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RESUMO

A criatividade, que por muito tempo foi tida como um conceito complexo, vem
sendo relacionada as caracteristicas como a auto expressao e a autoconfianga, porém ela nem
sempre € trabalhada em sala de aula. Essa pesquisa tem como objetivo relacionar a
criatividade com o design e as altas habilidades/superdotacdo para compreender melhor os
conceitos e desenvolver atividades que estimulem o potencial criativo no ambiente escolar
visando trabalhar caracteristicas associadas a criatividade. Posto isso, e por meio de uma
metodologia qualitativa, procedeu-se a observacdo de uma unidade de Atendimento
Educacional Especializado (AEE) em Taguatinga, com a contribuicdo da equipe dessa
unidade. A seguir foi aplicada uma atividade, desenvolvida a partir da sintese das
metodologias estudadas, em busca de compreender como essas metodologias podem auxiliar
no desenvolvimento pessoal, social e educacional dos alunos. O estudo define trés etapas
essenciais e observa algumas habilidades relacionadas a criatividade sendo trabalhadas
durante os trés momentos. Também constata momentos de autorreflexdo dos alunos e de
compreensdo dos proprios processos de aprendizado. Conclui comentando os resultados e
destacando a importancia de oferecer ao aluno a oportunidade de buscar novos temas e

interesses, além do acesso a diferentes formas de aprendizagem.

Palavras-chave: criatividade, altas habilidades, superdotacédo, design, educacéo.



ABSTRACT

Creativity, which has long been regarded as a complex concept, has been linked to
characteristics such as self-expression and self-confidence, but it is not always developed in
the classroom. This research aims to relate creativity with design and giftedness to better
understand the concepts and develop activities that stimulate the creative potential in the
school environment aiming at cultivating characteristics associated with creativity. That
said, and through a qualitative methodology, it proceeds to observe a Specialized
Educational Care unit in Taguatinga (located in Brasilia, Brazil), with the contribution of
the team. Then an activity was elaborated from the synthesis of the methodologies studied
and applied with the gifted students, in order to understand how these methodologies can
help in the personal, social and educational development. The study defines three essential
steps and looks at some creativity-related skills being cultivated during the three moments.
It also notes moments of students' self-reflection and understanding of their own learning
processes. It concludes by commenting on the results and highlighting the importance of
offering the student the opportunity to search for new themes and interests, as well as to

access different forms of learning.

Keywords: creativity, giftedness, design, education.
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INTRODUCAO

A criatividade é com frequéncia relacionada a tracos de personalidade relevantes,
como a capacidade de expressar as proprias ideias, autoconfianca e a habilidade de observar
problemas por novos angulos. Essa mesma criatividade, entretanto, nem sempre é trabalhada
em sala de aula, local onde o aluno deveria encontrar suporte para desenvolver seus

potenciais.

Wechsler (2002), aponta que os professores, na educacao atual, tendem a reclamar
da falta de interesse dos alunos, que se da devido ao foco nos resultados e ndo no “gosto da
descoberta”. A autora também afirma que a verdadeira aprendizagem, onde predomina “o
gosto pelo saber, o interesse e a curiosidade pela descoberta, a atengédo e alegria por novas

informagdes” (p.181) esta na aprendizagem criativa, onde a motivagao é intrinseca.

Fontoura (2002) debate sobre a importancia da apropriacdo do conhecimento, sobre
como o aluno deve ser capaz de solucionar problemas, questionar e assim reter o que lhe foi
ensinado. Essa capacidade de questionar e sua ligacdo com o potencial criativo se faz ainda
mais importante quando considerando alunos com altas habilidades/superdotacdo, visto que

a criatividade é uma caracteristica essencial da condicéo.

Quando se destaca o aluno com altas habilidades/superdotacdo essas reflexdes se
tornam ainda mais evidentes. A motivagdo, que é uma das caracteristicas desse aluno, pode

se esmorecer devido a falta de estimulos adequados.

Paiva (2015) observa que muitos educadores concordam que a falta de vivéncias,
oportunidades e curriculos diversificados podem dificultar o desenvolvimento dos potenciais
de seus alunos. Entre os individuos com altas habilidades/superdotacdo, um ponto comum a
eles relacionado é que muitos se sentem desestimulados, de acordo com Alencar (2003)
muitos dos alunos com altas habilidades/superdotacdo apresentam problemas relacionados
ao desestimulo e a frustracdo devido a programas académicos repetitivos e mono6tonos.
Constata-se que a criatividade, que é definida por Renzulli (1978) como uma caracteristica
importante da identificacdo do individuo com altas habilidades/superdotacéo, assim como a
capacidade de resolver problemas de forma diferenciada, ndo é propriamente trabalhada em

sala de aula, no ensino regular.
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Uma possivel solucdo para o desenvolvimento da criatividade nos estudantes passa
pelo estudo do préprio conceito de criatividade e das abordagens utilizadas para este
proposito e durante a graduacdo em design foi possivel vivenciar a criatividade sendo

estimulada e trabalhada em diferentes situacdes e com diferentes usos de metodologias.

A criatividade é exercida durante um longo processo de pesquisa, acumulo de
informacdes, analises de contexto, entre outros, e todo esse processo encontra fundamentacgao
nos conceitos de criatividade dados por alguns estudiosos da psicologia e das artes
(CSIKSZENTMIHALY1, 1996; OSTROWER, 2014; GARDNER 1996; et al).

