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Resumo A escola é a instituicdo do ideario educativo da sociedade e as mudangas no campo da
educacdo, muitas delas estimuladas por recentes avangos no campo tecnoldgico, necessari-
amente passam por ela. Para aprender, o individuo precisa estar motivado, sensibilizado,
interessado na informacdo que se lhe apresenta, e 0 modelo escolar ndo € voltado para
motivar este interesse. Este problema fica mais acentuado ao se observar o curriculo e as
metodologias, que ao invés de estimularem a exploracdo da aprendizagem de forma inova-
dora e criativa, a tornam uma experiéncia meramente passiva. Desta forma, este artigo tem
por objetivo i) introduzir os conceitos e metodologias para o estimulo as habilidades criati-
vas na complexidade do ensino formal, ii) descrever diferentes manifestac6es de inovacao e
criatividade na educacéo basica nacional, por meio do uso de abordagens ativas com o
apoio de tecnologias, iii) apresentar politicas pUblicas de estimulo & inovag&o e criativida-
de; e iv) propor um modelo ecossistémico para habilitar, apoiar e promover atividades
inovadoras e criativas por meio do adequado planejamento pedagdgico que envolva a apli-
cacéo efetiva de recursos computacionais.
Palavras-Chave: Inovacdo, Criatividade, Educacdo Basica, TIC e TICC, Ecossistema de
Inovacgao e Criatividade.

Abstract School is the institution of the educational ideals of society. Changes in the field of education,
mainly stimulated by recent advances in the technological field, necessarily pass through it. To
learn, individuals need to be motivated, aware, interested in the content, yet the school model is
not geared to motivate such interest. This problem is more pronounced when observing the cur-
riculum and methodologies that, instead of stimulating learning in more innovative and creative
ways, make it a passive experience. Thus, this article aims to i) introduce concepts and method-
ologies to stimulate creative abilities in the complexities of formal education, ii) describe the
different manifestations of innovation and creativity in national basic education through the use
of active approaches supported by technologies; iii) introduce public policies to stimulate inno-
vation and creativity, and iv) propose a model ecosystem to enable, support, and promote inno-
vative and creative activities by means of a proper pedagogical planning which involves the
effective application of computational resources.
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1. Introducao

Alguns processos sociais que se acentuaram nas ulti-
mas décadas implicam na necessidade de mudancas sig-
nificativas no campo da educacéo.

O primeiro destes processos é o desenvolvimento de
novas tecnologias que facilitam o autoaprendizado, a
formacdo de comunidades de aprendizagem e de redes e a
producéo de conhecimento em diversos suportes a custos
muito baixos. As pessoas de todas as idades, inclusive as
criancas, com acesso a Internet, tém hoje condigdes de
realizar pesquisas sobre assuntos de seu interesse, discuti-
los com outros mais velhos, mais jovens ou da mesma
idade, pessoas que vivem proximas ou do outro lado do
planeta. As pessoas também podem — e frequentemente o
fazem - produzir artigos, revistas, sites, videos, fotografi-
as, filmes, programas de radio com bastante facilidade e
atingir um pdblico relativamente amplo. A forma do
aluno passivo, sentado, durante horas por dia, em uma
carteira, apenas ouvindo exposi¢cfes, ndo dialoga com
esta nova realidade do campo da comunicacao.

A segunda transformacao importante dos tempos atu-
ais acontece no mundo do trabalho. Cada vez mais, as
relacGes de trabalho sdo menos regulamentadas, as carrei-
ras mais imprevisiveis e os caminhos profissionais se
multiplicam. Por um lado, a expectativa de vida mais
longa possibilita as pessoas 0 desenvolvimento de mais
de uma carreira. Por outro lado, a dindmica da economia
tem reduzido o tempo que as pessoas permanecem nas
mesmas organizagBes. Além disso, as fronteiras entre as
areas de atuacdo estdo cada vez mais fluidas. Especialis-
tas precisam também ter conhecimento de trabalho em
equipe e estratégias de comunicacdo, engenharias se
confundem com campos da administragdo, pesquisas
cientificas precisam dialogar cada vez mais com a ética,
novos campos de atuacdo séo criados conectando saberes
e competéncias diversos. A estrutura curricular baseada
em disciplinas ndo dialoga com esta nova configuracéo
do mundo do trabalho.

Por fim, crescem também as exigéncias de atitudes é-
ticas, mais prudentes e criativas em relacdo ao planeta. O
risco da auséncia de futuro se tornou realidade e, diante
disso, as novas geracdes precisardo criar solucdes novas
para problemas que ainda hoje parecem insolUveis. Tor-
na-se necessario que estas pessoas, para além de memori-
zar conteudos, aprendam a pesquisar, criar e valorizar
novas atitudes e comportamentos.

Estes processos exigem uma transformacgdo no atual
modelo de educacdo que se centra basicamente na escola,
instituicdo cuja forma se consolidou ja ha alguns séculos.
A escola € o centro do processo educativo na nossa soci-
edade porque assim a compreendemos, tratando-se, mui-
tas vezes, da Unica instituicdo referida quando se debate a
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educacdo. Sendo, assim, a escola a instituigdo depositaria
do idedrio educativo da sociedade, as mudangas no cam-
po da educagdo devem necessariamente passar por ela.
Os avancos da pesquisa no campo da cognicdo confir-
mam a j& antiga hipétese de muitos educadores' segundo
a qual, para aprender, o individuo precisa estar motivado,
sensibilizado, interessado na informac&o que se Ihe apre-
senta, e 0 modelo escolar ndo é voltado para motivar este
interesse [43].

Este problema fica mais acentuado ao se observar o
curriculo e as metodologias, que ao invés de estimular a
exploragdo da aprendizagem de forma inovadora e criati-
va, a transformam numa experiéncia meramente passiva
dos estudantes. Por exemplo, numa abordagem ativa
baseada em projetos, tanto os professores quanto os estu-
dantes sdo atores ativos do processo. Desta forma, conhe-
cimentos basicos se tornam necessarios, porque tais prin-
cipios serdo a base para o sucesso de determinado desafi-
0. Com isso, este tipo de contexto proporciona que 0s
estudantes concebam solugfes inovadoras e criativas,
mostrando-se assim mais efetivo para a aprendizagem.

E importante frisar que o uso de abordagens ativas pa-
ra o estimulo a inovacéo e criatividade transcende a pro-
posicdo tedrica do conceito TIC, como Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo. Por um lado, o termo TIC
possui 0 foco no uso de tecnologias com o propdsito de
transmitir informacdo e comunicar. Por outro lado, no
contexto escolar que se vislumbra neste artigo, a tecnolo-
gia é utilizada com o propdsito de estimular o desenvol-
vimento de solugBes inovadoras e criativas através da
computacdo. Sendo assim, TIC deve ser visto como Tec-
nologia da Inovacdo e Criatividade ou Tecnologias da
Informacgéo, Comunicagdo e Computagéo (TICC).

Destaca-se ainda que inovacéo e criatividade ndo sdo
um luxo extracurricular. Pelo contrério, é essencial para
ambientes de aprendizagem, para facilitar o aprendizado
mais contextualizado e significativo. Sao varias as defini-
¢Oes de inovacdo [51, 52, 53, 56] e criatividade [35, 39,
55]. Neste artigo, entende-se por inova¢do educacional as
intervencdes que ocorrem em nivel local, por iniciativa
de estudantes, educadores, escolas ou comunidades, e que
possibilitam a producéo de novos significados, respostas
e hipoteses em relacdo aos desafios do presente. Ja a
nogdo de criatividade pode ser definida como sendo o
conjunto de habilidades cognitivas que sdo usadas para
resolver problemas ou gerar solucdes alternativas. Ou
seja, sdo habilidades mentais que se desenvolve ao longo
da vida. Ao longo deste artigo, sdo apresentadas diferen-
tes manifestacfes da inovacao e criatividade no contexto
escolar.

1 .
Educadores como, por exemplo, Leon Tolstoi, John Dewey, Paulo
Freire, entre muitos outros, de diversos paises e épocas.
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No entanto, a educagdo ndo se reduz a escola, o pro-
cesso educativo ndo € sindnimo de escolarizagdo. As
pessoas aprendem e se desenvolvem ao longo da vida,
com as outras pessoas com guem convivem, nos lugares
que frequentam, nas organizacBes de que participam.
Desta forma, ha a necessidade de se observar e estimular
a inovacao e criatividade em todo o sistema educacional
basico, envolvendo todos os atores do processo.

De fato, as manifestacdes da inovacdo e criatividade
no Brasil transpassam diversas areas de atuacdo. A repu-
tacdo brasileira de inovacdo e criatividade possui mais
destaque em areas como o futebol e as alegorias do car-
naval, presentes em todas as regides do pais. Por um lado,
o0 Brasil se destaca pelos excelentes jogadores que exibem
um futebol-arte, no qual a prerrogativa do sucesso de um
jogo é a combinacdo entre a apresentacdo de um belo
futebol com a vitéria. Por outro lado, todo ano ideias séo
colaborativamente propostas, elaboradas e combinadas
por milhares de pessoas para a geragdo de novas fantasi-
as, musicas, costumes e dancas. Na educacdo, nao é dife-
rente. Muitas sdo as experiéncias criativas, mas ao contra-
rio do que acontece no futebol ou no carnaval, estas ndo
sdo valorizadas.

Logo, ao inves de haver um problema de caréncia de
criatividade no Brasil, o problema ¢ sistémico, ou melhor
dizendo, ecossistémico. A real necessidade nacional é na
criacdo de um ecossistema que habilite, apoie e promova
atividades inovadoras e criativas. Entretanto, para criar
um ecossistema, torna-se necessario i) compartilhar o
pensamento sobre aprendizagem e ii) promover os ambi-
entes/contextos de aprendizagem mais efetivos em micro
e macro niveis (da mesma forma que se faz em economia
ou cultura).

