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RESUMO

Esse trabalho consiste em um estudo etnografico de uma comunidade online disponivel em todo
0 mundo, que tem como objetivo apresentar os fundamentos de uma concepcdo de
aprendizagem chamada de Aprendizagem Criativa. Esses estudos sdo advindo de um grupo de
pesquisa de um professor-pesquisador de Ciéncias e Tecnologias dos Estados Unidos, Mitchel
Resnick, na qual essa comunidade foi nomeada de Learning Creative Learning, ou, em
portugués Aprendendo Aprendizagem Criativa. Os fundamentos que justificam essa
Aprendizagem Criativa sdo os 4 Ps da Aprendizagem Criativa e a espiral da aprendizagem, que
a partir desses as pessoas possam desenvolver sua criatividade. Esta comunidade objetiva
incrementar essa concepgéo de aprendizagem no mundo todo, onde as pessoas possam explorar
sua criatividade. Acreditam que as pessoas possam aprender mais quando estdo envolvidas na
criacdo de algo. Esses assuntos foram discutidos dentro dessa comunidade em forma de forum
online, onde os participantes podem interagir entre si, e responder as perguntas que a
comunidade traz no seu corpo de organizacdo. E foi a partir dessas interagdes que foi estruturada
a analise de dados desta pesquisa. E dessa maneira observando-se como essa concepcao de
aprendizagem vem ganhando forcas e se fortalecendo cada vez mais, ao notar a aceitagéo e o
entusiasmo das pessoas dentre as discursdes nos foruns.

Palavras-chave: Etnografia Digital. Aprendizagem Criativa. Espiral da aprendizagem. 4 Ps da

Aprendizagem Criativa.



ABSTRACT

This work consists of an ethnographic study of an online community Available worldwide,
which aims to Central present the foundations of a learning conception, called the A Creative
Learning. These studies are coming from a Research Group A teacher-researcher of science and
technology of the States United, Mitchel Resnick in which this community Was named
Learning Creative Learning, or in Portuguese learning A learning Creative. The foundations
justifying this A Creative Learning are the 4 Ps of creative learning and the spiral of learning,
which from these people can develop their creativity. The goal Main of this community is
Improve this conception of learning around the world, where people can exploit their creativity.
They believe that people can learn more when they're involved in creating something. These
subjects were discussed Within this community in the form of Online forum, where participants
can interact with each other, and answer the questions the community brings in their
organization body. And it was from these interactions that the data analysis of this research was
structured. And in this way observing how this conception of learning has been gaining strength
and strengthening increasingly, by noting the acceptance and enthusiasm of people among the
speeches in the forums.

Keywords: Digital ethnography. Creative learning. Spiral learning. 4 Ps of creative learning.
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1. INTRODUCAO

Nesses dois paragrafos irei falar de minhas motivacdes para a realizacdo deste TCC, por isso
usarei, na escrita, a primeira pessoa do singular, o meu nome € Brenda Mykaella académica do curso
de licenciatura em Matematica, desde muito cedo me interessei pela profissao de professor, tendo em
vista que meus pais sdo professores, e serviram como fonte de inspiracéo, pois acredito que ndo ha
profissdo mais digna que esta, uma vez que é por meio do ensinamento do professor que se constroi
uma sociedade mais preparada, justa e igualitaria.

Nesta investigacdo pretendo contribuir com a maneira de se educar matematicamente um
sujeito, pois a Aprendizagem Criativa, que é o tema desse trabalho, € uma nova concep¢do de
educacdo, que para mim € revolucionaria na maneira em que propde a forma de se aprender.

Desse contexto a intensdo deste trabalho sera investigar uma nova concepcao de aprender e
ensinar, a qual vem sendo chamada, no Brasil, de “Aprendizagem Criativa”. Nosso olhar sobre esta
investigacdo parte de uma comunidade de Aprendizagem virtual criada pelo grupo de pesquisa de

Mitchel Resnick, vivida no website: http://learn.media.mit.edu/lcl/.

Mitchel Resnick é um professor-pesquisador do Media Lab, um laboratorio de pesquisa
interdisciplinar do Massachusetts Institute of Technology — MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachusetts), nos Estados Unidos. Seu grupo de pesquisa criou a Comunidade Learning Creative
Learning (Conhecendo a Aprendizagem Criativa), comunidade que se espalha pelo mundo por meio
das interac6es em forum online. Local em que se encontram disponivel textos, videos e atividades
para serem exploradas, no intuito de entender o que é Aprendizagem Criativa e como a comunidade

que discute essa concepcao de educar funciona. Nesse sentindo, Resnick menciona que:

Tenho a sorte de trabalhar no MIT Media Lab, um laboratério de pesquisas cheio de alunos
e pesquisadores[...], que estdo sempre explorando novas ideias e criando novas
possibilidades. Esse é um 6timo ambiente para mim, mas me sinto frustrado com o fato de
tdo poucas pessoas terem acesso a esses tipos de oportunidades e inspiracdes em outros
lugares. Meu objetivo é levar o espirito de criatividade e inovacdo do Media Lab para criancas
do mundo todo, para que elas também possam crescer como pensadoras [...] (RESNICK,
2017, p. 3).

Para esse pesquisador as criangas crescem como pensadores quando estdo envolvidas em
experiéncias de aprendizagem criativa, as quais se dao entrelagando: projetos, paixdes, parcerias e
pensar brincando. A comunidade de aprendizagem criativa, de Resnick, se guia sempre nesses quatro
Ps da criatividade, acreditando que 0s mesmos sejam uma estrutura muito Util para as pessoas que
trabalham com a Aprendizagem Criativa (RESNICK, 2017).

Este trabalho se justifica, pois na sociedade do conhecimento investigar processos criativos e

o0 desenvolvimento de pensadores criativos é fundamental para uma nagédo que queira almejar sujeitos


http://learn.media.mit.edu/lcl/

criativos e inovadores, isto é, importar-se para que 0s sujeitos tenham a oportunidade para que possam
projetar, criar, experimentar e explorar teorias e tecnologias diferenciadas.

Criar oportunidade de trabalhar em projetos, conectando ideias para seguir suas paixdes, para
que assim, trabalhem por mais tempo e focadas, persistindo frente aos desafios. E acima de tudo para
que a escola esteja a altura de seu tempo, que nela e a partir disto, podemaos ter sujeitos que saibam
se expressar criativamente com as tecnologias computacionais.

A aprendizagem criativa visa instigar as pessoas a aprenderem de forma criativa, onde possam
ao mesmo tempo se entreter e criar algo. Distinguindo-se do método tradicional de ensino, onde 0s
contetidos ja estdo pré-definidos em livros de maneira a ndo deixar margem para que a criatividade
das pessoas possa contribuir nesse processo.

Acredita-se que quando os alunos tém a oportunidade de aprender através daquilo que gosta
torna as mesmas pessoas criativas, as quais criam algo a partir de suas paixdes, e ird se modificando
sempre que surge uma ideia nova, assim permitindo que os mesmos aprendem a partir de seus
projetos.

Temos como tema de pesquisa a Aprendizagem Criativa, a qual possui pessoas que interagem
mediados pela internet, dessa forma queremos saber: Como é discutido os fundamentos da
Aprendizagem Criativa pela comunidade que a estuda? Assim, tem-se como objetivo geral
entender a dinamica de uma comunidade virtual que discute a Aprendizagem Criativa. Como objetivo
especifico temos:

e Elencar os fundamentos da Aprendizagem Criativa segundo os tedricos que a discute;

e Verificar se ha continuidade das interacdes, dos sujeitos, nos foruns de discussdes da
comunidade de Aprendizagem Criativa;

e Escolher os sujeitos para a pesquisa segundo a quantificacdo de interacdes nos féruns
de discussdo da comunidade de Aprendizagem Criativa;

e Elencar as falas dos sujeitos sobre os fundamentos da Aprendizagem Criativa;

e Analisar as discussOes que 0s sujeitos da pesquisa fazem sobre os fundamentos da
Aprendizagem Criativa;

Para responder ao questionamento e alcancar 0s objetivos definidos estruturamos esse
trabalho de concluséo de curso em cinco capitulos. O primeiro capitulo € destinado a introducdo. No
segundo apresentamos e discutimos o referencial tedrico da Aprendizagem Criativa. No terceiro
discute-se a metodologia do trabalho. No quarto capitulo faz-se uma analise das falas dos sujeitos da
pesquisa sobre os fundamentos da Aprendizagem Criativa. Enfim, no Gltimo capitulo faz-se as
consideracdes finais do trabalho.
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2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 Comunidade Virtual de Aprendizagem Criativa

Inicialmente vale ressaltar a definicdo de comunidade como um todo, para tdo somente apos
essa conceituacdo, ponderar acerca do significado de comunidade virtual. O conceito de comunidade

tem sofrido varias modificagdes com o decorrer do tempo.