Ao analisar algumas das metodologias de pesquisa e criacdo do design, percebem-
se similaridades entre a utilizacdo pratica da criatividade e o conceito descrito por Renzulli
(1978), uma vez que essas estimulam a indagacdo, o debate, a busca por solugdes de

problemas, entre outras capacita¢Ges para lidar melhor com trabalhos em grupo e individuais.

Assim, surge a questdo: seria possivel adaptar e aplicar metodologias de design para
incentivar e despertar a criatividade em criancas e jovens com altas

habilidades/superdotacao?

Este estudo pressupde que as metodologias de design e criativas podem otimizar o
aprendizado de criangas e jovens, desenvolver seus talentos, habilidades sociais e estimular
um pensamento critico e diferenciado, “com uma visdo mais abrangente do meio em que
vive, mais consciente das repercussdes de suas acdes na face da Terra e mais ciente das
extensoes de seus atos”> (FONTOURA, 2002, p.07). Essas metodologias seriam, entdo,
capazes de propiciar ferramentas para as criangas desenvolverem suas ideias e teriam

potencial de aplicacdo no ambiente escolar regular.

Dito isso, essa pesquisa tem natureza aplicada e supbe que seja possivel utilizar
como base algumas metodologias de projeto e criativas para a aplicacdo de uma atividade
que forneca ferramentas para o desenvolvimento da criatividade como um potencial,
propondo atividades e apoiando-se em conceitos da psicologia, da arte, do design e da
pedagogia em uma sala de recursos do Atendimento Educacional Especializado ao Estudante
com Altas Habilidades/Superdotacdo (AEE-AH/SD).

Para compreender 0s conceitos e 0 grupo selecionado, a pesquisa passa por uma fase

exploratoria, com uma pesquisa bibliografica inicial e um estudo de campo preliminar.

A intervencdo prevista em seguida é guiada por projetos a partir de um tema geral,

acontece ap6s uma coleta de dados mais detalhada sobre o campo de estudo, com troca de
11



informacdes com os profissionais da Sala de Recursos observada, onde sdo levantados 0s
recursos necessarios. A atividade principal é aplicada pelo professor e orientada pela
pesquisadora, tendo como foco o processo de desenvolvimento dos projetos e os individuos

envolvidos.

Sabendo que a criatividade é um atributo identificado e estudado em alunos com altas
habilidades/superdotacdo, tem-se por objetivo relacionar a criatividade com o design e as
altas habilidades/superdotacdo para compreender melhor 0s conceitos e desenvolver
atividades que estimulem o potencial criativo no ambiente escolar visando trabalhar
caracteristicas associadas a criatividade.

Se tem como objetivos especificos:

¢ Analisar metodologias de projeto e criativas;
¢ Identificar pontos em comum entre as metodologias de projeto e criativas;
e Propor procedimentos que possam beneficiar os estudantes de AH/SD em

Seus processos criativos, por meio de desenvolvimento de projetos;

Destaca-se a importancia de entender como essas metodologias podem auxiliar no
desenvolvimento pessoal, social e educacional dos alunos, considerando a subjetividade dos

temas estudados e dos possiveis resultados.
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1. REVISAO DE LITERATURA

O capitulo tem como propdsito apresentar alguns conceitos de criatividade, design
e altas habilidades/superdotacdo, relaciona-los e contextualiza-los no ambito da educacao.
Esté dividido em 3 sec0es:

Na secdo Criatividade no Contexto Educacional € apresentado o contexto historico
dessa relacdo, bem como os conceitos de criatividade explicados por autores de diferentes
areas do conhecimento, com o intuito de elucidar se a criatividade € um fendmeno ou um
potencial que pode ser desenvolvido. Outrossim, se relaciona criatividade com alguns tragos
de personalidade, apontam-se possiveis beneficios que permitem a expressdo do potencial
criativo e apresenta-se 0 conceito da criatividade no ambito de altas

habilidades/superdotacao.

Na se¢do Design e Aprendizagem € demonstrado como a criatividade se associa ao
Design, citando autores de diferentes areas para evidenciar como o design pode contribuir
para uma educacdo mais criativa, focada na apropriacdo do conhecimento. Conjuntamente
sdo apontadas caracteristicas comuns dentre as principais abordagens metodoldgicas de

design, para a sua sintetizacdo em trés etapas essenciais.

Por fim, na secdo Altas Habilidades/Superdotacao o objetivo é apresentar o conceito
de altas habilidades/superdotacdo, demonstrando a sua relacdo com a criatividade. Tal
relacdo é definida segundo o Modelo dos Trés Angéis de Renzulli, autor chave para
compreender a AH/SD. Este e subcapitulo desmistifica o individuo superdotado,
diferenciando-o do génio e explicando a importancia de se entender as suas necessidades.

Também descreve o AEE-AH-SD e a realidade desse atendimento no Distrito Federal.

1.1 CRIATIVIDADE NO CONTEXTO EDUCACIONAL

E comum relacionar a criatividade ao que é novo, original ou inesperado. O
conceito, como aceito por pesquisadores como Sternberg e Lubart (1999), tem aplicacGes
importantes no ambito individual e social, sendo vinculado a capacidade de solucionar

problemas e a geracdo de novos oficios e produtos.