E neste cenario que modelos ecoldgicos ajudam a re-
pensar a educacdo. Espécies prosperam em sobreviver
por causa de sua adaptabilidade aos ambientes. Isto €, ao
invés de pensar nas qualidades de uma espécie em parti-
cular, precisa-se também pensar no ambiente em que a
espécie pode prosperar. De fato, como isto se relaciona a
aprendizagem, nota-se que mudancgas no ambiente geram
mudancas no aprendiz. Ambientes mais abertos, adapta-
veis e solidarios tipicamente levam a mais desenvolvi-
mento e, em particular, ao maior desenvolvimento da
criatividade por parte dos aprendizes.

Este artigo tem por objetivo i) introduzir os conceitos
e metodologias para o estimulo as habilidades criativas na
complexidade do ensino formal; ii) descrever diferentes
manifestacdes de inovacdo e criatividade na educacdo
basica nacional, através do uso de abordagens ativas; iii)
apresentar politicas publicas de estimulo & inovacdo e
criatividade; e iv) propor um modelo ecossistémico para
habilitar, apoiar e promover atividades inovadoras e cria-
tivas.

2. Desenvolvimento de habilidades i-
novadoras e criativas na educacao
formal

Quando uma nocdo é usada com muita frequéncia ela
ganha novos significados, mas ao mesmo tempo pode
perder o seu significado original. As noc¢Ges de inovagéo
e criatividade sdo dessas nogdes usadas o tempo todo
para fazer referéncia ao ato sucedido de criar algo ou
quando se ha dificuldades para criar. E comum, nessas
situacOes, dizer: ‘Estou sem criatividade’. Também é
comum afirmar que um artista € inovador e tem muita
criatividade. O que exatamente ele ha que se associam a
inovacdo e a criatividade?

A palavra inovagdo vem sendo cada vez mais utiliza-
da e, em geral, carregada de sentido positivo, o que faz
com que se torne um termo em disputa. No mundo da
producdo industrial, a inovagdo € comumente associada a
ferramentas, procedimentos e produtos. A competicdo
capitalista leva as empresas a uma corrida para a apresen-
tacdo do produto mais inovador para 0 mercado, aquele
que oferece novos recursos para demandas muitas vezes
ainda nem existentes.

No campo social, a conceituacdo é bem diversa desta.
Neste, inovacdo diz respeito a conceito, processo, estru-
tura ou metodologia que enfrenta os desafios do presente
visando melhorias para os individuos e as coletividades.
Aspecto fundamental da inovagao social € ela ser constru-
ida por aqueles que dela vao se beneficiar, por meio de
pesquisa e discussdo e executada de forma estruturada e
participativa [51].

No campo da cognicéo, inovacdo relaciona-se direta-
mente com criatividade: segundo [52], é a capacidade de
a mente inferir significados inusitados a partir de infor-
mac0Oes aparentemente banais; produzir respostas diver-
gentes e criativas; olhar a realidade convencional com
uma Gtica insélita; gerar, em suma, hipoteses, cenarios e
solugdes diferentes de maneira quase casual, mesmo fora
de uma légica estruturada.

Sendo a educagdo um campo social voltado para o de-
senvolvimento dos individuos, pode-se sugerir que neste,
inovacfes sdo as intervencBes que ocorrem em nivel
local, por iniciativa de estudantes, educadores, escolas ou
comunidades [53], e que possibilitam a producdo de no-
vos significados, respostas e hipGteses em relagdo aos
desafios do presente.

J4 a criatividade é uma nogédo ainda vaga na literatura,
mesmo no campo das pesquisas cientificas [39]. De uma
forma geral, pode-se definir a criatividade como sendo o
conjunto de habilidades cognitivas que sdo usadas para
resolver problemas ou gerar solucdes alternativas. Ou
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seja, sdo habilidades mentais que se desenvolve ao longo
da vida. Esse desenvolvimento ocorre pelo exercicio da
pratica do pensamento criativo [55, 25, 54, 57] e pela
tomada de consciéncia dos fatores que liberam e bloquei-
am a criatividade.

Parte-se de uma premissa basica: a de que a criativi-
dade é uma habilidade que pode ser desenvolvida, um
processo gerenciavel que pode ser estimulado. [35] de-
fende que a criatividade de todo individuo é uma fungéo
de trés variaveis: conhecimento, habilidades de pensa-
mento criativo e motivacdo. Ainda que apresente suas
ideias no contexto corporativo, as mesmas encaixam-se e
podem ser adequadas a realidade educacional. A Figura 1
resume as principais ideias da autora.

b

Raciocinio
criativo

y
_4

Técnico
Procedimental
Intelectual

Flexibilidade

Conhecimento Imaginagéo

\ Motivagdo

\;

_—

Intrinseca  Extrinseca

Figura 1. Elementos de criatividade, adaptado de [35]

A despeito do senso comum sobre essa nogao, a cria-
tividade ultrapassa o campo das atividades artisticas. E
um tipo de raciocinio que pode ser Util para qualquer
profissdo e para as mais diversas atividades econdmicas e
sociais. Ha uma famosa passagem da vida de Pablo Pi-
casso, em um estagio avangado de sua carreira, na qual
ele afirma ter atingido um estagio de seu processo criati-
Vo que se assemelharia ao de uma crianca. Em outras
palavras, ele parece ter experimentado uma liberdade de
expressdo tal que se assemelharia ao que vivera em sua
infancia. E dessa época 0 seu pensamento famoso: “Toda
crianca € um artista. O problema é o como manter-se
artista depois de crescido”.

A fala acima denota uma percepcéo: a de que a criati-
vidade ou a demonstracdo de impulsos criativos, parece
desaparecer com o passar dos anos, & medida que as pes-
soas vao sendo expostas a processos formais de educa-
cdo. [34] apresenta uma pesquisa de longitudinal com um
grupo de 1.600 criangas nos EUA, aplicando-lhes testes
de criatividade. Os testes aplicados sdo 0s que a NASA
utiliza para selecdo de engenheiros e cientistas inovado-
res. Esse mesmo grupo foi avaliado em testes de criativi-
dade aos 5, 10 e 15 anos. Depois dessas avaliacdes, 0s
pesquisadores aumentaram a amostra para 280.000 adul-
tos (com mais de 25 anos) e realizaram 0s mesmos testes.
Os resultados podem ser vistos na Figura 2, que mostra a
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porcentagem de pessoas classificadas como ‘“altamente
criativas” nos testes. Infere-se facilmente, a partir desta
figura, que um comportamento ndo-criativo acaba sendo
aprendido ao longo da vida.

98%

Figura 2. Declinio da criatividade, baseado em [34]

Mas, o que desestimularia habilidade tdo importante?
Um dos caminhos de resposta é fazer referéncia a Histo-
ria. Mas basta fazer referéncias as biografias de artistas
plésticos ou musicos nos ultimos dois ou trés séculos.
Com isso, percebe-se que a maioria delas(es) sofreu sem
lograr de reconhecimento merecido em vida. Isto pode
estar associado ao status social dos artistas nas sociedades
ocidentais. No Brasil do século XIX e XX, o status social
de um mdasico fora muito negativo e dificil de construir.
Esta construcdo era muitas vezes ainda mais complexa
para as mulheres.

Um outro motivo dessa baixa aceitacdo social das ha-
bilidades criativas foi a expansao da ciéncia e da tecnolo-
gia apos a Revolugdo Industrial na virada do século XIX
ao XX. O Maestro Jalio Medaglia faz uma reflexdo muito
interessante entre a evolucdo da tecnologia e a cultural
neste periodo. Nos anos 20 do século XX as tecnologias
pareciam ja terem sido todas criadas, deixando para o
campo das Artes as possibilidade de evolucdo do pensa-
mento humano. Nos anos apds do poés-guerra mundial, o
quadro se inverteu. A Ciéncia e a tecnologia voltaram a
se desenvolver enquanto a cultura comecava um longo
processo de estagnacdo. Ao longo de todo o século XX
assistimos a reificacdo da Ciéncia a um patamar de ele-
vado reconhecimento social [37].

Ao longo do século XX, esse raciocinio foi progressi-
vamente sistematizado em métodos na area de Design
[3]. Mais recentemente o seu método foi sistematizado e
difundido por meio da expressdo Design Thinking [2]. A
Figura 3 apresenta um diagrama que representa 0s movi-
mentos de difusdo e convergéncia tipicos deste tipo de
raciocinio.
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Design Thinking para Educadores

Ideacdo Evolucdo

D

Eu tenho um En aprenal Eu
desafio. opartunidide, ideia,
Como posso criar? Como posso

Descoberta Experimentacao

Interpretacao

<y
v

En experimentel

Como posso Como passo

abordider nnerprevi-a? Comoa poss

aprimora-a?

Figura 3. Representacdo esquematica do raciocinio de Design. Fonte:
goo.gl/ACIU2z

O Método de Design encontra-se em crescente reco-
nhecimento, assim como ocorreu com o Método Cientifi-
co ao longo dos ultimos dez séculos. No entanto, ele
ainda ndo goza do mesmo prestigio, nem do mesmo nivel
de entendimento e difusdo que o Método Cientifico nas
distintas esferas da sociedade, em particular junto as
liderangas educacionais dos paises.