O conceito de comunidade tem evoluido. E costumeiramente usado para descrever um
conjunto de pessoas em uma determinada area geografica. Também inclui a ideia de que esse
conjunto possui uma estrutura social. Isto é, existe algum tipo de relacionamento entre essas
pessoas. Além disso, pode existir um espirito compartilhado entre os membros da
comunidade e um sentimento de pertencer ao grupo (PRIMO, 1997, p.01).

Nesse sentido, entende-se que comunidade esta inserido dentro de uma organizacéo social,
que segundo Primo diz-se que o Alemdo Ferdinand Tonnies subtende organizacdo social é

subdividida em comunidade e associagao.

Segundo a dicotomia criada por Ferdinand Tonnies a comunidade se difere de associagéo,
onde a comunidade é tida como uma sociedade tradicional, de [...] “cultura homogénea, onde os
individuos tém relacionamentos interpessoais € valorizam as relagdes sociais” e associacao ¢ definida
como: [...] “o conjunto de individuos com relagdes impessoais, distantes, individualizadas e que usam
as relagcdes sociais como meios para um fim”

Apbs a definicdo de comunidade vale definir o que € uma comunidade virtual que Fernando

Albuquerque diz que existe diferentes entendimento do mesmo, assim explicita que:

Consciente de que proliferem diferentes entendimentos sobre o que significa a expressao
“Comunidade Virtual de Aprendizagem”, partimos de uma acepg¢do que, em linhas gerais,
remete-nos para as oportunidades de aprendizagem que um conjunto de individuos vivencia
num determinado ambiente online, enquanto o0 grupo mais ou menos organizado,
exclusivamente ou ndo. Ao contrario do que acontece em uma sala de aula tradicional, em
que o professor e 0s se encontram em um mesmo espaco fisico dos seus intervenientes,
mantendo-se, no entanto, os restantes elementos do curriculo que normalmente caracterizam
as situaces estruturadas de ensino e aprendizagem. (COSTA, 2012, p. 61)

Conforme a definicdo acima apresentada, entende-se que comunidade virtual de
aprendizagem, é um espaco online onde grupos de pessoas discutem e desenvolvem aprendizado de
maneira nem sempre organizada, onde ndo existe o contato fisico entre os seus participantes, mas ha

uma interacdo virtual onde os seus membros discutem e desenvolvem determinados assuntos.

A comunidade online que sera objeto de estudo dessa pesquisa trata acerca da aprendizagem
criativa idealizada por Mitchel Resnick, onde nessa comunidade estdo disponiveis videos, textos para
leitura, e atividades que auxiliam e motivam as pessoas a aprender por meio da criatividade assim
tornando pessoas pensadoras.

Portanto essa comunidade virtual de aprendizagem criativa acredita que pode se aprender

melhor quando estéo envolvidos na criacdo de algo, por meio de reflexdes e discussdes com outras
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pessoas, e estdo na buscar de levar esse método a todas a pessoas. Principalmente as criancas, em
todos os niveis de escolaridade, acreditando que essa maneira torna as pessoas que aprendem dessa
forma, pessoas com o espirito criativo. (RESNICK, 2017)

Contudo esse pensamento criativo que Resnick defende foi inspirado pela maneira como
as criancas aprendem no jardim de infancia onde elas imaginam, criam, brincam, compartilham ideias
envolvendo com todos os aspectos do processo criativo que Resnick chama de espiral da

aprendizagem criativa:

Figura 01: Espiral da Aprendizagem Criativa

o)

@@
o) (ax)
(i

Fonte: (RESNICK, 2017, p. 8)

A figura acima descreve esse pensamento criativo em forma de uma espiral, que Resnick

define como:

A espiral da aprendizagem criativa ¢ o motor do pensamento criativo. A medida que as
criangas do jardim de infancia percorrem a espiral, elas desenvolvem e refinam suas
habilidades como pensadoras criativas. Elas aprendem a desenvolver as proprias ideias, testa-
las, experimentar alternativas, obter as opinies de outras pessoas e criar ideias baseadas em
suas experiéncias (RESNICK, 2017, p.9).

Desta forma que funciona esta comunidade de aprendizagem criativa, como no jardim de
infancia, claro que ndo com brinquedos mais com ferramentas bem diferentes como, por exemplo:
microcontroladores e cortadores a laser. Acreditam que utilizando essa espiral da aprendizagem
teremos pessoas com O pensamento criativo, com ideias inovadoras e que desenvolvam
constantemente novas possibilidades para si mesmas e para sua comunidade, obtendo-se assim um
mundo de pessoas criativas (RESNICK, 2017).

O software Scratch € um exemplo de criatividade dessa comunidade, onde seu idealizador ¢é

Mitchel Resnick. O Scratch langando em 2007 vem oferecendo criangas do mundo inteiro a criarem
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suas proprias histdrias, jogos e animagdes, podendo também compartilhar suas ideias e criatividades
com outras pessoas e assim tornando possivel o desenvolvimento do pensamento criativo.

Para o desenvolvimento dessa linguagem de programacéo Scratch a comunidade prosseguiu
da seguinte forma, utilizando quatro etapas que chamam de os quatros Ps da aprendizagem criativa:

Projetos, Paixdes, Parcerias e Pensar brincando. Desta forma Resnick menciona que:

Esses quatro Ps ndo representam exatamente novas ideias, ou seja, eles se baseiam em
décadas de trabalho de diversos pesquisadores do mundo todo. Mas eu vejo 0s quatro Ps
como uma estrutura valiosa para guiar meu trabalho. Em meu grupo de pesquisa, estamos
sempre pensando em projetos, paixdes, parcerias e brincadeiras, enquanto desenvolvemos
novas tecnologias e atividades (RESNICK,2017, p.12).

Nessa perspectiva, essa comunidade de aprendizagem criativa se guia sempre nesses quatro
Ps da criatividade, acreditando que 0s mesmos sejam uma estrutura muito Util para as pessoas que

apoiam a aprendizagem criativa.

2.2 Elementos que formam a Espiral de Aprendizagem Criativa

A espiral da aprendizagem criativa é composta por 5 aspecto que € tido como essencial para
0 desenvolvimento de um pensamento criativo. Quais sejam: Imaginar, criar, brincar, compartilhar e
refletir. Assim acredita-se que seguindo essa espiral as pessoas desenvolvem suas habilidades como
pensadoras criativas, desenvolvendo suas proprias ideias, tentando-as, experimentando alternativas
novas, compartilhando com outras pessoas, dessa forma pode se criar novas ideias sempre baseadas
nessas experiéncias, tendo em vista que a continuidade desse pensamento criativo leva as pessoas
sempre a criar algo novo (RESNICK, 2017 p.9).

Portanto para explorar essa espiral Resnick exemplifica comparando a aprendizagem com o

modo utilizado no jardim de infancia da seguinte forma:

Imagine um grupo de criangas no jardim de infancia, brincando no chdo com vérios blocos
de madeira. Duas das criangas comegam a construir um castelo, inspiradas na histéria do
conto de fadas que a professora leu para elas. Elas constroem a base do castelo e, entdo,
comecgam a construir uma torre bem no topo. Elas continuam colocando mais blocos e, assim,
a torre fica cada vez mais alta. Por fim, a torre se inclina e cai no chdo. As criangas comegam
a construir de novo, tentando deixar a torre mais estavel. Enquanto isso, outra crianca comeca
a contar uma historia sobre a familia que vive dentro do castelo. Seus amigos colaboram com
a histéria, trazendo um novo personagem. As duas criangas acertam e erram, sem parar de
colaborar para a historia. A medida que o castelo cresce, a histéria aumenta (RESNICK,
2017, p. 7).

Conforme o exemplo supracitado por Resnick, fica claro a presenca de todos 0s aspectos que
formam a espiral da aprendizagem criativa, vez que o elemento IMAGINAR, encontra-se presente
quando as criangas comegam a imaginar o castelo e as pessoas que moram nele.

Por sua vez o aspecto CRIAR se mostra presente quando as criangas deixam apenas de
imaginar e partem para a execucao, ou seja, comecam a por a ideia em pratica, edificando o castelo

ou criando a historia em volta dele.
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O aspecto BRINCAR surge quando as criangas interagem umas com as outras, criando
desafios, como criar uma torre maior e mais bem detalhada, bem como acrescentar outros
personagens na historia, passando a criar cada vez mais através de uma brincadeira.

Ja o elemento COMPARTILHAR surge a partir do momento em que as criangas trocam
ideias entre si para a construcdo do castelo, enquanto uns ficam a cargo da edificacdo do castelo,
outros usam a imaginacédo para elaborarem a historia e, ao final todos colaboram para o projeto.