Pesquisas sobre criatividade na area de psicologia s6 comegaram a se destacar em

1950, quando Guilford assumiu a presidéncia da American Psychological Association e
13



chamou atencdo para o nimero limitado de estudos sobre o tema (STERNBERG, LUBART,
1999; ALENCAR, FLEITH, 2001). Sternberg (1999) também destacou que somente 0,5%
dos artigos de psicologia encontrados entre 1975 e 1994, abordavam a criatividade e supde
que isso se deve, principalmente, ao fato de que: (a) a criatividade durante muito tempo foi
estudada como algo mistico; (b) as abordagens comerciais acerca da criatividade ndo
possuiam ainda bases psicoldgicas suficientes; (c) havia problemas com a defini¢do e o0s
critérios do fendmeno; (d) foi muitas vezes estudada de forma unidisciplinar, com a tendéncia

de se ver parte de suas caracteristicas como todo o fendbmeno.

Outra razdo para o reduzido numero de pesquisas sobre o assunto ocorreu pelo
motivo do conceito de inteligéncia, tema de interesse da psicologia no periodo mencionado,
n&o estar associado a criatividade. Isso se deve ao fato de que “o conceito de inteligéncia era
suficiente para explicar todos os aspectos do funcionamento mental” (ALENCAR; FLEITH,
2001, p.36), aplicado a todas as pessoas, enquanto acreditava-se que a criatividade era um

fendmeno que se apresentava em algumas pessoas privilegiadas.

Quando Guilford (1950), apud Alencar e Fleith (2001), chamou a atencéo para o
estudo na &rea da criatividade, ele também questionou os testes existentes que serviam para
avaliar inteligéncia, “avaliando respostas relativas ao que o individuo teria aprendido”
(ALENCAR; FLEITH, 2001, p.38), e 0 quanto a criatividade tem relagdo com um

pensamento divergente! e com a capacidade de pensar em respostas novas.

N&o ha, ainda, um consenso entre 0s pesquisadores das areas estudadas sobre a
relacdo entre criatividade e inteligéncia ou talento. Algumas abordagens consideram a
criatividade como uma subclasse da inteligéncia e vice-versa. Outras estudam ambos 0s
conceitos como condicao gque se conecta e alguns autores, como Csikszentmihalyi (1996), os

aparta por completo.

Csikszentmihalyi (1996), separa a criatividade do conceito de talento, ao salientar o
talento como uma capacidade inata de fazer algo muito bem, enquanto a criatividade ocorre
quando o individuo utiliza o que é ofertado pela area de escolha, pensa de forma diferenciada,
¢ avaliado por essa area e o0 resultado disso é reinserido na cultura e na sociedade,

modificando-as. Morin (1991) explica essa relagdo afirmando que a “cultura e sociedade

! Capacidade de gerar diferentes ideias e pensar em diferentes possibilidades em um curto periodo. O
pensamento divergente tende a ser mais desorganizado e livre e as ideias sdo eventualmente organizadas
por um pensamento convergente, que se define pela capacidade de refletir sobre essas ideias e tomar
decisdes (MANNING, Convergent vs. Divergent Thinking, 2016)

14



estdo em relagdo geradora mutua” (p.19). Ainda, uma pessoa talentosa, pode ndo ser muito
criativa e vice-versa. Sendo assim, a criatividade se apresenta em diversos momentos, desde
quando o criador ainda contempla a ideia inicial e as possibilidades existentes, até o final,

guando o produto/resultado vai ser recebido pela sociedade e julgado criativo ou nao.

Ao definir a criatividade, autores como Stein (1974), Noiler (1977) e Weiner (2010)
reforcam a questdo da reinsercdo do produto pela sociedade, descrita por Csikszentmihalyi
no parégrafo anterior, e relacionam a criatividade ao produto final, que deve ser reconhecido
como criativo pelo criador ou por um grupo consideravel de pessoas. A criatividade é vista
como um fenémeno dependente de sua relevancia e reconhecimento (ZAVITOSKI, 2015,
p.20). Weiner (2010) reforga essa dependéncia quando afirma: “o processo criativo s6 esta
verdadeiramente concluido, quando adquire um significado cultural, educacional ou social”.
Esses autores relacionam a criatividade com o contexto social e a questionam como um

fendmeno individual.

Entretanto, outros autores estudam a criatividade como um processo, focando mais
em suas caracteristicas do que em seu produto final. Hermann (1990), por exemplo, via a
criatividade como uma série de etapas que acarretam habilidades como: relacionar e
reconhecer padrdes, desafiar concepcdes existentes, ver coisas de novas formas e arriscar-se
(apud ZAVITOSKI, 2015, p.20).

E, enfatizando o processo, Gardner (1996) defende o ponto de vista de que o
momento do insight, que aparenta ser uma ideia subita, é na verdade antecipado por rabiscos
prévios e pode ocorrer mais de uma vez. Nesse sentido, o individuo estd constantemente
extraindo significado do meio ao qual esta inserido e a percep¢do é um processo ativo em
gue o homem permanece comparando, construindo alternativas e tirando conclusdes para
lidar com contextos diarios (OSTROWER, 2014).

Ostrower (2014) descreve o insight dentro deste cenario, como uma concluséo
original, que aparenta novidade, mas “formula uma visao de certo modo pressentida”. Assim
como na psicologia, o insight nas artes possui carater dindmico, é o conhecimento novo que
surge da integracdo de “nog¢des atuais com anteriores” (OSTROWER, 2014). Outrossim, a
ideia de insight, dos lapsos criativos que acontecem apenas na cabeca do individuo, é
criticada repetidas vezes por Csikszentmihalyi (1996), que afirma que a “criatividade ndo
acontece dentro da cabeca das pessoas, mas na interacdo entre pensamentos pessoais e 0

contexto sociocultural” (p.23).
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A criatividade definida pelos autores estudados (CSIKSZENTMIHALY1, 1996;
OSTROWER, 2014; GARDNER 1996) ¢ afastada do momento “eureca”, ou seja, 0 mito do
insight perde destaque frente a observagdes de criadores que passam por longos processos
antes de serem capazes de gerar resultados. Mesmo quando uma ideia aparenta ter surgido
“do nada” ¢ possivel observar as influéncias causadas pelo contexto social e pelas

experiéncias vividas pelo individuo criativo.