Nos dltimos dois séculos, os sistemas de ensino privi-
legiaram o desenvolvimento de habilidades cognitivas
racionais e centradas em conhecimentos cientificos, filo-
soficos e de resolucdo de problemas cuidando do apren-
dizado do raciocinio l6gico, matematico e cientifico. A
demarcacdo do tempo que é dedicado a cada uma das
matérias nos curriculos escolares é diretamente proporci-
onal ao valor que os lideres e as sociedades atribuem aos
mesmos. Em sociedades industrializadas, os curriculos e
as avaliacdes nacionais (SAEB, ENEM) e supra nacionais
(OCDE, PISA) sdo majoritariamente centradas no domi-
nio da Matematica, das Ciéncias e da Linguagem. O
modo e os resultados da producgdo parecem ditar o perfil
dos egressos dos sistemas educacionais. Mesmo neste
interim, os alunos da educacéo bésica brasileira possuem
um histérico de baixo desempenho. No entanto, as metas
de desempenho dos sistemas educacionais baseadas em
habilidades curriculares e cognitivas ndo sdo mais sufici-
entes para lidar com as demandas de formacédo dos cida-
das(aos) para as préximas décadas.

Considerando que o pensamento criativo estd muito
associado a praticas culturais, distante das fileiras tecno-
I6gicas, pode-se imaginar que esse teria sido o motivo
pelo qual as atividades que promovem o desenvolvimento
da criatividade ocuparem pouco espaco nos curriculo da
Educacéo Basica.

Supondo que se resolvesse o problema desse desem-
penho hoje, estaria apenas atendendo a uma demanda de
formacdo que era vdlida até os anos 80, inicio da Era
Digital nas sociedades. A partir desse momento, da-se
inicio a uma nova forma de economia baseada no conhe-
cimento e na criatividade e a emergéncia de formacéo de
novas habilidades e competéncias.

Como consequéncia da Era da Informacéo, surgem as
economias criativas. As aplicagoes de tecnologias digitais
para promover bens de consumo e entretenimento de
massa como cinema e jogos possibilitam novos modelos
de negocios e formas de producdo. Sua producdo exige
mais habilidades que os engenheiros estavam acostuma-
dos a mobilizar.

O desafio para os sistemas de ensino agora € nao ape-
nas formar bons operarios para todos os setores, mas
pessoas capazes de criar novos setores. Diversas corren-
tes do Design ganham visibilidade e sdo incorporadas em
curriculos de formagdo de engenheiros ao redor do mun-
do. Por exemplo, na Universidade de Stanford, o Profes-
sor Steve Blank propfe um processo engenhoso de con-
cepcdo de produtos ou processo criativo de concepgao
centrado no cliente para seus estudantes de Engenharia.
Os ‘Quatro passos para Epifania’ sdo técnicas por meio
das quais criam-se produtos que atendem as necessidades
dos usuarios [1]. A pergunta que fica para os educadores
da Educacéo Basica é:

O que pode ser feito para que a capacidade criativa
das criancas seja desenvolvida ao longo dos anos escola-
res?

A palestra seminal do Sir Ken Robinson, no Ted Talk
de 2006, esclareceu ‘Como as escolas destréem a criati-
vidade das criancas’ por meio da estrutura dos curriculos
[41]. A Escola, com sua estrutura fisica e gestdo acurada
do tempo, torna o ambiente adequado ao aprendizado de
competéncias cognitivas e linguisticas, mas parece nao se
constituir como espaco adequado ao desenvolvimento da
criatividade.

Educar pessoas para atuarem de forma criativa e con-
temporanea exige proporcionar cenarios de aprendizagem
que contribuam para desenvolver igualmente habilidades
racionais e criativas [7]. Uma primeira resposta esta asso-
ciada a capacidade de contemplar a natureza. Conside-
rando que as intervencgdes criativas sdo voltadas a trans-
formar arelagdo com o outro e provocar mudangas em
guem as recebe, para criar, é necessario ter uma aguda
habilidade para perceber o que estd ao seu redor, sem se
deixar influenciar ao ponto de impedir a concepcdo. A
observagdo ativa da natureza é fundamental para todas as
profissdes.

E qual é o papel das tecnologias diante dessa necessi-
dade de mediar uma formacéo criativa na Educacéo Basi-
ca? As tecnologias da informacdo séo artefatos essenciais
guando assumem dos atores funcdes de comunicacdo nas
relacdes interpessoais que sdo estabelecidas entre profes-
sores e alunos para oferecer acompanhamento adequados.
Para a formacdo de habilidades criativas, as tecnologias
sd0 meios que permitem a expressao de forma ampla.
Deve-se estar sensivel a adocdo de ferramentas adequa-
das ao desenvolvimento desse tipo de raciocinio. Seu uso
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precisa promover, de forma extensiva, atividades que
estimulem o desenvolvimento da criatividade.

Sempre que se pensa a Educagdo sob a ética do de-
senvolvimento de habilidades, percebe-se o papel funda-
mental dos bons professores [5]. E fundamental que eles
desenvolvam competéncias para criar situacdes de apren-
dizagem que promovam a criatividade em seus alunos.

No dltimo relatério sobre o futuro dos empregos, emi-
tidos no Férum Mundial de Davos, as competéncias cria-
tivas aparecem no topo da lista das dez mais importantes
para 0 mundo pds-moderno, o que vem sendo chamada
de Quarta Revolugdo Industrial, em sequéncia a Revolu-
cdo da Informacdo (WORLD ECONOMIC FORUM,
2016.).

Muito mudou nas formas de educar desde o final do
século XIX. Até este momento, a transmissdo de costu-
mes e praticas de um oficio ocorria por meio de uma
cultura vivencial e pratica. Quando alguém deseja se
tornar ‘mestre’ em algum oficio, ele procurava um reco-
nhecido artesdo e prestava-se para realizar tarefas com o
intuito de aprender [38]. Com o passar do tempo, a a-
prendizagem ocorria em meio a um processo social e de
trabalho no qual as responsabilidades eram distribuidas
entre as pessoas que ensinavam e as quem aprendiam. Ao
longo do tempo, a distribuicdo de funcdes e responsabili-
dades ia se acomodando as novas configuracfes de habi-
lidades desenvolvidas. Ao final, aqueles que chegavam
como aprendizes podiam se tornar mestres no oficio que
desejavam aprender.

Com a formalizacdo dos sistemas de ensino, a situa-
cdo de aprendizagem deixa de ser complicada e torna-se
complexa. Isso porque a quantidade de varidveis que
incidem no processo de formacdo aumenta consideravel-
mente: a quantidade de formandos, seus perfis individu-
ais, os critérios exogenos a relacdo mestre e formandos,
as formas de avaliacdo externas. A complexidade ocorre
por que na pratica docente ndo incidem apenas circuns-
tancias locais e imediatas, mas diversas outras dimensdes
que ndo estdo presentes na sala, mas que afetam a forma
como o professor atua [6]. Entre esses fatores estdo: todas
as regulamentacdes do setor de educacdo e em todas as
esferas de governanga, o conjunto de crengas do profes-
sor, 0s recursos que sdo disponibilizados, os curriculos,
as metas e as avaliagOes externas. Essa complexidade é
atestada de forma indireta em estudos na area de econo-
mia. Em um estudo recente sobre o impacto da informati-
zacdo ou robotizagdo das profissdes, autores chegam a
conclusdo de que é quase impossivel substituir um pro-
fessor por uma maquina [36]

Toda evolugdo das sociedades e a demanda por solu-
¢cOes complexas e criativas aumentam a necessidade por
professoras(es) excelentes e comprometidos com a edu-
cacao de seus alunos [42]. Os educadores sdo convidados
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a estabelecer lagos pessoais com seus alunos para que
possam construir habilidades criativas que nossas socie-
dades necessitam para continuar melhorando no futuro.

Neste sentido, a proxima se¢do deste artigo discutira
estratégias e possibilidades de promocéo da criatividade
em ambientes formais de Educacdo, por meio da utiliza-
¢do das TICs.

3 Educacao basica com TICs: Tecno-
logias da Inovacao e Criatividade

A criatividade ndo é um luxo extracurricular. Pelo
contrério, é essencial para ambientes de aprendizagem
ndo s6 para seu proprio bem, mas também para facilitar o
aprendizado mais conectado e mais pragmatico dos temas
subjacentes. Conforme apresentada na Figura 1, [35]
defende que a criatividade de todo individuo envolve
conhecimento, habilidades de pensamento criativo e
motivacdo. Isto posto, os proximos itens discutem possi-
veis estratégias de desenvolvimento de criatividade no
contexto educacional.

3.1 Criatividade no ambiente educacional

[30] jé& observava, ha mais de 30 anos, como escolas
nos Estados Unidos diferem, de acordo com a classe
social, em suas abordagens para desenvolver criatividade,
pensamento critico e resolucdo de problemas. O incentivo
ou desencorajamento do livre pensar, a definicdo de
guem estabelece as regras e como elas sdo aplicadas,
além de outros elementos essenciais da cultura de apren-
dizagem nas escolas também diferem. De acordo com a
obra citada, a criatividade é altamente incentivada nas
escolas com criangas de classe alta, enquanto a obedién-
cia a ordens e disciplinas impostas € mais acentuada para
as criancas de classes econdmicas mais baixas. De fato,
percebe-se que exploracBes criativas foram incentivadas
em escolas de classe alta e ativamente desencorajadas
naqueles de classe baixa.

Em um estudo® para informar o desenvolvimento de
novos cursos interdisciplinares, com base em projeto no
pensamento computacional para a Universidade Federal
do Sul da Bahia (UFSB), observou-se que, quando se
introduzem conceitos de Matemaética, Ciéncias e Compu-
tacdo ao longo da formacdo escolar, isto se da quase
exclusivamente de maneira abstrata, descontextualizada,
ndo-social, e padronizada. Pior ainda, como o exemplo
acima e outros ilustram, a tendéncia ¢é a de simplesmente
transmitir informacdes sobre as ideias e assuntos.

