos, oferecidos e propostos a curiosidade dos estudantes

de maneira dindmica e viva. Na verdade, a busca inquietante por conhecer revela um ato




criador de mundos. Conforme Lima Junior (2005, p. 15), a tecnologia consiste num “processo
criativo através do qual o ser humano utiliza-se de recursos materiais € imateriais, ou os cria a
partir do que esta disponivel na natureza e no seu contexto vivencial, a fim de encontrar
respostas para os problemas de seu contexto, superando-os”. Pierre Lévy (1999, p. 172)
coloca o seguinte questionamento: “Como manter as praticas pedagdgicas atualizadas com
esses novos processos de transagdo de conhecimento?”. Ao trazer renovados contrapontos,

reconhece,

Néo se trata aqui de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim de
acompanhar consciente e deliberadamente uma mudanca de civilizagdo que
questiona profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a
cultura dos sistemas educacionais tradicionais e, sobretudo, os papéis de
professor e de aluno. (LEVY, 1999, p. 172).

A educacdo ¢ um ato politico e as tecnologias utilizadas ndo sdao neutras, pois 0s
estudantes ao conhecerem o mundo e as contradigdes da sociedade podem transforma-la.
Esse movimento implica curiosidade epistemologica e criatividade do ser humano em busca
de sua propria educacdo no exercicio comunicativo dos processos de ensino e aprendizagem.
Diante das transformagdes provenientes das inter-relagdes humanas, alteram-se realidades e
criam-se meios de atribuir novos sentidos ao que ja foi construido, tendo como foco o
desencadeamento criativo tecnologico. E, com essas mudangas no modo de comunicar-se e
informar-se, ¢ imprescindivel orientar “o aluno a interpretar esses dados, a relaciond-los, a
contextualizd-los. O papel do educador ¢ mobilizar o desejo de aprender, para que o aluno se
sinta sempre com vontade de conhecer mais”. (MORAN, 2007, p. 33).

De acordo com Wechsler (2002, p. 204), ¢ consideravel para o desenvolvimento da
criatividade humana um professor que instigue o proprio desenvolvimento do educando, pois
uma “pesquisa realizada na area da criatividade conclui que as pessoas eminentes e criativas
tiveram, em algum ponto de suas vidas, pessoas que realizaram o papel de mentor”. Dai que
para a construgdo do conhecimento sdo necessarias novas concepgdes ao agir pedagogico,
estando em harmonia com os avancos tecnoldgicos ocorridos e levando em consideragdo a
promocao de habilidades intelectuais e criativas de conhecimento, tornando assim as novas
tecnologias como potenciais reconstrutivos. Oferecer aos educandos a oportunidade de
desenvolver e reconstruir seus potenciais criativos por estimulos da préopria tecnologia de

multimidia educacional pode ser um caminho necessario a pratica educativa. A questao da




criatividade no campo educativo esta associada a curiosidade crescente, a ressignificagdo de
saberes, conceitos, textos, dialogos e imagens, por meio da aventura criadora de educar na

interdependéncia humana.

Nao ha duavida de que as inovagdes foram, sdo e serdo extremamente
importantes para o individuo e para a sociedade. Uma maneira de
compreender a histéria da humanidade é por meio de invencdes e
descobertas. Todo o desenvolvimento cultural humano foi construido sobre
as realizacdes tecnologicas, cientificas, educacionais e morais da mente
humana. (SHAVININA, 2003, p. 27).

O fato ¢ que um ato criador da novas formas e ndo acontece espontaneamente por
convencimento e (de)codificagdo, ele precisa ser atualizado, sensivel e provocativo, porque
assim desencadeia reflexos de dimensoes criadoras de refazer o ensinado no cotidiano, sendo
a interacao social e a comunicacao caracteristicas essenciais dessa nova realidade construida,
inclusive, por conexdes a distancia entre os sujeitos. Hoje, a criatividade esta ancorada na
expansao de espacos de interagdes pela linguagem, pela sua interdependéncia do local com o
global, bem como decorrente dos contextos histdricos somados a dimensdo emocional que
engendra e interfere nas possiveis agdes criativas dos sujeitos com as novas tecnologias
eletronicas (HABOWSKI; CONTE, 2019). Shavinina (2003, p. 27; tradu¢do nossa), ao

analisar a competividade no mundo moderno e as empresas que clamam por novas inovagoes,

destaca que elas incessantemente:

[...] precisam de empregados criativos e inovadores cujas novas ideias
sejam, até certo ponto, uma necessidade para existéncia continuada e para o
éxito futuro da empresa. Consequentemente, a sociedade moderna
desesperadamente requer cidaddos altamente capacitados que possam
produzir solucdes inovadoras para desafios atuais e contribuir com novas
ideias que ajudem no desenvolvimento e no crescimento dos mercados, para
um produto ou servico particular. Pessoas com habilidades inovadoras
permanecem como uma fonte extremamente importante de inovacdo e
renovagdo. Portanto, o novo milénio € caracterizado pela necessidade de
mentes inovadoras.

As tecnologias potencializadas pelos professores em suas aulas tem as condi¢des para
o desenvolvimento reconstrutivo de aprendizagens interdependentes e evolutivas, levando em

consideracdo as questdes cognitivas e a satisfagdo dos educandos na constru¢do do

conhecimento. Portanto, com as tecnologias em sala de aula, ¢ possivel promover um ensino




criativo e auxiliar os estudantes a desenvolver suas habilidades e seus talentos, tendo em vista
que integram questoes do pensar, da criatividade e da motivagdo, necessarias aos avangos de
outras dimensdes humanas. Enfim, a categoria da tecnologia educativa deve se justificar “na
criatividade e estimular a reflexdo e a a¢do verdadeira dos homens sobre a realidade, [s6
assim] responde a sua vocacdo [ontologica e epistemologica], como seres que ndo podem
autenticar-se fora da busca e da transformagao criadora”. (FREIRE, 2005, p. 72).