1.1.1 TRACOS DE PERSONALIDADE E CRIATIVIDADE COLETIVA

A criatividade aparece associada a tracos de personalidade importantes para o
desenvolvimento de um individuo autbnomo, capaz de pensar por conta propria e continuar
se desenvolvendo na vida adulta, sendo apresentada como mais do que uma ferramenta para
apresentacéo de resultados (ZAVITOSKI, p.20, 2015).

Alencar (2003) destaca tragos de personalidade como autoconfianga, iniciativa,
flexibilidade e persisténcia e que ha uma necessidade atual de desenvolver o potencial
criador, “encorajando e possibilitando o exercicio do pensamento criativo”. Autores como
Guilford (1970) e Torrance (1976) também relacionam o0 processo criativo a aspectos
pessoais como a flexibilidade, a sensibilidade a problemas, a singularidade e clareza de

pensamento e ao interesse de buscar solugdes (apud ZAVITOSKI, p.20, 2015).

Nessa perspectiva, Alencar desenvolve um modelo para o desenvolvimento da

criatividade que se traduz em:

- Confianga na capacidade e competéncia de cada pessoa.
- Apoio a expressdo de novas ideias.
- Proviséo de incentivos & producéo criativa.
- Implementacdo de atividades que oferecam desafios e oportunidades de atuacdo
criativa.
(ALENCAR, 2007, p.46)

Em seu modelo, Alencar (2007) valoriza ndo sé tracos do individuo e suas
habilidades ja existentes, como também a carga de conhecimento e técnicas adquiridas pelo
préprio em prol de uma reducdo de bloqueios. Em uma viséo ainda mais intrinseca, Ostrower
(2014) compreende a criatividade como um saldo da sensibilidade, fenébmeno social que se
transforma ““ao ligar-se estreitamente a uma atividade social significativa para o individuo”
(p.17). E a sensibilidade que guia o que é ou ndo importante para esse individuo e seleciona
suas aptiddes e gostos pessoais. Talvez a essa sensibilidade se deva o fato de que muitas
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pessoas/artistas parecem emocionalmente ligadas a suas obras, seja nas artes ou na ciéncia:
“Esta claro que todos os grandes cientistas e artistas tinham um sentimento especial com
relacdo a seus trabalhos” (BOHM, 2011, p.5). H& um destaque ao prazer gerado pela
habilidade de criar/se expressar e aos beneficios de ser capaz de interpretar a prdpria
realidade.

Em um olhar mais coletivo, Linda Hill (2014) trata a inovagdo como um sinénimo
da criatividade e como uma caracteristica de empresas de destaque no mercado, falando sobre
como isso esta relacionado a uma “genialidade coletiva”. Em seu TedTalk, Como Gerir A
Criatividade Coletiva, ela afirma que “o coragdo da inovagdo € um paradoxo”, que ¢ preciso
“liberar talentos e paixdes de muitas pessoas” antes do “produto” final, enfatizando a
importancia de uma boa dindmica de grupo. Em sua apresentacdo, Hill identificou 3
caracteristicas da inovagdo relacionadas a criatividade coletiva e a habilidades individuais,
apresentadas no Quadro 1:

Habilidades

Individuais
Relacionadas

Caracteristica

Descricéo

Abrasdo “Desgaste” de ideias — 0 grupo exp0e e discute Escutar ativamente.
Criativa~ dife_rentes _ideias, onde tc_)das, diferente_ do Defender seu ponto
(Resolucao brainstorming, fazem sentido para o projeto, de vista
colaborativa de  gerando “um portfolio de alternativas”. '
problemas) A ideia aqui é ter discussdes construtivas sobre = Lidar com conflitos.
a viabilidade de cada uma.
Agilidade “Ser capaz de testar e refinar o portfolio” —
Criativa Descoberta guiada por agéo.
(Descoberta “Um ‘pensar design’, onde ha wuma Lidar com errose
dirigida por combinacdo interessante do método cientifico = frustracoes.

aprendizagem)

como 0 processo artistico”: nessa fase €
importante experimentar.

Resolucao Tomar decisbes sendo capaz de combinar
Criativa ideias opostas.

(Tomada de “Um processo de tomada de decisdo paciente ¢ Trabalho em grupo.
decisOes mais inclusivo, que permite que uma ou mais

integradas) solugdes surjam”

Quadro 1 - Caracteristicas da Inovacéo e possiveis habilidades relacionadas, adaptado de Hill

(2014)
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Hill cita a Pixar Animation Studios, afirmando que a empresa entende a lideranca
como “uma vila” onde os lideres focam “em construir um senso de comunidade” com base
nas 3 caracteristicas do quadro, a) abrasdo criativa, b) agilidade criativa e c) resolucao
criativa. A sensibilidade aparece nesta abordagem no sentido de vontade de criar e
desenvolver ideias, que é permitida pela empresa ao ndo censurar ideias individuais,

possibilitando que sejam compartilhadas sem hierarquia.