Por derradeiro e ndo menos importante esta o aspecto REFLETIR que resta evidente quando
o castelo cai e a professora os fazem refletir acerca do que poderia ter causado a queda e, como eles
podiam resolver tal situacdo. A partir do momento em que a professora mostra imagens de edificios
para as criangas, elas percebem que a base deve ser feita de maneira mais ampla de modo a sustentar
a parte superior. Assim, as criangas comecam a reconstruir o castelo, mas dessa vez corrigindo 0s
erros cometido anteriormente.

Desse modo percebemos a importancia da espiral da aprendizagem criativa, na qual
possibilita as criancas a ter ideias novas, a partir das interagdes uma com as outras. Nessa Sentindo

Resnick explicita:

[...] Em nosso programa de pos-gradua¢do no MIT Media Lab, focado no uso criativo de
novas tecnologias, n6s adotamos uma abordagem inspirada no jardim de infancia. Os alunos
de pds-graduacdo do Media Lab passam pouquissimo tempo na sala de aula. Em vez disso,
eles estdo sempre trabalhando em projetos, orientados pela Espiral da aprendizagem criativa.
Os alunos trabalham em diversos tipos diferentes de projetos: alguns projetam instrumentos
musicais interativos para dar suporte a novas formas de expressdo musical, enquanto outros
desenvolvem dispositivos protéticos para as pessoas que perderam membros do corpo. Mas,
0 processo dos projetos é semelhante em todos os casos. Os alunos desenvolvem protétipos
rapidamente, brincam com eles, os compartilham com outros alunos e refletem sobre o que
aprenderam. Entdo, chega o momento de imaginar a proxima versdo do prototipo, e eles
voltam a espiral, repetidas vezes (RESNICK, 2017, p.9).

Portanto como citado acima a espiral da aprendizagem criativa ndo € so aplicado as criancas
do jardim de infancia, ela pode ser incrementada em qualquer forma de aprendizagem, seja para
criancas, jovens, adultos e idosos. O uso dessa espiral torna-se pessoas com espirito criativo tornando

as mesmas a vivenciar em mundo globalizado que a cada dia se inova.

2.3 Aprendendo por meio de Projetos

Mitchel Resnick acredita que as pessoas podem aprender uma distin¢do de coisas quando
estdo projetando algo, um exemplo disso se da 0 movimento Maker que entende-se como uma grande
revolucédo da criatividade, onde Dale Dougherty foi o responsavel por popularizar o termo “Maker”
sendo dessa maneira o fundador da primeira revista especializada no assunto. Assim desse modo

Resnick intitula que:
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0 Movimento Maker. Ele comegou como um movimento de base, em garagens e centros
comunitarios, entre pessoas apaixonadas por fazer coisas, e por compartilhar suas ideias e
criagfes umas com as outras. Em 2005, o movimento ganhou forga quando Dale Dougherty
langou a revista Make: que celebra as alegrias de construir, criar e inventar coisas. A revista
tinha o intuito de democratizar o fazer, mostrando como todos podem se envolver em
atividades de "faga vocé mesmo". A primeira edi¢do descreveu "coisas incriveis que pessoas
comuns estéo fazendo em suas garagens e quintais”, oferecendo instru¢6es sobre como criar
uma pipa para tirar fotos aéreas, um barril termoelétrico para manter a cerveja gelada e, varas
luminosas para criar padrfes luminosos dindmicos a noite (RESNICK, 2017, p. 01).

Dessa forma o movimento Maker é um meio de pessoas interagir uma com as outras, onde
possam mostrar seus projetos e habilidades, desenvolvidas em seu proprio ambiente domiciliar, tendo
em vista que todos podem se envolver em atividades criativas, onde as pessoas possam criar e ao
mesmo tempo compartilhar a outras pessoas. Nessa perspectiva Resnick ver o Movimento Maker da
seguinte maneira:

[...] Movimento Maker incentiva as pessoas a trabalharem em projetos — o primeiro dos
quatro Ps da aprendizagem criativa. As matérias da revista Make: e as exposicoes da Maker
Faire ndo ensinam apenas técnicas para fazer; elas apoiam uma abordagem de aprendizagem
baseada em projetos, na qual pessoas aprendem novas ideias, habilidades e estratégias
enguanto trabalham em projetos pessoalmente significativos para elas. Dale Dougherty
considera projetos "as unidades basicas do fazer” (RESNICK, 2017, p.2).

Podendo a partir do desenvolvimento dos projetos aprender um universo de coisas novas e
ainda despertar um pensamento criativo nas pessoas. Resnick (2017) diz que na sua infancia projetou
um campo de golfe em miniatura cavando buracos simples no chéo para criar os buracos de golfe,
percebendo assim que eles perdiam o formato com o tempo, logo comecou a colocar latas de aluminio

nos buracos. Isso funcionou até que choveu e as latas ficaram cheias de agua, dificeis de esvaziar.

A solucdo de Resnick foi cortar os dois lados das latas antes de colocé-las no solo para que a
agua pudesse ser drenada pelo fundo. Conforme adicionava paredes e obstaculos no campo de
minigolfe, precisava descobrir como a bola ricocheteava neles. Isso demonstrando-0 um contexto
motivacional para aprender a fisica de colisbes, passando entdo horas calculando e medindo angulos
para que eu pudesse fazer a bola de golfe bater nos obstaculos e cair no buraco.

Nessa perspectiva pode se perceber a grandiosidade de coisas que se pode aprender e como
cria se algo novo a partir de experiéncias vivenciadas no desenvolvimento desse projeto. Em

relevancia ao desenvolvimento da criagcdo do campo de golfe em miniatura Resnick relata que:

No caminho, comecei a compreender ndo s6 o processo de criagdo de um campo de
minigolfe, mas também o processo geral de se fazer coisas: como comecar com uma ideia
inicial, desenvolver planos preliminares, criar a primeira versdo, testar, pedir que outras
pessoas experimentassem, revisar 0s planos com base no que acontece e continuar fazendo
isso, varias vezes. Ao trabalhar no meu projeto, estava ganhando experiéncia com a Espiral
da Aprendizagem Criativa. Por meio desse tipo de projetos, comecei a me ver como alguém
capaz de fazer e criar coisas. Comecei a ver as coisas do mundo de uma nova forma, pensando
em como elas foram feitas. Como € feita uma bola ou um taco de golfe? Comecei a pensar
em outras coisas que eu poderia fazer (RESNICK, 2017, p. 3).
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Dessa maneira podendo notar que a espiral da aprendizagem criativa sempre sera o guia
principal para o desenvolvimento da criatividade, quando € praticada a espiral surge sempre algo
novo que pode que ainda pode ser recriado a partir de experiéncias e testes, desenvolvendo assim o

pensamento criativo.

2.4 Paixao na aprendizagem

Elemento importante na aprendizagem criativa e, integrante dos quatros Ps: a paixao, que esta
inserida processo da aprendizagem criativa com a finalidade de possibilitar as pessoas a aprenderem
fazendo o que gostam, uma vez que possam desenvolver proprios interesses. Tornando o que €
dificultoso em algo prazeroso, pois quando ha paixdo por aquilo que se pretende alcancar, hd uma
maior probabilidade de um resultado positivo, e consequentemente, hd uma grande chance de alcancar

0 sucesso. Ao tratar do assunto, Resnick menciona:

Quando as pessoas trabalham em projetos nos quais tém interesse, parece 6bvio que estardo
mais motivadas e dispostas a trabalhar mais e por mais tempo, mas isso ndo é tudo. A paixao
e a motivacdo tornam mais provavel que elas se conectem com ideias novas e desenvolvam
novas formas de pensar. O investimento delas no que interessa rende novos conhecimentos
(RESNICK,2017, p.6).

Desse modo quando pessoas desenvolvem projetos do seu interesse, isso faz com que possam
aprender fazendo, desenvolvendo novas possibilidades em até mesmo coisas mais complexas, nem
sempre tem que se facilitar as coisas para as pessoas se envolver, basta despertar nelas a seguir

desenvolvendo suas paixdes. Resnick assim explicita:

A paixdo é o combustivel que impulsiona o ciclo de reflexdo e imersdo. Isso é verdade para
alunos de todas as idades. Quando meus alunos de pés-graduacdo do MIT procuram temas
para suas teses, eu sempre digo que é essencial encontrar assuntos pelos quais sejam
apaixonados. Explico que pesquisar e escrever uma tese é um trabalho muito dificil, com
muitos obstaculos e frustracbes ao longo do caminho. Havera momentos em que eles sentirdo
7 vontades de desistir. A Unica maneira de persistir e perseverar frente a todos os desafios é
trabalhando em assuntos pelos quais séo realmente apaixonados (RESNICK, 2017 p.7).