% Tal estudo encontra-se em desenvolvimento sob a coordenagio do
Prof. Dr. David Cavallo, entretanto a pesquisa ainda nio foi publicada
até a aprovacdo e publicagdo deste artigo.
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No contexto da UFSB, foram criadas novas discipli-
nas de computacdo e matematica que focam o desenvol-
vimento do pensamento computacional e matematico no
contexto da resolugdo de problemas, na elaboragdo de
projetos, ou para expressar ideias relacionadas a arte,
ecologia, satde publica, equidade social e outras areas de
importancia pessoal e local. Ao invés de tentar ensinar os
conceitos fundamentais de maneira abstrata em primeiro
lugar, colocou-se o foco principal nos projetos dos alu-
nos. Uma vez que os conceitos fundamentais tém aplica-
cdo geral, eles aparecerdo nos projetos dos estudantes,
uma vez que a proposta dos projetos tenha profundidade
suficiente. Com os alunos participando de criticas de
design, eles se beneficiam da variacdo dos projetos e de
abordagens.

Além de permitirem que os alunos acompanhem as
disciplinas de acordo com seu proprio ritmo, esses cursos
também permitem percursos de aprendizagem individua-
lizados: os alunos escolhem os seus proprios projetos e
sdo eles que definem quando obter ajuda suplementar de
suas fontes preferidas e em seus horarios prediletos. Se os
alunos preferirem obter material de estudo a partir da
web, eles sdo livres para fazé-lo. Se eles preferirem pedir
ajuda ao professor ou outros alunos, eles também sdo
livres para agir desta forma. Assim, cria-se um ambiente
criativo, ndo s6 na especificacdo, concepcao e construcdo
de seus projetos: 0 ambiente também ¢é livre para a criati-
vidade do aluno em aprender como realizar seus projetos.
Eles tém autonomia e, portanto, estdo livres para aprender
a aprender.

Nos exemplos acima, bem como em outros, testemu-
nhou-se como ambientes de aprendizagem criativos base-
ados em projetos, focados em projetos de interesse e
relevancia, permitem que estudantes ndo apenas mostrem
sua criatividade, mas também facilitam uma aprendiza-
gem mais profunda, construida de forma mais holistica.

Né&o é novidade afirmar que as abordagens mais tradi-
cionais para a escola ndo sdo apenas ineficazes, mas
também fundamentalmente ndo contribuem para o empo-
deramento dos alunos. Por abordagens tradicionais, quer-
se referir a contextos onde os professores ddo aula para
alunos passivos, onde materiais massivos e padronizados
sdo apresentados aos alunos, independentemente de esta-
rem ou ndo interessados ou engajados, onde o foco é
unicamente transmissdo de informac&o.

A aprendizagem ativa [33], que estimula alunos a fa-
zerem e refletirem sobre o que se fazem é amplamente
reconhecido como um caminho mais adequado para a
aprendizagem. Esse conjunto de estratégias demonstra-se
também mais adequado para ativar e desenvolver a criati-
vidade, quando se postula a importancia critica de ambi-
entes criativos para uma aprendizagem eficaz.

3.2 Implantacio de Metodologias, Conteudos

e Redes sociais para facilitar a Criatividade e
Aprendizagem

A maioria dos pesquisadores concorda com a crescen-
te importancia da criatividade na educacdo. Referéncias
para o desenvolvimento de habilidades do século 21
incluem tipicamente criatividade, inovacdo, pensamento
critico, resolucdo de problemas, colaboragdo, comunica-
¢do e aprender a aprender como as habilidades primérias
[31]. E claro que abordagens mais abertas e profundas,
baseadas em projetos, facilitam a desenvolver essas habi-
lidades, ao contréario de ambientes de aprendizagem mais
passivos que baseiam-se unicamente na transmissdo de
informacéo.

De fato, a tentativa de estimular a criatividade e ino-
vacdo no ensino basico ajuda a focar os objetivos da
educacdo sob uma visdo mais holistica do desenvolvi-
mento da crianga. A educacdo ndo deve ser limitada ao
acimulo de informacdes verificada por meio de testes
cronometrados, padronizado, mas sim o desenvolvimento
integral de todas as capacidades da crianca.

Enguanto metodologias baseadas em ambientes de a-
prendizagem preocupam-se muito mais em discutir como
aplicar tais ambientes, perguntas importantes sdo deixa-
das muitas vezes de lado, como 0 que estard presente
nesses ambientes — ou seja, discussfes sobre o contelido
em si, bem como 0s aspectos sociais, ou seja, com quem
aprender nesses ambientes.

Metodologias que promovem uma aprendizagem ativa
e engajada pelos alunos apresentam-se como claramente
melhores, ndo sé para a aprendizagem dos conteldos
curriculares, mas também para desenvolver héabitos pré-
prios de mentes que conduzem a aprendizagem.

Determinados conteidos podem ser dificeis de apren-
der por serem abstratos ou complexos. Este tipo de mate-
rial ndo é facilmente abordado com metodologias ativas
sem desnaturar e ressignificar o contetdo. Isto é especi-
almente verdade em matematica e é uma das li¢des cen-
trais das objecBes de matematicos nas "guerras de mate-
maética" descritas por [32]. Certas ideias centrais da fisica
sdo contraintuitivas porque sdo contrarias & experiéncia
vivida pelos estudantes, que convivem com o atrito, a
atmosfera, a gravidade, e assim por diante. Assim, essas
dreas abstratas ou contraintuitivas mantiveram-se mais
resistentes & aprendizagem baseada em metodologias
ativas.

O curriculo padronizado foi desenvolvido quando a
tecnologia era limitada a giz, quadro-negro, papel e lapis.
O tipo de matemaética que era possivel de se introduzir
aos alunos era limitada pelas ferramentas disponiveis.
Mesmo que educadores desde Dewey, Montessori, Frei-
net, Freire, e outros tenham defendido abordagens ativas
baseadas em projetos que envolvessem temas de seus
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préprios interesses, ainda é logisticamente inviavel apli-
car tais abordagens para todas as criangas em todas as
escolas. Ha que se remover o viés tecnoldgico-histdrico
no ordenamento curricular. E necessario repensar que
ideias sdo verdadeiramente fundamentais. Sao necessa-
rios diferentes contetidos, mais eficazes para os alunos.

Muitas vezes, os professores tentam melhorar a meto-
dologia utilizando um mesmo material antigo. Muitas
vezes, tenta-se melhorar o acesso apenas em termos de
acesso a informacdo e ndo no sentido de se ter pessoas
com experiéncia em projetos de interesse para determina-
do aluno em particular. Ou as metodologias empregadas
sd0 obsoletas e passivas, ou, sem o conhecimento dos
dominios para aprendizagem, a capacidade dos professo-
res para ajudar os alunos é limitada. Um ambiente holisti-
co que ofereca as melhores metodologias de aprendiza-
gem que cubram ideias poderosas no contetdo critico
facilitados por especialistas experientes e engajados pode
oferecer esperancas para desenvolver a criatividade, ino-
vacdo e aprendizagem em geral para todos os alunos, e
ndo apenas para os privilegiados®. Desta maneira, tem-se
que todo o ecossistema da educacdo deve ser melhorado.

4 Manifestacoes da inovaciao e criati-
vidade

As manifestacdes da inovacao e criatividade no Brasil
transpassam diversas areas de atuacdo. De fato, o Brasil
possui ndo somente compositores e musicos incriveis,
como tem inventado novos estilos musicais ao longo das
geracgBes. A reputacdo brasileira de inovago e criativida-
de possui mais destaque em areas como o futebol e as
alegorias do carnaval, presentes em todas as regides do
pais. Por um lado, o Brasil se destaca pelos excelentes
jogadores que exibem um futebol-arte, onde a prerrogati-
va do sucesso de um jogo é a combinacdo entre a apre-
sentacdo de um belo futebol com a vitéria. Por outro
lado, todo ano ideias sdo colaborativamente propostas,
elaboradas e combinadas por milhares de pessoas para a
geracao de novas fantasias, musicas, costumes e dancas.

E importante frisar que inovagdo e criatividade no
Brasil ndo estéo limitadas a apenas algumas areas, mas se
manifestam em &reas como teatro, televisdo, danga, ar-
quitetura, engenharia e até no uso poético da lingua por-
tuguesa no cotidiano das pessoas. De fato, apesar de
alguns usos pejorativos do termo jeitinho brasileiro, a
concepgdo por tras deste termo é a capacidade que o
povo brasileiro tem de encontrar solugdes, independente
do tamanho do problema, e em muitas situacfes com
recursos limitados e inadequados.

3 . . - . . =
Para mais detalhes, vide Se¢@o 6, sobre o ecossistema para inovagao e
criatividade
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Finalmente, com diferentes formas de inovacéo e cria-
tividade expressadas pelo povo brasileiro, pode-se per-
guntar:

Por que ha preocupacdo e divida sobre inovagao e cria-
tividade na educacéo basica?

As subsec¢des que seguem descrevem projetos que ti-
veram manifestacOes de inovacéo e criatividade em esco-
las.

4.1 Aprendendo Fisica Elementar

Os conceitos de mecanica e dindmica em fisica ele-
mentar fazem parte do curriculo de toda escola e o co-
nhecimento nesta area é fundamental, uma vez que se
pode observar este conhecimento no dia a dia. Entretanto,
tanto no curriculo desta area quanto de outras como ma-
tematica, biologia e quimica, ao invés da exploracdo da
aprendizagem de forma inovadora e criativa, este proces-
so é transformado numa experiéncia meramente passiva
dos estudantes. Estudantes sdo tipicamente receptores de
informacao sobre um fendmeno ao invés de estarem ati-
vamente engajados na exploracdo de um fendmeno em
busca de formas que o represente e 0 modele.