Os autores (HILL, 2014; GUILFORD, 1970; TORRANCE, 1976; BOHM, 2011;
ALENCAR, 2007) divergem sobre como tratar a criatividade, a classificando, as vezes, como
um aspecto individual e outras, como um fendmeno coletivo (que alcanca melhores
resultados quando desenvolvida em grupos). Mas concordam ao destacar a sensibilidade do
individuo, a capacidade de se envolver com sua obra/producdo, seu potencial criativo e 0s
possiveis beneficios de trabalhar e permitir a expressdo desse potencial como um fomentador
de tracos de personalidade significativos para o desenvolvimento de um individuo sociavel e

produtivo.

1.1.2 CRIATIVIDADE E APRENDIZAGEM

Além das evidéncias de que a criatividade pode alavancar tragos de personalidade
relevantes, ha também evidéncias de que esses mesmos tragos sejam essenciais para enfrentar
os desafios do século XXI. Os autores Ananiadou e Claro (2009) argumentam sobre as
imposi¢cdes dos novos modelos econdmicos e atual desenvolvimento social e nas
competéncias que diferem do século XX por se distanciarem do modelo industrial de
producéo (p.05).

Em 1998, Cogan ja previu alguns desafios do século XXI, como a “globalizacdo da
economia” e “mudangas rapidas nas tecnologias e seus usos” bem como questoes humanas
como a “perda de um senso de comunidade e na crenca compartilhada no bem comum”
(p.01). Questdes essas, que surgiram no Citizenship Education Policy Study Project (CEPS),
“um projeto de rede de pesquisa internacional projetado para examinar o carater mutavel da
cidadania nos préximos vinte e cinco anos e as implicacoes dessas mudangas” (COGAN,
1998, p.01).

Todas essas mudancas exigem do individuo novas habilidades que o guiem para
interagir socialmente, prosperar no mercado de trabalho e acompanhar as mudancas que
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ainda estdo por vir. Ananiadou e Claro (2009) focam em trés aspectos, a) informacdo, b)
comunicacéo e éticas, e c¢) impacto social (p.08), citando capacidades necessarias como:
pesquisar e investigar, tomar decisdes, criatividade, pensar criticamente, trabalhar em
times/de forma colaborativa (ANANIADOU; CLARO, 2009, p.09).

Dito isso, a educacdo formal vem sendo repetidamente criticada por autores como
Santos e Araujo (2017), Shaheen (2010), Bono (1997), Fontoura (2002) e outros. Shaheen
(2010), por exemplo, vé a educagéo formal como um processo limitador do potencial criativo,
uma vez que 0 ensino se concentra na aquisicdo de conhecimento e é dificil saber que
conhecimento sera necessario no futuro. W. Santos, I. Santos e Araudjo (2017) evidenciam a
importancia de ensinar o pensamento critico e a capacidade de refletir frente a problemas

sociais, ao invés de apenas a memorizacao do conhecimento.

Fadel, Bialik e Trilling (2015) descrevem como alunos aprendem a “fazer testes” e
como essa habilidade tem pouca funcdo apds os anos escolares. Os autores abordam a
importancia do ensino da criatividade como um fomentador de solugdes criativas para muitos

desafios do século XXI.

A capacidade de criar e inventar do aluno € a “mola propulsora de novos
sentimentos” que mostra o potencial criador do ser humano (FE, 2012 apud SANTOS, W;
SANTOS, I.; ARAUJO, 2017). A compreensdo do aluno poderia entdo, ser auxiliada por essa
capacidade, ao incitar um interesse pelo que estd sendo ensinado e resultar em uma
articulacdo entre o que € aprendido e como isso pode ser aplicado no futuro, um elo
importante entre a imaginacao, a criatividade e a percepg¢éo do aluno.

W. Santos, |. Santos e Araljo (2017) ponderam sobre um aprendizado construtivo e
ativo, em que se enfatiza a construgdo social do aprendizado ¢ as habilidades criativas, “o
conhecimento é aprendido ao cria-lo ou recria-lo” (p.99). O aprendizado construtivo foca no
aluno, “que € o construtor e processador do conhecimento ocupando o centro do sistema
educativo que inclui diversos elementos: professor, contetdos, média, meio circundante e
outros” (AMARO; RAMOS; OSORIO, 2009, p.113). Amaro, Ramos e Osério (2009)
também afirmam que, nesse contexto, o professor descreve e organiza formas de instruir que
prezam e encorajam o intelecto do aluno enquanto individuo responsavel e independente,
bem como a sala de aula torna-se um ambiente mais livre e experimental. Nessa mesma linha,
Lima (2017) discorre sobre o espirito cientifico, que “deve orientar a construcdo de
conhecimentos” (p.425), determinando que a construgdo de novos saberes se dé pela

problematizacdo de saberes prévios.
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Ha uma preocupacéo por parte de alguns pesquisadores com a capacidade de aplicar
0 conhecimento em outros contextos, 0 que é buscado ao se incentivar a apropriacdo do
proprio aprendizado e ao estimular “habilidades de comunicac@o ¢ reflexdo”, deixando de
lado a énfase na memorizacdo em prol da compreensédo real (SANTOS, W; SANTOS, |,;
ARAUJO, 2017, p.100).