Conforme citado, as pessoas tendem a desenvolver a espiral da aprendizagem criativa,
desenvolvendo projetos nos quais tem afinidade e ao mesmo tempo ser divertido, deixando as com
um foco maior naquilo que se pretende alcangar. Assim, a paixdo tem um papel imprescindivel no
tocante a aprendizagem criativa, vez que através dela as pessoas desenvolvem habilidades e resolvem

problemas com maior facilidade.
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2.5 Aprendendendo com Parcerias

Aprender com pares é desenvolver qualquer projeto como uma atividade social, onde todos
estejam envolvidos de maneira que cada um possam dar contribuicdo de forma construtiva, dessa
maneira, as pessoas compartilham suas ideias, colaborando em projetos e construindo mutuamente a

partir dos trabalhos uns dos outros. A cerca disso Resnick relata que:

Ao longo da histéria, o pensamento e a aprendizagem foram muitas vezes vistos como
atividades realizadas individualmente, por conta prépria. Quando as pessoas pensam sobre o
pensar, costumam se lembrar da famosa escultura de Rodin, "O Pensador"”, que mostra um
individuo solitario, sentado sozinho, em profunda contemplagdo. E claro que alguns
pensamentos ocorrem assim, mas a maioria deles ndo. Na maioria das vezes, 0 pensamento
é integrado ao fazer: pensamos no contexto de interagir com coisas, brincar com coisas, criar
coisas. E a maioria dos pensamentos é feita em conexdo com outras pessoas: compartilhamos
ideias, sentimos as reacdes das outras pessoas, complementamos as ideias de outras pessoas
(RESNICK, 2017, p.02).

Dessa maneira Resnhick (2017) quer demonstrar que a aprendizagem vai muito além do
pensamento de Rodin mudando o foco do "pensar por si mesmo" para o "fazer juntos”. Explica que
essa abordagem esta mais alinhada de acordo com as necessidades da sociedade atual que estamos
inseridos, na qual quase todos os trabalhos exigem esforcos colaborativos, onde as questdes sociais

mais importantes exigem acdes coletivas.

No entanto Mitchel Resnick exemplifica o fato do trabalho em equipe, citando o Clubhouse
que é um ambiente onde é trabalhado diversos projetos criativos. Onde Resnick menciona que:

O trabalho em equipe permite que membros do Clubhouse possam assumir projetos maiores,
que ndo poderiam realizar sozinhos. Um grupo de nove meninas do quarto ano comegou a
participar de um Clubhouse perto de Boston depois da aula. Apds vérias sessdes
experimentando com projetos pequenos, elas decidiram trabalhar juntas para criar uma
"cidade do futuro" usando algumas das tecnologias de robética do MIT. As meninas
construiram e programaram elevadores, 6nibus e até mesmo um guia turistico para a cidade.
Elas chamaram sua invengdo de "Nine Techno Girls City" ("Cidade das Nove Meninas
Tecno"). (RESNICK, 2017, p.2)

Portanto, pode-se perceber que quando a desenvoltura de algo € realizada grupalmente, pode
se desenvolver melhor e até mais do que se possa imaginar, a partir de ideias compartilhadas, e
experiéncias vivenciadas, dessa maneira as interagdes entres as pessoas vai gerando sempre algo novo

gue possa contribuir para o concluir-se o objetivo pretendido.

2.6 Pensar brincando

Pensar brincando é o quarto P da aprendizagem criativa, dessa forma Resnick (2017, p.1) diz

que “A palavra "brincar" ¢ usada em varios contextos. Pode estar relacionada a jogos ou esportes,
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também pode estar relacionada a tocar instrumentos e musicas. Vocé pode brincar com a sorte, ou
brincar com o mercado de agdes. Brincar com brinquedos e até brincar com ideias.”

Dessa forma Resnick (2017, p.3) diz que “pensar brincando ¢ um dos quatro Ps da
aprendizagem criativa. Mas, para ajudar as criancas a se tornarem pensadores criativos, precisamos

diferenciar os diversos tipos de brincadeiras”. Nesse sentindo Resnick menciona que:

Para mim, nem todos os tipos de brincadeira sdo iguais. Alguns tipos de brincadeira resultam
em experiéncias criativas de aprendizagem; outros ndo. Precisamos questionar: Quais tipos
de brincadeiras tém mais chance de ajudar jovens a se tornarem pensadores criativos? E como
podemos incentivar e apoiar esses tipos de brincadeiras? (RESNICK, 2017, p.1).

Para melhor entendimento sobre os tipos de brincadeira Resnick (2017.p1) exemplifica
usando uma metéfora sugerida por Marina Bers, que é uma Professora de Desenvolvimento Infantil
da Tufts University que trata da diferenca entre cercadinhos infantis e parquinhos, mostrando que
ambos sdo projetados para brincar, mas que apoiam tipos diferentes de brincadeiras e de

aprendizagem. Portanto Resnick assim menciona sobre a metafora de Marina Bers:

Um "cercadinho™ € um ambiente restrito. Em cercadinhos, criancas tém espaco limitado para
se movimentarem e oportunidades restritas de investigacdo. As crian¢as brincam nos
cercadinhos com brinquedos, mas as possibilidades sdo limitadas. Em seu livro “Designing
Digital Experiences for Positive Youth Development”, Marina explica que usa o cercadinho
"como uma metafora para representar a falta de liberdade para experimentar, a falta de
autonomia para investigar, a falta de oportunidades criativas e a falta de riscos" (RESNICK,
2017, p.1).

Portanto, como citado acima, a limitacéo dos espacos dos cercadinhos, impedem que a crianca
tenha liberdade para brincar, ou seja, ao limitar o espaco fisico em que as criangas possam brincar,
consequentemente também haverd uma limitagdo para desenvolver a criatividade das criancas. Dessa
forma o parquinho sendo o contrario do cercadinho Resnick cita que:

Em contraste, um "parquinho" oferece as criangas mais espaco para se mover, investigar,
experimentar e colaborar. Se vocé observar criangas em um parquinho, inevitavelmente vera
que elas criam suas proprias atividades e jogos. Nesse processo, as criangas se tornam
pensadores criativos. Como Marina descreve: "O parquinho promove uma sensacdo de
comando, criatividade, autoconfianca e investigagdo aberta, enquanto o cercadinho
restringe". 1sso é especialmente verdadeiro para "parquinhos de aventura” modernos, que sao
explicitamente projetados para engajar criancas nos processos de construcdo, criacdo e
experimentacdo (RESNICK, 2017, p.1).

Portanto pode se perceber a diferenca entre ambos e consequente diferenciar os tipos de
brincadeiras, aquelas que estimulam as criangas ha ter um pensamento criativo, e outras que falta a
liberdade para experimentar, investigar para que possam criar suas proprias brincadeiras. Dessa forma
vimos também que as estratégias ludicas de aprendizagem sdo fundamentais para que as pessoas

desenvolvam seus projetos de forma criativa.
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3. METODOLOGIA DA PESQUISA

Entendemos como metodologia a “explicagdo minuciosa, detalhada, rigorosa e exata do
conjunto de técnicas e procedimentos utilizados na pesquisa inteira” (ZANINI, 2018, p. 15), ou seja,
é a estrutura que direciona as acles tedricas e praticas para transformar informacgdes em
conhecimento.

Neste trabalho a metodologia de pesquisa é a etnografia digital®. Segundo Zanini (2018, p. 3) a
etnografia “¢é uma metodologia das ciéncias sociais utilizada para o estudo da cultura de grupos

especificos dentro da sociedade”. Sobre cultura compreendemos:

[...] que 0 homem é um animal amarrado a teias de significados que ele mesmo teceu, assumo
a cultura como sendo essas teias e a sua analise; portanto, ndo como uma ciéncia experimental
em busca de leis, mas como uma ciéncia interpretativa, a procura do significado. E justamente
uma explicagao que eu procuro, ao construir expressdes sociais enigmaticas na sua superficie
(GEERTZ, 1978, p.15).

Desse contexto, quando se faz uma pesquisa etnografica buscamos entender as interpretacfes
que os sujeitos d&o a suas relacbes com o mundo no cotidiano. Desse modo considera-se que 0 método
etnogréafico é um dos varios tipos de abordagem da pesquisa qualitativa (ZANINI, 2018). Mercado
(2012) menciona que:

0 método etnografico consiste na vivéncia prolongada num lugar, no qual o pesquisador
compartilha plenamente a vida de uma comunidade ou grupo social. Nos espagos virtuais
ocorrem interacOes entre pessoas que entram e saem de ambientes virtuais e estdo em
contextos sociais diversos e em distintas conversas simultaneas. (MERCADO, 2012, p. 168).