No modelo passivo, sdo definidos blocos de contel-
dos que precisam ser passados aos estudantes. Observe,
por exemplo, uma licdo de fisica disponivel em [12].
Nesta aula € apresentada uma estrutura para este contel-
do, onde sdo apresentados 0s objetivos, estratégias e
atividades. Uma das primeiras coisas a se observar é
como toda instrucdo tem o objetivo de gerar uma ag¢éo no
professor que torna o estudante passivo, conforme apre-
sentado na Figura 4.

Como se pode observar, a ligdo passa informacédo so-
bre o fendmeno ao invés de proporcionar a exploracdo
ativa e criativa dos estudantes. Ou seja, os estudantes
recebem a informac&o sobre o conceito e as equagdes sao
apresentadas de forma descontextualizadas.

Introduzir

Exemplificar Explicar

Visualizar Apresentar

Clarificar

Figura 4. Modelo de instrucdo que deixa o estudante passivo.
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Contrastando com a abordagem apresentada acima, foi
elaborado um projeto (no curso de materiais computacio-
nais) usando uma abordagem exploratéria, onde estudan-
tes foram desafiados a responder a seguinte pergunta:

Como construir um veiculo que pode subir uma rampa o
mais ingreme possivel?

Com esta pergunta, os estudantes eram 0s responsa-
veis por conceber e criar suas proprias solucdes. Em
nenhum momento foi dito, mostrado, explicado ou que-
brado o problema em passos para os estudantes. Entretan-
to, eles foram questionados para que antes de iniciarem,
fossem geradas hipéteses e teorias préprias sobre o me-
Ihor funcionamento do prot6tipo de veiculo. Com isso, de
forma ativa, colaborativa e iterativa (vide Figura 5), 0s
estudantes definem o arcabougo conceitual, projetam e
constroem o artefato (neste caso, o veiculo), testam, ob-
servam, refletem e discutem o fenémeno. Com isso, séo
propostas novas melhorias e reinicia o ciclo até que os
mesmos considerem adequado.

Propor \
hipdteses e N
teorias

Definir um
arcabougo N

conceitual //

Projetar e \
construir o
artefato

Conceber

\ melhorias /

Refletir e \
discutir sobre ,
\ o fenémeno
/ Testare \
observar o

fenomeno

Figura 5. Modelo de |nstru<;ao que deixa o estudante ativo.

Como apresentado na Figura 5, os estudantes sdo os a-
tivos e ndo exclusivamente os professores. Desta forma,
0s conhecimentos basicos de mecénica se tornam neces-
sarios, por que estes principios serdo a base para o suces-
so do desafio. Com isso, este tipo de contexto de aprendi-
zagem proporciona que os estudantes sejam mais ativos e
criativos, bem como é uma prova de uma abordagem de
aprendizagem mais efetiva. Como consequéncia, solu-
¢Oes inovadoras e criativas sdo concebidas, como apre-
sentada na Figura 6.

Figura 6. Exemplo de artefato gerado por um grupo de estudantes [13].

E importante frisar que foram apresentados os concei-
tos essenciais e as bases para a representacdo matematica
do fendmeno. Entretanto, ndo foram introduzidas as idei-
as que levaram a estes projetos, nem a matematica e a
computacédo de forma descontextualizada na esperanca de
que algum dia os estudantes pudessem aplicar tais con-
ceitos no futuro; uma abordagem que Paulo Freire cu-
nhou como Educagdo Bancarias [14]. Ao invés disso, de
forma orgénica, os conceitos foram introduzidos de for-
ma contextualizada no projeto e pensamento dos estudan-
tes para que seus objetivos fossem alcangados.
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Para melhor exemplificar, em certo dia, um dos estu-
dantes questionou o professor o que constituia um projeto
sucedido. O professor respondeu que o projeto seria su-
cedido se eles construissem um veiculo que as rodas da
frente alcancassem o topo da rampa. Com isso, de forma
extremamente criativa e inovadora, o estudante projetou
e construiu algo que subia uma rampa com inclinacdo de
110 graus, conforme apresentado na Figura 7. O mais
incrivel desta histéria € que o projeto foi desenvolvido
numa prisdo para menores de idade, e o estudante que
projetou este veiculo, na época com 14 anos de idade,
ndo sabia nem ler nem escrever quando o projeto foi
iniciado e ndo tinha tido sucesso na escola. Ou seja, atra-
vés de uma proposta mais democratica e exploratoria, 0
estudante pode explorar sua criatividade e demonstrar sua

incrivel inteligéncia.
Figura 7. Exemplo de artefato gerado por um grupo de estudantes [13].

4.2 A Cidade que a gente quer

Com o apoio do municipio de S&o Paulo e a Fundacéo
Bradesco, o projeto A Cidade que a gente quer foi desen-
volvido [15]. O projeto foi executado em mais de 20
estados, bem como em mais de 100 escolas em S&o Pau-
lo. Neste projeto, os estudantes deveriam pensar sobre as
suas comunidades, refletindo sobre o que eles gostavam,
0 que eles ndo gostavam e o que eles sonhavam. Para tal,
a criatividade era o primeiro elemento a ser explorado em
suas reflexdes.

Com isso, os estudantes conceberam e projetaram
modelos computacionais funcionais que expressassem
suas ideias. Nestas atividades, a influéncia de Paulo Frei-
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re foi evidente, pois os estudantes puderam interagir com
a comunidade e desenvolver uma consciéncia critica
[14]. Além disso, através de uma perspectiva construcio-
nista de aprendizagem [16], os estudantes criaram um
ambiente de aprendizagem holistico através do projeto e
construcéo de artefatos significativos.

Pelo fato do projeto ser integrado, eles tiveram que
pensar e aprender sobre conceitos fundamentais da ma-
tematica, ciéncias, artes e humanidades para que o proje-
to fosse feito como esperado. O ponto chave € que 0s
conceitos de matematica e ciéncias que esperavam ser
aprendidos pelos estudantes eram fundamentais para a
compreensdo do mundo e para desenvolver habilidades
de pensar de forma profunda e criativa na resolucdo de
problemas dificeis. Esperava-se ainda desenvolver a
habilidade de pensamento matematico e cientifico.

Neste contexto, os aprendizes construiram suas ideias
com o objetivo de fazer algo funcional. Desta forma, o
correto funcionamento era validado pela realidade, cole-
gas e por especialistas. Com isso, 0s principios cientifi-
cos e matematicos ganhavam significado e importancia,
pois os artefatos precisavam funcionar. Adicionado a
isto, o processo de construir um artefato computacional
complexo proporcionava um pensamento profundo e um
exercicio intelectual rigoroso.

Atraveés do projeto A Cidade que a gente quer, muitos
estudantes conceberam e desenvolveram ideias que fo-
ram incrivelmente criativas e pragmaticas. Por exemplo,
em um dos projetos, os estudantes comecaram a investi-
gar o uso da &gua em suas escolas. De forma criativa,
eles projetaram uma bitola que media o fluxo de agua
que passava nas tubulagbes e, desta forma, estimar a
quantidade de &gua que estava sendo usada para cada
funco (e.g. limpeza, alimentacdo) na escola.

Este projeto levou a diversas descobertas interessan-
tes. Por exemplo, a bitola foi projetada de forma rotacio-
nal com o objetivo de variar a velocidade e o fluxo de
agua; a piscina da escola que consumia a maior parte da
agua, com significancia estatistica; os estudantes investi-
garam como purificar a 4gua e determinar se era possivel
fazer uma piscicultura com a dgua descartada.

Outros projetos produziram resultados notéaveis, ino-
vadores e criativos, como: i) um sistema funcional de
purificagdo de agua (vide Figura 8); ii) um rob6 (chama-
do “rob6 da cidadania”) que, quando perguntado sobre
problemas da comunidade, respondia com as melhores
ideias que foram democraticamente selecionadas pelos
estudantes da escola (vide Figura 9); iii) um quebra-
molas que gerava energia elétrica para os postes (vide
Figura 10); iv) um veiculo autbnomo que coletava e or-
ganizava o lixo para ser reciclado (vide Figura 11); v) um
documentério e telenovela feito por meninas de 7 a 8
anos que expressavam as dificuldades que elas enfrenta-
vam ao irem ao banheiro das escolas publicas; e diversos
outros.
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Figura 9. Rob6 da Cidadania

Figura 10. Quebra-molas que gerava energoa elétrica para postes.

Figura 11. Veiculo coletor de lixo.

4.3 Onibus Inteligente

Um projeto em particular destacou a conexao entre
criatividade e aprendizagem, mesmo quando tinham que
aprender algum muito particular de matematica. Um
grupo de jovens observaram que o maior problema en-
frentado por S&o Paulo era a violéncia.

Quando os estudantes foram questionados sobre como
resolver o problema da violéncia, 0s mesmos responde-
ram de forma supreendentemente criativa: eles disseram
gue transporte contribuia muito com o aumento da vio-
Iéncia. Os estudantes chegaram a esta conclusdo por que,
dado que viviam na periferia de Sao Paulo, observavam
gue os pais pegavam varios 6nibus quentes, lotados e em
mas condicOes (e levavam de 2 a 3 horas por dia) para
irem e virem do trabalho. Com isso, os pais, apés traba-
Iharem em periodo integral, chegavam em casa cansados
e irritados. Logo, os adolescentes acreditaram que estas
condigBes levavam a violéncia.

Desta forma, a ideia dos jovens para diminuir a vio-
Iéncia foi através da criagdo de um 6nibus inteligente. Ou
seja, quando as pessoas chegassem no ponto de dnibus,
elas deveriam informar o destino, permitindo assim que
houvesse uma otimizacéo de rota, melhoria da satisfacdo
dos passageiros, reducdo de poluicdo e economia de
combustivel vide Figura 12). E importante frisar que o
projeto foi proposto anos antes do uso massivo dos tele-
fones celulares (o que nenhum dos estudantes possuia na
época) e do taxi compartilhado, tornando a proposta ain-
da mais criativa e inovadora.