Ao discutir o conceito de criatividade, se associam valores como a habilidade de
perceber e trabalhar contratempos, destacando que “uma das caracteristicas da criatividade é
a sensibilidade aos problemas” (KNELLER, 1978, p. 102) ¢ cabe ao professor abrir espago
para que os alunos fagam suas proprias descobertas, de forma que eles se animem a investigar

a informacéo como fonte de orientagéo e criacao.

Alencar e Fleith (2001), ao explicarem a superdotacdo, falam sobre como a
criatividade pode ser desenvolvida com estimulacgéo e treinamento. Alencar (2003) expressa
a necessidade de o educador refletir sobre sua pratica pedagogica e destaca a necessidade de
propiciar ao aluno condi¢des mais favoraveis ao desenvolvimento do potencial criador e de
tracos de personalidade desejaveis para a expressao da criatividade. O estudante que pensa
de forma criativo-diferenciada é capaz de ter consciéncia do proprio conhecimento, de

questionar e se sensibilizar com os problemas que aparecem.

Para autores como os citados nesse capitulo, a criatividade vem sendo relacionada
as mais diferentes areas do conhecimento e é possivel observar que sua importancia vem
sendo reconhecida em todo o mundo. A Unido Europeia, por exemplo, “estabeleceu o ano de
2009 como o Ano Europeu da Criatividade e Inovagdo e comegou a promover conferéncias
e treinamentos para professores sobre métodos de aprendizado baseados em projetos e
problemas” (SANTOS, W; SANTOS, I.; ARAUJO, 2017, p.105). Shaheen (2010) também
cita o Canada, que destacou o pensamento criativo “como uma das aprendizagens essenciais
comuns” (p.167) e a Coréia que tem em seu curriculo nacional a definicdo de uma pessoa
educada como: “saudavel, independente, criativa e moral” (p.167). Em seu artigo, a autora
também destaca outros paises como Japao, China e Escdcia, a as agfes tomadas em busca de

mudancas no sistema de educacdo e em prol do desenvolvimento da criatividade.
1.1.3 CRIATIVIDADE E ALTAS HABILIDADES/SUPERDOTACAO

Remoli e Capellini (2017), apontando para a importancia de programas de

enriquecimento, observam que ha “maior preocupacdo em mensurar a criatividade de
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criancas e jovens do que estimula-la” (p. 466). Além disso, Alencar e Fleith (2001)
reconhecem a ineficacia de testes que, muitas vezes, medem apenas o desempenho
académico ou de inteligéncia, cabendo uma énfase menor nas medidas dos produtos criativos
do aluno. As autoras tambem levantam a possibilidade de uma relacdo nao linear entre
inteligéncia e criatividade e reforcam a necessidade de maior investigagdo em busca de
estratégias que “possam estimular habilidades intelectuais e criativas em diferentes

contextos” (p.41).

Observa-se que, se em algumas areas de estudo a criatividade vem ganhando
destaque apenas recentemente, nos estudos sobre altas habilidades/superdotacdo a
criatividade j& vem sendo reconhecida como uma caracteristica flexivel que pode ser
influenciada e trabalhada na educagdo deste grupo escolar (ALENCAR; FLEITH, 2001,
p.60).

1.2 DESIGN E APRENDIZAGEM

Weiner (2010) afirma que o design esta associado a “criatividade, a fantasia, ao
espirito inventor e inovador” e que se caracteriza como processo criativo. O autor define o
fazer design como auto organizado e pessoal, porém afirma que “0 designer que atua num
ambiente incerto, ndo delimitado, inovador, precisa de um elemento extra, para além do seu
conhecimento explicito, que lhe possibilitarad a criagdo de um produto original” (p.35), esse

elemento ¢ a criatividade.

Caracteristicas como flexibilidade e iniciativa aparecem como algo comum ao
individuo criativo (ALENCAR, 2003; GUILFORD, 1970; TORRANCE, 1976), e “¢
consensual entre os varios pesquisadores da criatividade, que as principais caracteristicas de
uma pessoa criativa sdo a fluidez, a flexibilidade e a originalidade de pensamento”
(WEINER, 2010, p.36). Onde a fluidez faz referéncia a capacidade de produzir ideias em
quantidade, a flexibilidade a variedade ou a “producdo de ideias ou solugdes pertencentes a
diferentes classes ou categorias” e a originalidade se refere a solugdo apresentada, “quando

é pouco comum, distanciando-se de solugdes existentes” (WEINER, 2010, p.37).

Ao discutir como ensinar designers, alguns autores (OXMAN, 1999; HOADLEY,
COX, 2010) discorrem sobre a abordagem focada no espaco de estudio, tradicional no ensino
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de design, que se baseia no aprendizado através da experiéncia e como “regras, fatos ¢
procedimentos” sdo apenas os primeiros passos do processo. Nesse escopo, Hoadley e Cox
(2010) sugerem também a aprendizagem indireta, com relato de casos e observacOes de
experiéncias reais e afirmam: “nosso principal papel, como professores de design deveria ser
possibilitar aos nossos estudantes a maior quantidade e o maximo de tipos de experiéncias

possiveis” (p.31).

No design, a criatividade se afasta do conceito de dom, ela esta presente como um
potencial em todos os individuos e se apresenta de formas diversas no dia-a-dia. As
ferramentas de criagdo se fazem necessarias para potencializar o uso da criatividade, ja que
“a criatividade alimentaria o design que tanto poderia unir as coisas conhecidas como
desenvolver novos conceitos” (NITZSCHE, 2012, p.40).