Quanto a abordagem dos dados a pesquisa € qualitativa, pois o objetivo e a comparacdo das
pessoas presentes na pesquisa € sua representatividade e buscando sempre a realidade dos fatos ja
mensuraveis que serdo encontrados (fontes advindas de bases de dados online; de livros, revistas
especializadas, trabalhos académicos, site da web) a abordagem qualitativa, Para Gil:

A intencionalidade torna uma pesquisa mais rica em termos qualitativos. Suponha-se uma
pesquisa que tenha por objetivo identificar atitudes politicas de um grupo de operéarios. Como
a pesquisa tem como objetivo a mobilizagdo do grupo envolvido, seré interessante selecionar
trabalhadores conhecidos como elementos ativos em relagcdo aos movimentos sindicais e
politicos, bem como trabalhadores sem qualquer participagdo em movimentos dessa natureza
(Gil, 2002, p. 145).

Em se tratando de Etnografia digital, segundo Zanini (2018), devem ser mantidos os principios
etnograficos, independentemente do ambiente de estudo. Dessa Maneira a autora menciona que
Etnografia digital “[...] ¢ estudar a cultura de grupos sociais dentro das redes digitais onlines”.

Vale destacar, ainda, acerca da etnografia digital que, como visto anteriormente, caracteriza-
se pelo estudo de grupos em ambientes digitais, ou seja, grupos inseridos na internet que, deliberam
acerca de um assunto especifico, formando assim, uma relacdo interpessoal no ambiente virtual.

Nesse contexto, Mercado menciona que:

1 Uso o termo digital como sindnimo de virtual
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Nas relacdes de sociabilidade que se estabelecem no ciberespaco, destaca-se o0 surgimento
das comunidades virtuais, com grupos de pessoas conectadas via internet, com base em um
interesse comum, que mantém contato por um determinado periodo de tempo. O
envolvimento e a participagdo dos membros desta comunidade varia de individuo para
individuo. HaA membros ativos que leem e respondem a todas as mensagens. Outros sdo
apenas observadores que leem, mas nédo respondem (MERCADO, 2012, p.171).

Na presente pesquisa nosso ambiente digital estudado foi uma comunidade online criada

pelo grupo de pesquisa de Mitchel Resnick, vivida no website: http://learn.media.mit.edu/Icl/, onde a

mesma tem como objetivo apresentar uma nova concepgdo de aprendizagem que se d& através da
criatividade, apresentando-se também os fundamentos que ajudam pessoas a terem um espirito
criativo.

Essa comunidade tem o nome de Learning Creative Learning (LCL) ou Aprendendo
Aprendizagem Criativa, € um meio de compartilhar ideias e de conectar pessoas do mundo todo que
tenham objetivos, vises e valores similares. E uma oportunidade para que educadores e aprendizes
que tenham o mesmo tipo de mentalidade possam se conhecer e compartilhar ideias, estratégias e
dicas préaticas sobre como apoiar a aprendizagem criativa.

O LCL organiza desde 2016 uma discusséo para a inclusao de novos participantes, em formato
de curso online, com duragéo de seis semanas, sempre nos meses de outubro a novembro. O objetivo
é tanto incluir novos participantes, quanto cultivar uma comunidade de aprendizado permanente que
apoie a aprendizagem criativa no mundo todo. Nesse periodo, os organizadores fecham o espaco
virtual de estudo da comunidade para irem liberando semana a semana videos, textos e atividades de
praticas educativas online. Visa-se, com isso, permitir que 0s novos participantes compreendam como
que se da a aplicacdo da aprendizagem criativa por meio dos depoimentos e avaliagdes das pessoas
que, de algum modo, utilizaram dela.

Com esse método de atuacdo essa comunidade online esta disponivel mundialmente,
constando 4963 usuarios, Figura 02. A figura mostra os locais em que a comunidade de

Aprendizagem Criativa esta sendo discutida, percebe-se que € uma discussdo mundial.


http://learn.media.mit.edu/lcl/
https://learn.media.mit.edu/lcl/
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Figura 02: comunidade global

suit with ZeeMaps

Fonte: (LCL, 2017)

Uma comunidade em franca expansao que vem ganhando forcas e adeptos gradativamente,
acreditamos que isso se dé pelo seu método de atuacdo. Trata-se de uma comunidade sem fins
lucrativos que ndo cobram para entrar e participar das atividades, discussdes, e nem dos textos la
apresentados. Desta populagdo numerosa escolhemos trabalhar com cinco participantes que a partir
de suas interacdes foram coletadas as falas dos sujeitos, as quais feitas periodicamente em foruns de
discussbes, buscou-se dizeres que mostram como argumentam sobre os fundamentos da
Aprendizagem Criativa. A escolha dos cinco sujeitos foi realizada considerando os seguintes critérios:

e As pessoas que tiveram uma participacao total no curso de formacéo dos fundamentos
da Aprendizagem Criativa no ano de 2017
e Pessoas que responderam todas as perguntas abertas sugeridas pela comunidade.

Tais critérios nos revelou os cinco sujeitos participantes de nossa pesquisa. Segundo Mercado
(2012), os membros de uma comunidade virtual sob observacdo devem ter a garantia de que o
pesquisador ndo usard nomes reais, enderecos de e-mail ou qualquer outra marca de identificagdo em
qualquer publicacdo baseada na pesquisa. Dessa forma € aceitavel citar mensagens enviadas para
paginas de mensagens publicas, desde que as citacbes ndo sejam identificadas. Desse ponto de vista,
atribuimos nomes ficticios aos participantes para a analise dos dados: Britri, Fast, Lyu, Max e Tala.

Para a desenvoltura da coleta de dados utilizamos as informagdes obtidas pela as observacgdes
de interagOes mediadas pelas ferramentas comunicacionais, que para Mercado (2012) elas podem ser
feitas por meio de chat, lista de discussdo, forum, MSN, videoconferéncia, voice e-mail. Nesta
investigacao utilizamos a observacao e os relatos escritos nos féruns de discussfes da comunidade.

Sobre a observagdo, Mercado enfatiza que:
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A observacdo baseia-se na leitura das mensagens enviadas aos espacos virtuais (forum, chat,
lista de discussdo), apresentagdes pessoais, disponibilidade e tema e a leitura de mensagens
dos grupos. Os grupos selecionados representaram niveis de interacdo diferentes. Critérios
utilizados: qualidade das relagdes estabelecidas entre eles; ndmero de mensagens;
valorizagfes e indicagdes realizadas para consulta; e atitude diante dos problemas que
surgiram no grupo (MERCADO, 2012, p 176).

Portanto, ainda para Mercado (2012) o objetivo da observacéo dos participantes sdo desvelar
0s encontros que permeiam o dia a dia da pratica online. E, também, descrever as acdes e
representagOes de seus atores sociais, reconstruir sua linguagem, suas formas de comunicagéo e 0s

significados que s&o criados e recriados no cotidiano virtual.

Por conseguinte, na etnografia digital a analise dos dados tem interesse comparativo aliado ao
interesse na descri¢do holistica da interacdo grupal investigada, procura-se identificar o significado
nas relagBes sociais do ambiente virtual, linguagem e interacGes. Essa analise € iniciada por uma
leitura flutuante por meio da qual o pesquisador, numa gradual apropriacéo do texto, estabelece vérias
idas e vindas entre 0 documento analisado e as suas proprias anotacfes, até que comecem a emergir
0s contornos de suas primeiras unidades de sentido, os quais tem sua origem na adocdo de
instrumentos constituidos por questdes “abertas” (aquelas cujas respostas sdo construidas pelo
respondente) (Mercado, 2012). Seguindo tais argumentos nossa analise foi realizada da seguinte
forma:

e Identificamos as questdes “abertas”, as quais tinham respostas registradas no formato
de forum;

e Observou-se as discussdes dessa comunidade;

e Identificamos as mensagens, nas quais haviam relatos dos sujeitos sobre o0s
fundamentos da Aprendizagem Criativa;

e Estabelecemos as unidades de sentido.