O oOnibus inteligente deveria ter ar-condicionado e
musica para fazer a rota mais divertida. Em discussoes,
os estudantes que além do problema da poluigdo presente
em Sdo Paulo, havia também a extrema pobreza e o in-
tenso barulho. Com isso, eles propuseram um 6nibus que
poderia ser carregado pelo barulho capturado pelo pro-
prio dnibus. Ao serem questionados como fazer isto, eles
responderam que como estavam trabalhando com enge-
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nheiros e cientistas do MIT e USP, que esperavam que 0s

mesmos soubessem resolver o problema.

Figura 12. Protétipo de onibus inteligente

Os estudantes decidiram também que parte da inteli-
géncia do 6nibus estaria em informar aos potenciais pas-
sageiros se 0 6nibus estaria cheio ao passar €, com isso,
ndo pararia no ponto de dnibus. Ao serem questionados
como o dnibus saberia que ja estava cheio, 0s mesmos
propuseram o uso de um teclado que estava numa pilha
de sucata (observe novamente a Figura 12 e perceba o
teclado). Ao usar o teclado, onde cada tecla representava
um assento do 6nibus, a medida que todas as teclas esti-
vessem sendo pressionadas (funcionando como sensores),
eles saberiam tanto se um assento foi preenchido quanto
qual assento exatamente foi preenchido.

Como observado acima, fica evidente que os estudan-
tes puderam perceber o valor da ideia no contexto do
projeto deles. De fato, a abordagem de aprendizagem
baseada em projetos através de geracdo de temas, como o
Cidade que a gente quer, utilizou conceitos de materiais
computacionais flexiveis, possibilitando um ndmero
infinito de possibilidade de solucdes para problemas do
dia a dia. Com isso, a criatividade dos estudantes permite
que eles imaginem e projetem uma grande variedade de
projetos para criar artefatos computacionais que resolvem
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problemas reais e alcangam 0s seus sonhos.

No caso do Onibus inteligente, os estudantes usaram
computacdo para desenvolver o projeto de forma sofisti-
cada e criativa. Eles desenvolveram e demonstraram suas
habilidades intelectuais e criativas, quando, em muitos
casos, ndo é possivel em ambientes mais restritivos e
menos abertos. Os estudantes foram capazes de trabalhar
de forma livre e colaborativa, possuindo tempo para con-
ceberem e desenvolverem suas ideias de forma profunda
e ndo trivial.

Talvez mais importante ainda foi que, através da cria-
¢do de um contexto de aprendizagem com liberdade para
0s estudantes pensarem, sonharem, imaginarem, concebe-
rem, discutirem e colaborarem, a postura dos mesmos
mudou. Estudantes que eram problematicos e desmotiva-
dos com a escola, através dos projetos, passaram a terem
melhor desempenho académico e uma mudanca de com-
portamento.

4.4 Criatividade Inclusiva

Seymour Papert demonstrou o valor da aplicacdo da
robética na aprendizagem desde o comego dos seus tra-
balhos com informatica na educacdo [25]. In 1984, o
grupo de pesquisa de Papert iniciou usando robds Lego
em uma escola publica em Boston, alcangando resultados
incriveis [16].

No projeto Headlight, na Escola Henningan, um gru-
po de garotas estrangeiras inicialmente resistiram em usar
a robdtica. Ap6s algumas discussoes, elas decidiram criar
uma estéria com a robdtica para o Natal. A estoria se
passava numa casa magica e estava cheia de sensores e
motores que elas mesmo programaram [26]. Quanto mais
aspectos mecanicos estivessem presentes na robdtica,
menos interessava a elas. A medida que havia a insergio
da robdtica nas estdrias contadas, a programacdo e as
construgdes mecéanicas comecavam a fazer sentido para
elas e entdo comegavam a usar.

Tipicamente, introducdo & robdtica e & engenharia é
muito orientada ao género masculino (viés de género).
Por exemplo, o primeiro projeto apresentado neste artigo
representa bem este estilo, apesar dos excelentes resulta-
dos alcancados. Normalmente, os estudantes sdo orienta-
dos a criarem robds que possam competir, brigar, correr,
escalar, entre outros. Com isso, esta limitacdo tende a
desencorajar as pessoas, em particular garotas, de esta-
rem abertas a trabalharem com os recursos e assim obter
0s beneficios de tais atividades de aprendizagem. Entre-
tanto, como as ideias poderosas possuem proposito geral,
parte-se do principio que aplicacBes e projetos podem
também ser gerais.

De fato, h&d um viés em como as disciplinas de cién-
cias, computagdo, engenharias e matematica sdo introdu-
zidas, tornando isto um problema. Ao se introduzir estas
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disciplinas, tipicamente os conceitos séo apresentados de
forma abstrata, competitiva, dissociada e com atividades
sem interatividade. Como consequéncia, devido a este
viés de introducdo, muitos ndo se interessam pelo tema.
E importante frisar que o problema ndo sdo os temas nem
as competéncias e habilidades dos estudantes. O valor da
computacdo, matematica, engenharia e ciéncias reside em
sua generalidade. Assim, ndo ha necessidade de colocar
um viés ou insularidade em como se introduz estas areas.

Ao se deixar os projetos abertos as escolhas dos estu-
dantes, pode-se observar que muitas das escolhas nédo
estéo relacionadas a lutas, esportes, corridas ou dispositi-
vos de competi¢do. Ao invés disso, estdo relacionados a
dispositivos mais interativos e sociais, como um rob6 de
estimacdo ou um robd parceiro de danca. Sem duvida,
fazer um dispositivo interativo que possa servir de animal
de estimacédo ou parceiro de danca é bastante complexo.
De fato, é mais complicado construir um rob6 que possa
dancar com outra pessoa do que um rob6 que possa lutar
sumd com outro robd. Ou seja, ampliar as areas de apli-
cacdo das ideias para acomodar interesses nao enfraquece
as ideias a serem aprendidas, mas o contrario.

No projeto apresentado na Figura 13, os estudantes
queriam projetar e construir um robd para dancar com
eles. O robd poderia ter qualquer forma que o grupo dese-
jasse. Com isso, eles compuseram musicas, animacdes,
colocaram sensores no ambiente e no corpo deles e ensai-
aram coreografias para expressar o que eles queriam. A
medida que eles dangavam, tudo no ambiente mudava de
acordo com as regras que 0s proprios estudantes progra-

maram.

Figura 13. Ambiente programavel que mudava de acordo com a danca

5 Politica Publica para inovacio e cri-
atividade

O reconhecimento da necessidade de criacdo de novas
estratégias, metodologias e estruturas ja consta da legisla-
cdo brasileira: a Lei de Diretrizes e Bases para a Educa-
cao (LDB) de 1996 ¢ bastante flexivel e abre varias pos-
sibilidades para formas novas de organizacdo da vida
escolar. As Diretrizes Curriculares Nacionais preconizam
que o percurso formativo de cada estudante deve ser
aberto e contextualizado. O Plano Nacional da Educacédo
propde praticas pedagdgicas inovadoras sempre que trata
da qualidade da educac&o.

Apesar dessas novas possibilidades criadas pela legis-
lacdo e da reconhecida insatisfacdo de professores, estu-
dantes e pais, 0 modelo permanece, incorporando eventu-
almente modificagbes parciais. Além da resisténcia a
mudancas, previsivel em uma instituicdo tdo consolidada
como a escola, o conservadorismo predomina também
pelo desconhecimento de alternativas. Mesmo o uso
rudimentar de elementos tecnolégicos, como os tradicio-
nais laboratorios de informatica, ainda causa desconforto
em parcela considerdvel do corpo docente. Por ndo se
pensar, do ponto de vista metodoldgico, qual o "locus"
adequado para a tecnologia, o fazer docente muitas vezes
opta por ignorar o vasto leque de possibilidades proporci-
onado por ferramentas muitas vezes disponiveis pelos
proprios alunos haja vista a forte resisténcia aos disposi-
tivos mdveis, cuja simples presenca em sala de aula é
tomada como uma ameaca, antes mesmo de ser conside-
rada em toda sua potencialidade.

As organizacles ndo escolares que atuam com a in-
fancia e a adolescéncia, por vezes, tém tido mais espaco
para a inovacdo, adotando principios organizacionais que
estimulam a autonomia, flexibilidade, participagéo, inte-
gracdo com a comunidade e o uso inteligente das novas
tecnologias. No entanto, por serem identificadas como
instituices de assisténcia social ou de lazer, ndo como
instituicOes educativas, tém pouca influéncia sobre as
redes de ensino, as escolas e a formulacdo de politicas
publicas na area.

Mas ha excecBes importantes, com intervencdes ino-
vadoras que ocorrem em nivel local, por iniciativa de
escolas, comunidades ou outras organizacdes educativas.
Estas inovacoes, se confluirem com politicas de governo,
podem produzir a efetiva mudanga necessaria no campo
da educacao.

Foi com este diagndstico que o Ministério da Educa-
¢ao decidiu, em 2015, criar a Iniciativa pela Inovagéo e
Criatividade na Educacdo Bésica. O objetivo maior desta
Iniciativa é conhecer estas experiéncias inovadoras e
criativas e, com base nelas, criar referéncias para as poli-
ticas de curriculo, avaliagdo e gestdo das redes publicas
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de ensino no pais. Ou seja, inovando também no modo de
construir a politica, esta Iniciativa parte da experiéncia
concreta para construir os parametros e orientacdes para o
pais.