A nogdo de criatividade nos adverte para a importancia de levar em consideragdo a
conjuntura sociocultural dos educandos, quando se almeja de fato suscitar uma educagdo
menos técnica e passiva, tornando-a mais humanizadora, libertaria e ativa para a
manifestagdo da criatividade. De acordo com a visdo de Freire (2005, p. 83), a educagdao
libertadora ou problematizadora “se funda na criatividade e estimula a reflexdo e a agdo
verdadeiras de homens e mulheres sobre a realidade, responde a sua vocagdo, como seres que
ndo podem autenticar-se fora da busca e da transformagao criadora”. Freire defende um certo
cuidado para ndo tornar a sala de aula um espacgo propicio a uma educagdo bancaria, em que
os educandos sdao considerados como recipientes para depodsito de informacgdes, inibindo a

capacidade criativa.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao provocar o debate sobre a criatividade e o uso das tecnologias digitais na sala de
aula encontramos limitagdes referentes as ambiguidades e desafios comuns ao tema no
contexto educacional. Concluimos que a for¢a criadora do aprender e da criatividade humana
¢ parte do processo de (re)conhecer as relagdes com a totalidade social, que resulta na
recriacdo de ideias ou novas criacdes de experiéncias instigadoras, solidarias e persistentes
proprias do agir pedagégico quando estimula a capacidade criativa do outro. E nessa
perspectiva que compreendemos a criatividade nos processos de ensino e de aprendizagem,
como possibilidades (auto)criticas de colocar em movimento a historia das ideias (atuais ou
virtuais) e compartilhar experiéncias e visdes de mundo, com as quais os sujeitos representam
e reinventam a realidade social. “Nao haveria criatividade sem a curiosidade que nos move” e
que brota de interpretagdes e compreensdes (re)construidas no movimento do (re)aprender,

“como manifestacdo presente a experiéncia vital” (FREIRE, 1996, p. 35). Os artefatos

tecnoldgicos podem revelar praticas criadoras quando os professores ousam arriscar-se a




pensar com estes instrumentos culturais, problematizando os conhecimentos e as condi¢des
para a sua propria constru¢do, reinventando o excesso de objetividade do mundo
tecnologizado por isolamentos e irracionalismos, a partir da realidade social vigente. As
tecnologias podem promover a curiosidade, o questionamento ¢ a criatividade, desde que nao
sejam tomadas com fim em si (para transferéncia de conhecimento), mas como estimulo,
desafiando, indicando desdobramentos e possiveis reconstru¢cdes em um estudo cooperativo,
de forma curiosa e rigorosa. Os professores precisam ser agentes de mudanga no processo de
ensino pela via recriagdo dos conhecimentos tecnologicos, no sentido de estimular o gosto de
aventurar-se em praticas (re)criadoras de uma pedagogia da autonomia.

As tecnologias digitais representam possibilidades de trabalhar com as diferengas e de
realizar novas leituras de mundo, em um exercicio de reflexdo e a¢ao cidada, estimulando a
criatividade, significando uma oportunidade para que educandos e educadores possam fazer
experiéncias de aventura (re)criadora para além do risco da simples transferéncia de
conhecimento e informacdo. Enfim, a discussdo sobre a criatividade ¢ fundamental na
educacdo, para entender em profundidade a voz dos estudantes e poder assim diagnosticar as
lacunas e as potencialidades das tecnologias digitais como um exercicio de problematizagao

da realidade ¢ transformacao social.
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DIGITAL TECHNOLOGIES AND THE DEVELOPMENT OF HUMAN
CREATIVITY IN QUESTION

ABSTRACT: The present study, of a reconstructive hermeneutic approach, aims to identify
the dimensions of human creativity that serve to enhance technologies in educational
practices, by the bias of recognizing creative participation in the renewal of in order to
rebuild teaching and learning processes. The appreciation of creativity is moving with the
pedagogical ideals of renewing educational practices and can be conceived as a human
potential that expands horizons of recreation and not only of applied reproduction of
technical knowledge, which makes it difficult to mobilization of thinking and inhibits
creative expression. We conclude that through technological resources in the classroom it is
possible to act and rebuild pedagogical projects, in view of the multiple possibilities of
learning and producing knowledge in the social sphere, transforming contexts and
manifesting the necessary knowledge for educational practices with technologies.

Keywords: creativity. Technologies. Education.

TECNOLOGIAS DIGITAL Y EL DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD HUMANA
EN PREGUNTA

RESUMEN: El presente estudio, de un enfoque hermenéutico reconstructivo, tiene como
objetivo identificar las dimensiones de la creatividad humana que sirven para mejorar las
tecnologias en las practicas educativas, mediante el sesgo de reconocer la participacion
creativa en la renovacion de con el fin de reconstruir los procesos de ensefianza y aprendizaje.
La apreciacion de la creatividad se estd moviendo con los ideales pedagogicos de renovar las
practicas educativas y puede concebirse como un potencial humano que amplia horizontes de
recreacion y no solo de la reproduccion aplicada de los conocimientos técnicos, lo que
dificulta la movilizacion del pensamiento e inhibe la expresion creativa. Concluimos que a
través de los recursos tecnologicos en el aula es posible actuar y reconstruir proyectos
pedagogicos, ante las multiples posibilidades de aprender y producir conocimiento en el
ambito social, transformando contextos y manifestando la conocimientos necesarios para las
practicas educativas con tecnologias.
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