Assim o registo etnografico foi registrado todas observacdes feitas, estruturando os dados
coletados para obter uma conclusdo de como as pessoas reagem sobre essa nova concepcao de
aprendizagem, e a contribui¢cdo que os participantes podem oferecer a comunidade a partir de suas

experiéncias.
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4. ANALISE DE DADOS

A comunidade estudada afirma que fundamenta-se em 4 Ps para o desenvolvimento da
Aprendizagem Criativa, sdo eles: Projetos, Paixao, Parcerias e Pensar brincando. Resnick (2017)
afirma que eles séo “pessoas que estdo trabalhando em projetos baseados em suas paixdes, em
colaboracdo com parceiros e mantendo o espirito da diversdo”. Se a etnografia virtual “estuda as
experiéncias pessoais que emergem na comunicacdo mediada pelo computador, especialmente nos
jogos de papéis (TURKLE, 1997) a partir das observacbes de campo e entrevistas em profundidade
realizadas na internet” (MERCADO, 2012, p 169), entdo vamos mostrar que as unidades de sentidos

dos 4 Ps estdo entrelagadas pela unidade de sentido “experiéncia”. Sobre experiéncia Larrosa diz que:

O saber da experiéncia é um saber particular, subjetivo, relativo, contingente, pessoal. Se a
experiéncia nao é o que acontece, mas 0 que nos acontece, duas pessoas, ainda que enfrentem
0 mesmo acontecimento, ndo fazem a mesma experiéncia. O acontecimento é comum, mas a
experiéncia é para cada qual sua, singular e de alguma maneira impossivel de ser repetida. O
saber da experiéncia € um saber que ndo pode separar-se do individuo concreto em quem
encarna. (LARROSA, 2002, p.27).

Nota-se que a experiéncia € um saber Gnico do individuo, que cada pessoa tem suas
experiéncias, que 0s acontecimentos podem até ser vivenciados por varias pessoas, mas a experiéncia
é construida pelo acontecimento que nos marca, diz Larrosa (2002, p.21) a “experiéncia é o que nos
passa, 0 que nos acontece, o que nos toca”. Em consequéncia o acontecimento que gera a experiéncia
nos é dado na forma de choque, do estimulo, da sensacéo pura, na forma da vivéncia instantanea,
pontual e fragmentada.

Esse pesquisador destaca quatro itens que destréi a experiéncia do sujeito. O primeiro
chamou de excesso de informacéo, em que a pessoa informada sabe muitas coisas, passa seu tempo
buscando informacdo, 0 que mais 0 preocupa é ndo ter bastante informacdo; porém, com essa
obsessdo pela informacgdo e pelo saber, 0 que consegue é que nada lhe aconteca, e se nada que
saibamos ndo nos acontece e ndo nos toca, logo nao se tem uma experiéncia, (LARROSA, 2002).

O segundo ele chamou de excesso de opinido, que vem depois da informacdo. A obsessdo pela
opinido também anula nossas possibilidades de experiéncia, fazendo com que nada nos aconteca. O
terceiro o pesquisador chamou de falta de tempo, exemplificando como tudo que se passa depressa
demais, reduz o estimulo fugaz e instantaneo das pessoas, dessa forma ndo ha acontecimento, em
consequéncia ndo teremos a experiéncia (LARROSA, 2002).

O quarto ele chamou de excesso de trabalho, para Larrosa (2002) esse parece importante
porque as vezes se confunde experiéncia com trabalho e experiéncia ndo tem nada a ver com 0

trabalho. Mas, ainda mais fortemente que o trabalho, essa modalidade de relagdo com as pessoas,
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com as palavras e com as coisas que chamamaos trabalho, é também inimiga mortal da experiéncia.

Dessa forma Larrosa (2002) define o sujeito da experiéncia:

Esse sujeito que ndo é o sujeito da informacdo, da opinido, do trabalho, que ndo € o sujeito
do saber, do julgar, do fazer, do poder, do querer. Se escutamos em espanhol, nessa lingua
em que a experiéncia é “o que nos passa”, o sujeito da experiéncia seria algo como um
territorio de passagem, algo como uma superficie sensivel que aquilo que acontece afeta de
algum modo, produz alguns afetos, inscreve algumas marcas, deixa alguns vestigios, alguns
efeitos. Se escutamos em francés, em que a experiéncia € “ce que nous arrive”, o sujeito da
experiéncia € um ponto de chegada, um lugar a que chegam as coisas, como um lugar que
recebe o0 que chega e que, ao receber, Ihe da lugar. E em portugués, em italiano e em inglés,
em que a experiéncia soa como “aquilo que nos acontece, nos sucede”, ou “happen tous”, o
sujeito da experiéncia é sobretudo um espago onde tém lugar os acontecimentos (LARROSA,
2002, p. 24).

Diante disto, o sujeito da experiéncia é definido em diversas linguagens e as mesmas se
complementam e soam para 0 mesmo sentido da experiéncia, definido por Larrosa (2002) como um
territério de passagem, € algo que nos marca de algum modo, algo que nos acontece, lugar para

acontecimentos. E ainda sobre o sujeito da experiéncia Larrosa menciona:

[...] o sujeito da experiéncia se define ndo por sua atividade, mas por sua passividade, por sua
receptividade, por sua disponibilidade, por sua abertura. Trata-se, porém, de uma passividade
anterior a oposicéo entre ativo e passivo, de uma passividade feita de paixao, de padecimento,
de paciéncia, de atencdo, como uma receptividade primeira, como uma disponibilidade
fundamental, como uma abertura essencial (LARROSA, 2002, p. 24).

Acerca da definicdo de Larrosa (2002) sobre o sujeito da experiéncia, € notdrio que o sujeito
para ter experiéncia, tem que ser um ser passivo, atencioso aos detalhes, paciente, disposto, dessa
forma ha maior indicios para que acontecimento aconteca, e que nos margue e nos toca de algum
modo particular. “E incapaz de experiéncia aquele a quem nada Ihe passa, a quem nada Ihe acontece,
a quem nada lhe sucede, a quem nada o toca, nada lhe chega, nada o afeta, a quem nada o ameaca, a
quem nada ocorre” (LARROSA, 2002, p 25).

Sabendo o que compreendemos de experiéncia, buscamos mostrar o entrelacamento dela com
os fundamentos da Aprendizagem Criativa, analise feita a partir das interacbes pelos cinco
participantes da comunidade, na qual foi efetuada por meio de texto narrativo que traca a relacéo da
teoria adotada com os aspectos observados nos dados como indicado por Mercado (2012). Em sintese,
os dizeres dos sujeitos foram analisados de forma a explicitar as experiéncias dos mesmo de modo a
vislumbrar a espiral da aprendizagem e os 4 Ps da Aprendizagem criativa, dando énfase a essa nova
concepcao de aprendizagem, proposta pela pesquisa de Mitchel Resnick.

A primeira unidade de sentido que vislumbramos nos dizeres dos participantes foi a
Paixdo. Nao por acaso, pois ela é um dos fundamentos da Aprendizagem Criativa, discutido na
comunidade em forma de pergunta “aberta”. Aqueles que participam da comunidade tem de
responder a seguinte indagacao: “Por qual dos 4 Ps (Projetos, Paixao, Pares e Pensar brincando) vocé

se interessa mais? Por qué?” (LCL, 2017, p. 1). Um dos mais citados pela comunidade ¢é a Paix&o.
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Para nossa participante Lyu é a partir de suas paixdes que surgem os projetos do interesse pessoal,
onde as pessoas se sentem mais motivadas a produzir algo, diz ela:

[...] Meu desejo € incutir paixdo em cada um dos meus alunos. Sem paix&o, ndo ha fogo ou
desejo de aprender. Das minhas proprias experiéncias de vida, aprendi que a paixdo é uma
parte vital do processo de aprendizagem. O aluno tem que querer aprender para ter sucesso
[..] (LYU, 2017).

Lyu traz a ideia da interligacio entre a paix3o e o querer. E a paix&o que move o querer, ela
usando seus alunos, exemplifica que quando ndo se tem interesse por aquilo que se faz, o aluno tem
dificuldade de aprender. Na interligacdo da paixdo e do querer a participante interliga também o
desafio. Compreendemos que uma das formas de se ter essas trés interligacfes, paixao, querer e
desafio, se da com pessoas a trabalhar em projetos guiado por suas paixdes. O que pode ser visto nos

dizeres:

Eu acredito que os alunos possam fazer coisas de que realmente gostam, que também sao

desafiadores ao mesmo tempo. Torna o trabalho e o processo de aprendizagem muito mais
recompensadores e da a eles um grande senso de realizacdo quando terminam e esse
sentimento os faz querer enfrentar novos desafios mais tarde (LYU, 2017).

A ideia de trabalhar em projetos guiado pelas paix@es, torna as pessoas mais focadas em
resolver seus desafios, deste modo tendem a aprender cada vez mais, uma vez que aprender algo é
sempre bom, porem aprender o que se tem prazer em fazer, é melhor ainda. A este respeito outro
participante, Max, diz que “a paixao impulsiona nossas atitudes. A educa¢do me torna apaixonada! A

construcao de conhecimentos, trocas de saberes, séo desafios que encontro no meu cotidiano”.