A Iniciativa teve inicio com a Portaria* assinada pelo
entdo ministro Renato Janine Ribeiro, que instituiu o
Grupo de Trabalho Nacional responsavel por sua orienta-
¢do e acompanhamento. Este GT, formado por represen-
tantes de diferentes setores do MEC e liderancas da edu-
cacdo das diversas regiGes do pais, formulou os parame-
tros de criatividade e inovacgdo para o Ministério da Edu-
cacdo e coordenou a formacdo de oito Grupos de Traba-
lho Regionais®, com a missdo de criar agendas de debate
e mobilizar as organizagdes educativas em torno da pauta
da inovacdo. Os pard@metros criados pelo Grupo de Traba-
Iho Nacional de inovacdo e criatividade abrangem todas
as dimensoes das organizacfes educativas:

A. Gestdo marcada pela corresponsabilizagdo no
desenvolvimento do projeto politico-
pedagégico. Desta forma, a estruturacédo do tra-
balho da equipe, da organizacdo do espaco, do
tempo e do percurso do estudante se faz com ba-
se em um sentido compartilnado de educacdo,
que orienta a cultura institucional e 0s processos
de aprendizagem e de tomada de decisdo, garan-
tindo-se que os critérios de natureza pedagogica
sejam sempre preponderantes.

B. Curriculo voltado para: i) Desenvolvimento inte-
gral: Foco na formac&o integral, reconhecendo a
multidimensionalidade da experiéncia humana -
afetiva, ética, social, cultural e intelectual;
ii)Producéo de conhecimento e cultura: Estraté-
gias voltadas para tornar a institui¢do educativa
espaco de producdo de conhecimento e cultura, a
partir das identidades do territério, conectando
0s interesses dos estudantes, os saberes comuni-
tarios e os conhecimentos académicos e, com
base nesta conexdo, transformando o contexto
socioambiental; e iii) Sustentabilidade (social,
econdmica, ecoldgica, cultural): Integracdo de
praticas que promovam uma nova forma de rela-
¢do do ser humano com o contexto planetério;

C. Ambiente que favorece novas praticas educati-
vas possibilitando: i) a inten¢do de educagdo
humanizada, potencializadora da criatividade e a
convivéncia enriquecedora das diferencas; e ii)
estratégias que fomentam a aprendizagem, com
estimulo ao didlogo entre os diversos segmentos
da comunidade, a mediacdo de conflitos por pa-

* Portaria no. 751 de 21 de julho de 2015.
® Criados pelas Portarias 001 a 008 publicadas no Boletim Interno do
MEC em 13 de agosto de 2015.
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res, o bem-estar de todos, a valorizacdo da di-
versidade e das diferencas e a promogdo da e-
quidade;

D. Metodologias orientadas para o protagonismo do
estudante, garantindo-se: i) estratégias pedago-
gicas que reconhecem os estudantes como parti-
cipantes ativos em redes sociais e comunitarias,
onde interagem, colaboram, debatem e produ-
zem novos conhecimentos. Estas estratégias po-
tencializam o uso que os estudantes fazem dos
diversos recursos e tecnologias, inclusive as di-
gitais, para ampliar suas interagdes e exercer sua
autonomia; ii) estratégias pedagogicas que reco-
nhecem os estudantes em suas singularidades e
garantem que todos possam aprender, de acordo
com seus ritmos, interesses e estilos (personali-
zagao); e iii) projetos de interesse dos estudantes
que contribuam para a sua formacéo profissional
e que impactem a comunidade.

E. Conexdes intersetoriais e em rede, envolvendo a
comunidade, para a garantia dos direitos funda-
mentais dos estudantes, reconhecendo-se que o
direito a educacéo é indissociavel dos demais.

Com bhase nestes critérios, os oito Grupos Regionais
se reuniram e debateram as referéncias regionais para
cada um deles. Na sequéncia, o Ministério da Educacédo
lancou uma Chamada Publica com objetivo de conhecer a
extensdo, a distribuicdo geogréfica e o perfil da inovacéo
e da criatividade na educagdo brasileira. Os critérios da
Chamada basearam-se nas cinco dimensfes descritas
acima.

A Chamada foi aberta ndo s6 as escolas publicas e
privadas do pais, mas também as organizacdes de diver-
sas naturezas que atuam na educacéo de criangas, adoles-
centes e jovens. Permaneceu aberta pelo periodo de dois
meses dentro do sitio criado para divulgacdo e organiza-
¢do da iniciativa (criatividade.mec.gov.br). Neste perio-
do, 3876 pessoas se cadastraram no site e 683 organiza-
¢Oes se inscreveram na Chamada.

A comissdo avaliadora foi constituida por membros
dos grupos de trabalho regionais, de modo a se garantir o
olhar local para a inovacéo, evitando-se padrdes Unicos.
Como resultado, foram reconhecidas 178 instituigdes,
entre escolas e organizacfes ndo governamentais. Destas,
136 sdo instituicdes jA com experiéncia na pratica da
inovacdo e 42 apresentaram planos de acdo consistentes
no caminho da inovac&o e criatividade.

As organizacdes selecionadas tracam o perfil da ino-
vacao na educacgdo do pais. Elas estdo presentes nas cinco
regides brasileiras e sua distribuicdo é coerente com a da
populagdo: mais da metade (50,8%) estdo na Regido
Sudeste, seguida da Regido Nordeste (21,9%), Sul
(13,7%), Centro-Oeste (8,7%) e Norte (7,6%).
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Figura 14. Distribuicdo das organizacgdes selecionadas pelo Brasil —
fonte: http://simec.mec.gov.br/educriativa/mapa_questionario.php

Possivelmente em decorréncia do fato de a divulgagéo
ter sido feita prioritariamente pelos meios de comunica-
¢do do MEC, a maioria dos inscritos foram escolas, ten-
déncia que se repetiu entre as reconhecidas como inova-
doras (74,3%). Do total das organizacBes inovadoras,
52,8% sdo publicas e 47,2% sdo particulares.

A inovacdo atinge todos os niveis de ensino da educa-
cdo basica: 83 instituicBes desenvolvem propostas com
criancas da educacdo infantil, 132 trabalham com alunos
do ensino fundamental, 73 estéo voltadas aos adolescen-
tes do ensino médio e 40 atuam na educacgdo de jovens e
adultos. Ressalte-se que, no ensino medio, ha inovacdo
tanto na modalidade regular quanto no ensino técnico.

Os territérios urbanos e rurais mostraram-se propicios
a inovagdo, havendo organizacbes que criam cotidiana-
mente novos caminhos para garantir a qualidade da edu-
cacdo nos centros e nas periferias das cidades, entre as
comunidades agricolas e nos territdrios indigenas.

Estas organizacdes ndo obedecem a um modelo peda-
gbgico homogéneo, apresentam diferentes formas de
organizacdo do tempo, da gestdo, do espago e do curricu-
lo. Em muitas delas a gestdo é realizada de forma demo-
crética, com as decisdes e regras sendo elaboradas em
conjunto com os estudantes, funcionarios, familiares e
professores. Diversas destas organizaces mapeadas
utilizam diferentes ferramentas para promover uma edu-
cacdo ambientalmente responsavel.

Outras formas de aprendizado foram também desta-
cadas pela iniciativa. Algumas das escolas reconhecidas
no mapeamento realizado pelo MEC n&o trabalham com
aulas, utilizam outras metodologias, buscam oferecer aos
seus estudantes a possibilidade de aprender a teoria vin-
culada a prética, através da investigacdo cientifica de
fato, permitindo aos estudantes que reflitam com base na

experiéncia. Estas escolas ja romperam com a estrutura
rigida de divisdo do conhecimento por disciplinas, bus-
cando formas mais integradoras de trabalha-lo. Em algu-
mas escolas os estudantes trabalham por projetos ligados
aos seus interesses e aprendem como aquilo que esco-
Ihem estudar estd conectado aos conteldos das mais
diversas areas do conhecimento.

Muitas das organizacfes educativas mapeadas traba-
Iham com ferramentas de avaliacdo que néo se restringem
a provas e notas, pois compreendem gue memorizar e
reproduzir contetdos, que hoje séo facilmente acessiveis,
é pouco eficiente do ponto de vista da aprendizagem. A
autoavaliacdo aparece como uma ferramenta bastante
valorizada, que supera a competi¢do e o individualismo,
por uma perspectiva que favorece o autoconhecimento e a
cooperacdo. A cultura popular, a arte, as atividades cor-
porais, a filosofia, inclusive aspectos ligados a espiritua-
lidade, assim como o tempo livre para o brincar, também
sdo valorizados pela maior parte das organizacgdes.

Esta diversidade de experiéncias possibilita ao Minis-
tério da Educacdo e demais agentes da gestdo publica
consolidarem referéncias para as politicas publicas de
curriculo, avaliacdo e gestdo, que levem em consideracdo
a rica diversidade cultural do pais e as experiéncias de
educadores, estudantes e comunidades, valorizando a
inovacao e criatividade

6 Ecossistema para Inovacao e Criati-
vidade

Como descrito na se¢do anterior, 0 MEC organizou
um estudo nacional na educagdo basica e reconheceu 178
organizac¢bes como inovadoras e criativas em suas prati-
cas. Isto demonstra que ndo hd uma caréncia de inovacéo
e criatividade na educagdo basica brasileira. Ou seja, da
mesma forma que inovacéo e criatividade estdo presentes
em todas as regides do Brasil, 0 mesmo pode ser dito
sobre as escolas e demais organizacdes educativas criati-
vas. Além disso, pode-se afirmar com seguranca que ha
muitas outras outras organizacdes, professores, escolas e
comunidades que estdo atuando de forma criativa e ino-
vadora, porém sem serem amplamente conhecidas.