Focando no individuo criativo, Ostrower (2014) alude a atual instituicao de “padroes
de exceléncia irreais” na educagdo, que desconsidera “a possibilidade de cada pessoa tentar
encontrar nos variados momentos do seu fazer a sua propria medida de capacidades dentro
de sua sensibilidade propria, e de ser valorizada no que ela realmente é e naquilo que pode

ser” (p. 133) e aponta que o sistema educacional prejudica a autodescoberta do aluno.

De Bono (1997) defende ainda uma necessidade préatica da criatividade, que tem seu
espaco onde existem problemas e conflitos que parecem sem solugdo ¢ “onde nao ha uma
necessidade premente de uma nova ideia, mas uma nova ideia oferece oportunidades,
vantagens e beneficios” (p.21), definindo a criatividade como um preceito de mudanga
positiva. O autor também expde a negligéncia no sistema educacional que “esta convencido
da suficiéncia de informagao, analise e debate” (BONO, 1997, p.67) e argumenta sobre a
necessidade de se trabalhar o pensamento criativo como ferramenta para mudar percepcdes
existentes: “As vezes somos apanhados pelos problemas devido a nossa maneira fixa de ver
as coisas” (BONO, 1997, p.64).

Weiner (2010) acredita que 0 “ser humano é um ser naturalmente criativo”, mas que
a falta de conhecimento sobre suas préprias potencialidades o impossibilita de demonstrar.
Weiner também expde que no meio social, a educacao e a cultura inspiram de forma notavel
0 pensar criativo, podendo atuar como incentivadores ou desestimuladores da criatividade.
Dentro dessa perspectiva, o autor defende que a criatividade vem sendo bloqueada pelo
sistema educacional, gerando um obstaculo para se utilizar a criatividade como um recurso
natural que decorre do ser humano e “é crucial para enfrentar a mudanca, o conhecimento e

a propria vivéncia” (WEINER, 2010, p.12). O autor ainda aponta o aumento de pesquisas
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visando a insercdo da criatividade na educacdo, em prol do incentivo de caracteristicas como

autonomia, a aprendizagem autorregulada, o empreendedorismo e a motivacao.

Autores como De Bono (1997), Weiner (2010) e Ostrower (2014), sugerem a
necessidade de trabalhar a criatividade na educacdo como um agente de mudanca,
desenvolvendo o potencial criativo para mudar, de forma positiva, conceitos ultrapassados,
além de auxiliar no desenvolvimento pessoal, 0 que seria possivel quando considera-se a
criatividade estando presente em diferentes atividades, acontecendo em diferentes etapas e

ndo como sendo um fenémeno isolado.

Fontoura (2002) vai além e diz que o “0 design ¢ criatividade”, fazer design é utilizar
0 pensamento criativo, é pensar de forma divergente. Dentro dessa perspectiva, ele joga uma
luz no ambiente escolar e na necessidade de dar ferramentas para que o aluno aprenda de
forma ativa. Quando define o EdaDe (linha pedagogica de Educacdo através do Design), o
autor fala sobre como isso poderia auxiliar na “aquisi¢ao de estratégias de conhecimento que
permitam a crianca ir além do mundo tal como esta acostumada representar e tal como lhe
costumam apresentar” (FONTOURA, 2002, p.32). Se design é criatividade, como afirmado
por Fontoura, ensinar através do design € ensinar a desenvolver o processo criativo. Dentro
do ambiente educacional isso significaria auxiliar o aluno a descobrir os contetudos/temas
através de modelos de projetos ou processos criativos adaptados para o ambiente em questéo,

considerando suas particularidades e necessidades.

O pensamento criativo vem sendo estudado como a porta para caracteristicas
relevantes, como a abertura a novas experiéncias e ao pensamento critico. Fadel, Bialik e
Trilling (2015) se referem ao pensamento critico como a capacidade de questionar as
informacdes recebidas ao invés de aceita-las como verdades imutaveis, citam a estratégia de
Socrates, “que usava perguntas para estimular seus estudantes a esclarecerem e defenderem

suas afirmacdes” (p. 108).

Em um contexto de constante mudanca ndo é pertinente a mera reproducdo de
conhecimento, na educacdo atual “os estudantes aprendem a fazer testes, uma habilidade
raramente transferida além do sistema educacional” (FADEL; BIALIK; TRILLING, 2015,
p.109). Fontoura (2002) reforca que o ensino deve se esforcar em formas de permitir que o
aluno se aproprie do conhecimento e de sua construcao (p.16).

Enquanto ¢ importante estimular a reflexdo, “o principal desafio ¢ a transferéncia

bem-sucedida das habilidades de pensamento critico para contextos fora daquele em que
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foram aprendidas” (FADEL; BIALIK; TRILLING, 2015, p.110). Com essa perspectiva,
Kneller (1978) sugere seis formas de promover o pensamento criativo (abordadas no capitulo
3.3, p. 30 dessa dissertacdo), bem como afirma que € importante promover o pensamento
original e valoriza-lo acima da precisdo. Assim, o estudante deve ser incentivado a procurar
sempre 0 que € novo, mesmo que apenas dentro de seu contexto individual. Nesse sentido, 0
educador deve mostrar como tudo o que parece ter conceito formado ja foi, em algum
momento, algo novo e destacar que quanto mais descobrimos, mais compreendemos o quéo
incompleto € nosso conhecimento, instigando a curiosidade e ndo reprimindo

guestionamentos diferenciados.