Desses dizeres podemos concluir que Lyu e Max tem intuito de tornar seus alunos sujeitos
com experiéncia, pois buscam algo que acontega em seus alunos, algo que os toque, que deixe marcas
e cause efeitos. Afirma Larrosa:

Se a experiéncia € 0 que nos acontece, e se 0 sujeito da experiéncia é um territorio de
passagem, entdo a experiéncia é uma paixao. Nao se pode captar a experiéncia a partir de
uma ldgica da acédo, a partir de uma reflexdo do sujeito sobre si mesmo enquanto sujeito
agente, a partir de uma teoria das condicOes de possibilidade da acdo, mas a partir de uma
I6gica da paixdo, uma reflexdo do sujeito sobre si mesmo enquanto sujeito passional
(LARROSA, 2002, p. 26).

Dessa forma vemos que a experiéncia é uma paixao, e Paixdo é um dos 4 Ps da Aprendizagem
Criativa, sendo que, para ndés, ela é a unidade de sentido central dessa comunidade. Isso tanto é
verdade que a comunidade inicia suas interagdes com a seguinte pergunta “aberta”: “Responda a esta
mensagem para compartilhar uma foto e uma breve descrigdo do seu objeto de infancia. O que ele
tinha de especial? Como ele afetou a forma como vocé pensa e aprende?”. Nesse sentido a
participante Fast, responde essa pergunta comentando sobre seu objeto de infancia que deixou marcas,
um livro de animais britanicos que ganhou de seus avos:

Meus avos me compraram um livro sobre animais britanicos. Eu devo ter lido repetidamente
cerca de um milh&o de vezes. Eu costumava sair para passear com meus pais e tentar
identificar os animais, plantas etc. que eu tinha visto no meu livro. Embora eu néo trabalhe
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diretamente com animais quando adulto, eu encorajo as criangas a pensar sobre o0 mundo
em que vivemos e os efeitos de nossas a¢fes no ambiente ao nosso redor. Um dos meus
assuntos favoritos para ensinar minha aula é estudos da natureza. (FAST, 2017).

Vé-se as marcas, os efeitos que o livro de animais britanicos de Fast, logo ela é apaixonada
pelo livro, e a sua Paixdo levou-a a aprender e a relacionar as coisas que tinha no livro com as da
nossa realidade, com o espirito de diversdo. Ou seja, quando passeava com seu pai, de uma certa
forma brincando, em consequéncia disso, Fast aprendeu inimeras coisas sobre 0s animais, plantas,

0s habitats que os amimais vivem e etc.

O saber adquirido do livro é auxilio até hoje na vida de Fast, pois em marca disso, incentiva
sempre 0s seus alunos, sobre os efeitos de nossas acdes no meio ambiente e ao nosso redor. A
participante Tala (2017) diz no forum de discussdo desta comunidade que as bonecas Barbie e

brinquedos de pellcias foram essenciais na sua formacao profissional:

Barbie tem um mau rap hoje em dia, com criticos afirmando que ela estabelece padrdes
irrealistas em beleza para garotas jovens. Embora isso possa ser verdade (afinal, seus pés
foram projetados para usar apenas salto alto!), eu a vi de forma diferente quando crianca.
Para mim, bonecas e brinquedos de pelicia eram uma lousa em branco. Eles eram
ferramentas para contar historias, uma oportunidade de desenvolver tramas elaboradas que
mostravam a Barbie e os amigos em uma variedade de carreiras e situacdes. A medida que
envelhecia, aprendi a escrever histdrias ficticias e aprendi a contar histdrias de ndo-ficcdo
baseadas em pesquisas e dados. Hoje, sou analista de dados em publicidade e minha maior
forca € minha capacidade de contar histérias, em vez de nimeros crunch. Sem aprender a
criar historias a partir de nada além de alguns brinquedos quando crianga, eu néo seria
capaz de sintetizar pesquisas do jeito que posso hoje (TALA 2017).

A relacdo das experiéncias vividas na infancia com algo que se busque alcancar é muito
relevante uma vez que auxilia na sua vida profissional de forma a dar mais énfase e prazer no trabalho,
pois vocé realiza suas atividades como se estivesse brincando. Brincadeiras, objetos da nossa
infancia, podem nos trazer muitas experiéncias, até mesmo aquelas brincadeiras sem sentido que
vivenciamos, a experiéncia esté relacionada com tudo que nos acontece durante toda a nossa vida, e
aqueles acontecimentos que nos deixam marcas, isso é a experiéncia , que podem ser um fator crucial
que servira de escolha para a profissdo do sujeito que vivencia determinada experiéncia. Dessa forma

Larrosa (2002) afirma:

saber de experiéncia se da na relacdo entre o conhecimento e a vida humana. De fato, a
experiéncia é uma espécie de mediacao entre ambos. E importante, porém, ter presente que,
do ponto de vista da experiéncia, nem “conhecimento” nem ‘“vida” significam o que
significam habitualmente (LARROSA, 2002, p 27).

Diante disso Larrosa (2002) explica que o saber da experiéncia & adquirido no modo como
alguém vai respondendo ao que vai lhe acontecendo ao longo da vida, ou seja, no modo como vamos
dando sentido ao acontecer do que nos acontece, nesse caso 0 saber da experiéncia ndo se trata da
verdade do que séo as coisas, mas do sentido ou do sem-sentido do que nos acontece. Esse saber da
experiéncia tem algumas caracteristicas essenciais que o opdem, ponto por ponto, ao que entendemos
como conhecimento LARROSA (2002).
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Podemos ver com clareza esses fatos, no texto de Seymour Papert: As engrenagens de minha
infancia, disponivel na LCC (Aprendendo a Aprendizagem Criativa) que trata que na infancia aprende
uma diversidade de coisas brincando, ou seja na infancia é obtida varias experiéncias, que deixam
marcas, que sao carregadas conosco, de forma que nos ajude na forma com que vocé pensa e aprende.

Seymour Papert também fala do objeto de infancia que marcou sua vida:

Antes dos meus dois anos de idade eu ja me interessava bastante por automéveis. Os nomes
das pecas dos carros eram parte substancial de meu vocabulario, sentia-me muito orgulhoso
por conhecer os componentes do sistema de transmissdo, a caixa de cdmbio e especialmente
o diferencial. Isso aconteceu, é claro, muito antes de eu entender como as engrenagens
funcionavam; mas assim que passei a conhecé-las, brincar com elas passou a ser meu
passatempo favorito. Adorava girar objetos uns contra 0s outros em movimentos circulares
e, naturalmente, meu primeiro "projeto de construgdo" foi um sistema rudimentar de
engrenagens (PAPERT, 2017, p.1).

Observamos que 0s objetos de infancia impulsionam a criatividade das pessoas, fazendo com
que aprendam sem ao menos saber que esta aprendendo algo novo toda vez que esta brincando ou
utilizando algo que se goste, e levar esse modelo de aprendizagem é de suma importancia,
principalmente quando se trata de Matematica que é rejeitada por ter um conceito muito abstrato.
Papert incrementa sobre isso dizendo:

Acredito que trabalhar com diferenciais fez mais por meu desenvolvimento do que qualquer
outra coisa ensinada na escola primaria. Engrenagens, servindo como modelos, facilitaram o
meu acesso a ideias que eram muito abstratas. Ha dois exemplos da matematica ensinada na
escola que me lembro muito hem. Eu via as tabuadas como engrenagens, e meu primeiro
contato com equacOes de duas variaveis (por exemplo, 3x x 4y = 10) evocaram
imediatamente o diferencial. Quando eu estabelecia um modelo mental de engrenagens para
a relacdo entre x e y, imaginando quantos dentes cada uma delas necessitava, a equagéo
tornava-se um ser amigavel. (SEYMOUR PAPERT, 2017, p.1)

E visivel nesses escritos que o modelo de aprender do jardim de infancia é essencial para
aprendizagem, pois além de se estd aprendendo inimeras coisas a todo momento quando se esta
brincando, torna a pessoa capaz de resolver problemas abstratos quando é relacionado com aquele
saber adquirido através das brincadeiras, assim torna a pessoa mais familiarizada com determinado
problema, fazendo com que o abstrato vire algo mais explicito. Dessa maneira, aprender por meios
de projetos aos quais estamos interessados em trabalhar, torna-se mais eficaz e produtivo o
desenvolvimento do mesmo, mas nem sempre e facil para o professor encontrar projeto que desperte

0 interesse de todos os alunos, a respeito disso, Fast comenta que:

[...] Dar-lhes uma tarefa que eles precisam para trabalhar duro e investigar é muito mais
valioso para eles do que as tarefas do dia-a-dia que eles entendem completamente. Também
uma atividade onde eles precisam explorar e ndo conseguir na primeira tentativa é benéfica
para eles, pois ajuda-os a melhorar suas habilidades de resolucéo de problemas, bem como
lidar com a falta de sucesso. A questéo principal é encontrar uma maneira de envolvé-los
nos projetos e criar entusiasmo. As vezes, criamos uma atividade que sentimos que eles vao
gostar, mas nos enganamos. Aproveitar as motivacdes e o entusiasmo das criangas na sala
de aula nem sempre é uma tarefa facil, especialmente com a diversidade encontrada entre
as criancas (FAST, 2017).
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Dos dizeres dessa participante, podemos afirmar que nem sempre é fécil fazer com que as
criangas se empolguem e se envolvam em uma determinada atividade planejada pelo professor,
mesmo que se busque incentivar e cativar os alunos através de algumas tarefas, nem sempre se
consegue o resultado desejado, pois dada as peculiaridades de cada um, no tocante a gostos e
preferencias em fazer algo, torna essa tarefa muito mais trabalhosa.