Logo, ao invés de haver um problema de caréncia de
criatividade no Brasil, o problema é sistémico, ou melhor
dizendo, ecossistémico. O conceito de ecossistema é
usado neste artigo como sendo uma comunidade de orga-
nismos definidos e a rede de interagdes entre estes orga-
nismos e 0 ambiente [44]. [45] descrevem como reformas
escolares se normalizam rapidamente devido a pressdes
sistémicas. J& [46] descreve isto como um sistema de
reacdo imune para repelir entidades externas. Ainda em
[46], pode-se observar uma analogia bastante Gtil como
forma de i) analisar a necessidade de desenvolver um
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ambiente adequado e ii) cultivar interages entre entida-
des de uma maneira que novas atividades possam criar
raizes. Logo, a visdo apresentada neste artigo € que a
falta de uuma abordagem ecossistémica leva a uma even-
tual dissipacdo do potencial de novas atividades, pois o
ambiente ndo é apropriado para as novas espécies e ou-
tros organismos educacionais ndo promovem a implanta-
¢do, o crescimento e a disseminacdo de novas ideias de
forma adequada.

Destaca-se ainda que o ecossistema educacional exis-
tente limita a concepcdo e o uso de tecnologias computa-
cionais da informacdo e comunicagdo. A proposta de TIC
como Tecnologias da Inovagdo e Criatividade possui
dificuldade em se fixar em um ambiente que prioriza a
transmissdo de informagdo ao invés de construcdes ex-
pressivas e criativas. Cabe ressaltar que estas limitagdes
ndo séo filosoficas, conforme muitas filosofias educacio-
nais apoiam aprendizagem ativa [47, 48, 49, 50]. Entre-
tanto, estas limitacBes sdo identificadas na estrutura das
escolas e salas de aula, no desenvolvimento do professor
e do curriculo, nos testes e em outros elementos que o
ecossistema educacional restringe ao invés de fomentar
atividades criativas.

Logo, a computacdo apdia o fomento a inovacdo e a
criatividade em sua esséncia, pois se expande através das
seguintes dimensdes: i) Dominio: expande o escopo do
fendmeno capaz de ser ativamente e criativamente inves-
tigado; ii) Pessoal: expande os tipos e estilos de expres-
sbes sem perder os elementos de uma linguagem formal
(i.e. ndo somente textos escritos sobre algo, mas também
construcdo de modelos funcionais, em uma variedade de
estilos e com uma variedade de ferramentas e lingua-
gens); iii) Dindmica: expande representacdes formais
para fendmenos mais dindmicos, fluidos e inter-
conectados, facilitando assim a expressdo criativa de
areas consideradas de dificil compreensao.

Desta forma, a real necessidade nacional é na criacdo
de um ecossistema que habilite, apoie e promova ativida-
des inovadoras e criativas. Entretanto, para criar um e-
cossistema, torna-se necessario i) compartilhar o pensa-
mento sobre aprendizagem e ii) promover os ambien-
tes/contextos de aprendizagem mais efetivos em micro e
macro niveis (da mesma forma que se faz em economia
ou cultura [27, 28]).

Por um lado, a aprendizagem em micro nivel esta re-
lacionada a uma crianca em particular, uma sala de aula
em particular, ou seja, a pequenas unidades de aprendi-
zagem. Considera-se que aprendizagem ndo é simples-
mente dizer ao aprendiz qual informacao se quer que ele
assimile e, com isso, assumir que o estudante aprendeu
de forma efetiva. Portanto, aprendizagem é um processo
mais ativo, construtivo e interativo.

Por outro lado, a aprendizagem em macro nivel é fre-
quentemente compreendida como simplesmente dizer ao
sistema o que fazer e esperar que seus agentes assimilem
as ideias e ajam de forma efetiva. Claramente, isto ndo é
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uma verdade. Apesar de repetidas falhas em alcancar o
resultado esperado, na maioria das vezes, as reformas
educacionais tentam informar ao sistema o que fazer e
como fazer.

Assim, pequenos grupos em grandes sistemas escre-
vem documentos informando o que deveria ser feito. Isto
significa que os autores do documento entenderam a
realidade das escolas ou que as escolas irdo implementar
exatamente o que eles esperam e da forma que eles espe-
ram?

Para garantir a abrangéncia da proposta, a ideia mais
prevalente é gerar um piloto e tentar replica-lo com esca-
la. Novamente, ja se tem testemunhado que quase sempre
os pilotos falham ao serem replicados em escala. A razéo
disto é que pilotos e replicages funcionam para sistemas
pequenos e fechados. Entretanto, no contexto de aprendi-
zagem, onde cada lugar e cada ator sdo diferentes, repli-
cacdo simples falha, pois ndo consegue se adaptar ao
novo contexto.

Assim, com o objetivo de estimular inovagdo e criati-
vidade na educacédo basica, precisa-se focar na constru-
¢do e desenvolvimento de um ecossistema que habilite,
apoie e promova as ideias poderosas e efetivas. Com isso,
elementos essenciais para este ecossistema incluem:

OFinanciamento continuo, sendo a semente que ha-
bilitara a inovacao e criatividade de forma sustenta-
vel e incremental (ao longo do tempo);

TIMecanismos de fomento a ambientes favoraveis a
novas ideias, promovendo interacdo, troca e enga-
jamento com o tempo necessario para a aprendiza-
gem coletiva;

T Aprendizagem transversal, através do esfor¢o cri-
ativo de pessoas fora do modelo tradicional da esco-
la (e.g. habilidade para trabalhar com artistas, de-
signers, matematicos, cientistas, desenvolvedores de
software, entre outros). Assim, estudantes e profes-
sores terdo acesso a uma expertise real, evitando as-
sim a monocultura;

OTempo, continuidade e sustentabilidade, criando
assim uma cultura de crescimento, onde projetos te-
rdo o tempo suficiente para a¢bes ndo triviais, com
continuidade e sustentabilidade. Desta forma, os
projetos irdo durar o tempo necessario para criar su-
as proprias raizes;

TProfundidade, permitindo que novas ideias e prati-
cas criem raizes, assim a experiéncia é ndo trivial e
possivel de ser proliferada.

[1Suporte tecnologico diagonal, que inclua sistemas
computacionais de suporte ao ecossistema e que se-
jam suficientemente flexiveis de modo a suportar
iniciativas inovadoras e criativas no contexto esco-
lar.

Por fim, frisa-se que os limites de uso ndo sao compu-
tacionais, mas sim sistémicos e culturais. Quando todos
os elementos do ecossistema educacional forem endere-
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cados, entdo pode-se haver um uso mais criativo da com-
putacdo para promover aprendizagem.

7 Consideracoes Finais

Este artigo apresentou desde os conceitos até o mode-
lo ecossistémico para habilitar, apoiar e promover ativi-
dades inovadoras e criativas. De fato, quanto mais pesso-
as reconhecerem o valor da inovacgdo e criatividade no
mundo moderno e o papel da educagdo para nutri-las, o
Brasil se tornard uma grande lideranca mundial.

Como descrito ao longo do artigo, a inovacéo e a cria-
tividade estlo enraizadas na cultura brasileira e isto, ine-
gavelmente, se manifesta no contexto educacional.
Quando a computacdo e a conectividade estdo disponi-
veis em larga escala, os estudantes brasileiros se apropri-
am dos recursos e, como consequéncia, criam solucdes
inovadoras e aprendem, de forma engajada e motivadora,
0s conceitos da matematica, ciéncias, engenharia e com-
putacdo. E importante destacar que a relagio harmoniosa
entre tecnologia, inovacdo e criatividade ndo se da, ex-
clusivamente, pela aplicacdo de novas metodologias com
professores motivados, mas sim na compreensdo que a
inovacao e criatividade irdo emergir atraves de um ecos-
sistema que leve em consideracdo i) o financiamento
continuo, ii) mecanismos de promocédo da interacdo para
a aprendizagem coletiva, iii) aprendizagem transversal,
iv) cultura de crescimento respeitando tempo, continui-
dade e sustentabilidade, v) profundidade e vi) suporte
tecnoldgico diagonal.

Desta forma, o problema da inovacéo e criatividade na
educacdo brasileira é ecossistémico. A perspectiva do
ecossistema supera tendéncia constante no campo da
educacdo de, ao se atribuir a qualidade de inovadora a
uma proposta, buscar-se imediatamente formas de repli-
cé-la, disseminando-se a percepcdo equivocada de que
seja possivel transformar inovagdes em modelos a serem
copiados. Conforme apresentada na secéo 4, este proble-
ma ndo esta nos estudantes, professores e demais agentes,
mas sim em como os gestores da educag¢do nacional po-
dem habilitar, apoiar e promover atividades inovadoras e
criativas de forma sustentavel e continua. As questdes
que precisam ser respondidas sdo as relacionadas a como
ter inovacdo e criatividade na educacéo basica, mas sim:

1. Como eliminar as for¢as que inibem as mani-
festacOes de inovagdo e criatividade prevalen-
tes na sociedade brasileira e tornar essas ma-
nifestacdes uma poténcia nas escolas brasilei-
ras?

2. Como criar um ecossistema e mecanismos
que nutram a criatividade de forma a se espa-
Ihar por todo o sistema educacional?

Caso o Brasil decida ser criativo na concepgéo e im-
plementacdo do sistema educacional e desenvolva este
ecossistema que nutra a criatividade de forma a se espa-

Ihar por todo o pais, entdo o Brasil podera ser uma lide-
ranga mundial na invengdo de um sistema educacional de
alta-qualidade e democrético. Pode-se afirmar que o
Brasil, como poucos paises no mundo, possui os talentos,
recursos € histdrico necessarios para construir este siste-
ma educacional criativo e inovador para as geragdes
futuras.
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