Desse modo é como diz Larrosa (2002 p. 21) “a cada dia se passam muitas, coisas, porém, ao
mesmo tempo, quase nada nos acontece [...] nunca se passaram tantas coisas, mas a experiéncia é
cada vez mais rara” ou seja, a experiéncia é dada ao sujeito pelo acontecimento que passa e que toca
e lhe cause algum efeito particular, diante disso é muito dificultoso tornar o mesmo acontecimento

uma experiéncia a todos que vivenciaram o acontecimento. Larrosa ainda diz que:

[...] o experimento € genérico, a experiéncia é singular. Se a ldgica do experimento produz
acordo, consenso ou homogeneidade entre os sujeitos, a l6gica da experiéncia produz
diferenca, heterogeneidade e pluralidade. Por isso, no compartir a experiéncia, trata-se mais
de uma heterologia do que de uma homologia, ou melhor, trata-se mais de uma dialogia que
funciona heterologicamente do que uma dialogia que funciona homologicamente.
(LARROSA, 2002, p. 28)

Os dizeres desse pesquisador justifica esse obstaculo para se ter uma experiéncia, ou seja, algo
que interesse uma quantidade de pessoas ao desenvolver qualquer projeto. No entanto, é perceptivel
a presenca da espiral da criatividade na realizacdo desses projetos, quando as pessoas imaginam seus
projetos atraves de suas paixdes, comecam colocar em pratica o0 que gostam de tal forma, o brincar
da espiral significar testar o projeto desenvolvido é divertir-se com ele em parcerias, a partir disso
comecgam a imaginar novamente o que ser mudado naquilo que esta trabalhando para obter melhores
resultados, por fim comeca a criar de novo, redefinindo suas ideias e assim sucessivamente. Sobre

as parcerias a participante Lyu diz:

Eu amo [...] importancia da interacdo social enquanto aprende. Eu acredito que os alunos
aprendem muito apenas conversando sobre as coisas uns com 0s outros. Eles podem
compartilhar ideias, histérias e colaborar uns com os outros. Trabalhar em conjunto
também desenvolve amizades que podem durar a vida toda. Acredito que novas e melhores
ideias se formam quando os alunos tém a oportunidade de trabalhar juntos. (LYU, 2017).

Dessa forma é imensuravel a diversidades de saberes e experiéncia que se pode abstrair
utilizando os fundamentos da aprendizagem criativa, uma vez que esse é o foco principal desta
comunidade, tornar pessoas criativas atraves destes, onde a aprendizagem esta relacionada com a

criatividade. Nesse sentido Britri fala de sua motivagao:

Eu amo amar o amor para pintar; abstrair principalmente e as vezes se deliciar com 0s
pequenos personagens bizarros que surgem. Eu escavo selos, corte esténceis, acrescento
tinta, retiro tinta, tenho mais de 100 projetos em movimento (BRITRI, 2017)

Nesse contexto, Britri utilizou os fundamentos da aprendizagem criativa, deixando bem
explicito que sua paixao é pintar, entdo a Pintura é uma experiéncia de Britri, em consequéncia disso

ela trabalha em projetos que sdo voltados para pinturas. A espiral da aprendizagem criativa €
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desenvolvida nas pinturas de Britri quando ela imagina o projeto do qual ela goste, no caso pintar, a
partir dessa imaginagédo ela comeca a pintar e a criar o projeto, ou seja, o desenho comeca a surgir,
assim comeca a brincar pintando, e dessa forma, redefinir as ideias, que serdo modificadas e criando

desenho novo.

Britri (2017), também comenta sobre os 4 Ps, em especial a relagdo entre brincadeiras e
parecerias “/...] Todos os quatro trabalham juntos e sdo tao importantes. Eu s6 tenho meus suspiros
de satisfacdo quando estou brincando artisticamente em um contexto social, ndo quando estou
explorando sozinha no meu estadio. /.../ ”. Ou seja, a pintura ja é a paixao de Britri, logo ja se tem
uma experiéncia, mas brincadeiras e as parcerias com a pinturas, toca Britri, tirando dela sussurros
de satisfacdo. Ou seja, 0 Ps estéo interligados e todos tem intuito de gerar experiéncia nos sujeitos

Portanto, Britri (2017) ao falar na espiral da aprendizagem criativa, diz que 0 Seu processo
criativo quando esta pensando em pintura, € da seguinte maneira: observar -> explorar -> observar -
> refinar -> integrar em conjunto de habilidades para aplicar quando a voz interior sugere”. No entanto
fazer o0 que se gosta, 0 que acontece e que nos toca, desenvolve em nds o espirito da criatividade,
tornando muito mais facil lograr éxito nos objetivos em que se busca na vida, quando buscamos fazer
aquilo que nos faz bem, ou seja, aquilo que se tem prazer em fazer, e isso se aplica tanto a vida
profissional, quanto “a vida pessoal ou afetiva, por exemplo Britri diz que tem mais de 100 projetos
em andamento.

Vimos que o primeiro P da aprendizagem criativa presente nessa comunidade é Projetos,
assim, podemos perceber a partir dos relatos dos sujeitos analisados sobre essa concep¢do de
aprendizagem, que a Paixdo € a unidade de sentido central dessa comunidade, ou seja, a Paixdo que
move os demais Ps, e partir disso foi notério dentre essa pesquisa, que a Paixao deveria ser o primeiro
dos Ps, devido a estes quesitos.

Assim, partindo da ideia de que as pessoas ao fazerem algo ao qual sentem prazer em faze-las
ou em tentar faze-las, tornam esse processo de aprendizagem mais estimulante, vez que sob a ética
da aprendizagem criativa, as pessoas tendem a aprender algo a partir da interagdo com aquilo do ela
gosta e, envolvido pela satisfacdo em fazer algo que Ihe é prazeroso, existe maiores possibilidades de
se aprender, ndo importando se houve ou ndo éxito, pois um dos fundamentos desse método de

aprendizagem € justamente aprender com a experiéncia.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa foi conduzida no intuito de apresentar e discutir sobre a Aprendizagem Criativa,
que vem sendo discutida mundialmente, a fim de saber como as pessoas reagem sobre essa nova
concepgao de aprendizagem. Partimos nosso estudo sobre uma comunidade online, criada pelo grupo
de pesquisa de Mitchel Resnick, com a seguinte pergunta de partida: Como é discutido os
fundamentos da Aprendizagem Criativa pela comunidade que a estuda?

A partir disso concluimos que as pessoas apoiam essa concepc¢do estabelecida por dois
fundamentos cruciais, os 4 Ps da aprendizagem criativa e a espiral da aprendizagem. E esses
fundamentos sdo discutidos, em foruns online, desde de 2016, com o intuito de expandir essa
concepcao de aprendizagem, de modo com que as pessoas, tenham uma nova visao sobre 0 modo de
ensinar e aprender, tornando-as habitavel em um mundo que muda rapidamente. Podemos concluir
também que a desenvoltura desses fundamentos além de tornar pessoas com espirito criativo, torna
0S Um sujeito com experiéncias.

Durante a coleta de dados, ou seja, na escolha dos participantes, surgiu uma grande dificuldade,
na escolha dos sujeitos diante um grande nimero de participantes, pois tinham que ser analisadas as
pessoas que participaram ativamente de todas as semanas oferecidas na comunidade. Por este motivo
analisamos somente os participante do ano de 2017. Outro problema encontrado dentre um grande
numeros de participantes, foi encontrar pessoas que respondiam todas as perguntas, entdo desse
modo, tornou-se dificultosa as escolhas dos participantes para a analise dos dados.

A desenvoltura desse trabalho, tornou-nos satisfeitos, uma vez que contribuimos para expansao
de um método de aprendizagem que para mim era também desconhecido até entdo. Assim
apresentamos uma maneira de aprendizado, que vem sendo discutido e cada dia vem ganhando forcas,
pela a maneira de como vocé ensina e aprende que é completamente diferente do método tradicional,
que de certo modo ameniza a maneira abstrata existente em matérias que alunos rejeitam por acharem

dificil, principalmente a matematica.
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