1.2.1 MODELOS DO DESIGN PARA O PROCESSO CRIATIVO

O aprendizado no curso de design se da pelo acumulo de regras, fatos,
procedimentos, relatos e experiéncias (OXMAN, 1999; HOADLEY, COX, 2010). As
metodologias observadas, sdo formas de tentar entender como acontece o0 processo e criar
roteiros em prol de otimizar resultados. Nitzsche (2012), quando fala da metodologia, separa
0 processo de criagdo em cinco agdes: a) compreender, b) observar, c) visualizar, d) avaliar
e e) implementar. Focando em inovacdo, 0 autor coloca esse processo no meio, entre “a
inten¢do ¢ a mudanga’’ e, para ele, a pratica do designer ¢é a construgdo dessa “ponte” e

quanto mais criativo o processo, mais forte € a ponte.

Deste modo, tendo em vista destacar a criatividade nesse processo, Alencar e Fleith
(2001) salientam que esta envolve aspectos como fluéncia, flexibilidade e originalidade de
pensamento, abertura a novas experiéncias, curiosidade, sensibilidade a detalhes e a auséncia
de medo em correr riscos. Renzulli reforca as limitagdes referentes a testes de criatividade,
afirmando que o desempenho nesses testes pode ndo mostrar o verdadeiro potencial do
individuo, preferindo uma analise dos produtos criativos, ou seja, sugere que se dé uma
énfase no que é observado em relacdo ao desempenho e as habilidades, e ndo no que é medido
por meio de testes (apud ALENCAR; FLEITH, 2001, p.60), apontando, mais uma vez, que

a criatividade possui caracteristicas mais subjetivas.

Assim sendo, as metodologias para despertar o potencial criativo, definem a
criatividade como um processo, que nao pode ser avaliado por uma Unica caracteristica e nem

medida de forma exata. Se todo o processo tem o seu valor, ndo seria possivel medir a
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criatividade apenas por meio de testes, como acordado por autores como Guilford (1950),
Alencar (2001), Fleith (2001) e Renzulli (1978).

Apesar de ndo haver ainda um consenso sobre o processo criativo e/ou sobre a
criatividade em si, é possivel observar algumas caracteristicas comuns. Na Figura 1
identifica-se uma relacdo entre modelos de design para um processo criativo: o Modelo
Classico (WEINER, 2010, p.43), o Design Thinking (VIANNA, 2012) e Design Thinking
IDEO (NITZSCHE, 2012):

MODELO CLASSICO

Preparacao Incubacdo lluminagcao Verificacao

A AN

Empatia  Definicao  Idealizar ~ Prototipo Testes

DESIGN THINKING
IDEO

Imersao Ideacao Prototipacao

Analise
e
sintese

DESIGN THINKING

Figura 1 - Modelo Classico, Design Thinking IDEO e Design Thinking
Fonte: Autora

No Modelo Classico, “uma das primeiras descrigdes do processo multifasico da
criatividade” (WEINER, 2010, p.43), o processo ocorre em quatro fases, preparagao,

incubacgéo, iluminacdo e verificagdo. A incubacéo faz referéncia ao momento que o individuo
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se distancia da ideia, e aponta para um trabalho inconsciente em que as ideias estdo sendo
“digeridas”, ja a iluminagdo faz referéncia ao momento de insight citado pelos autores
Gardner (1996) e Ostrower (2014), que aparenta repentina, mas é antecipada pela coleta de

informagdes e por um jogo associativo inconsciente nas duas fases anteriores.

Weiner (2010) diz que é no inconsciente que as diferentes ideias se chocam e fluem,
gerando novas associa¢des. Apesar de ndo aparecer descrita no modelo do Design Thinking
IDEO, ela pode acontecer durante a definicdo ou a idealizacéo, fazendo parte de um momento

de introspeccdo e analise de ideias.

O Design Thinking da empresa IDEO, responsavel pela popularizagdo do modelo,

divide o processo criativo em 5 etapas (quadro 3):

Compreender Buscar por entender profundamente o problema/ tema — Imerséo.

(Empatia)

Observar Definir com clareza o problema e o que se quer solucionar. —

(Definicéo) Anaélise. “O nucleo do design thinking é sobre ser pratico e conhecer
suas duvidas” (IDEO, s.d)

Visualizar Pensar em possiveis solu¢des (no méximo que der).
(Idealizar)
Avaliar Desenvolver protdtipos para testar uma ou mais soluges, inteiras

(Protétipo) ou em partes.
Uma vez terminado o processo, é possivel “explorar qualquer

palpite através de experimentagdo e prototipagem rapida” (IDEO,

s.d)
Implantar Funciona? Se a resposta for ndo, voltar para uma das fases
(Testes) anteriores.

Quadro 2 - 5 etapas do Design Thinking (NITZSCHE, 2012)

O Design Thinking é definido pela empresa IDEO? como uma abordagem “que
busca ferramentas do design para integrar as necessidades das pessoas as possibilidades

tecnoldgicas e aos requisitos para um negocio de sucesso” (traduzido pelo autor BROWN,

2 Companhia global de inovagéo e design, fundada na Califérnia e uma das pioneiras no uso de Design
Thinking como metodologia, responsavel pela popularizacdo do termo.
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s.d). Nessa abordagem a criatividade é descrita como um processo que se utiliza de um
roteiro, mesmo com as varia¢des de ferramentas usadas pelos profissionais. Seja adaptando
as que ja existem ou criando ferramentas proprias, 0 processo tende a ocorrer sempre de

forma similar.

Fadel, Bialik e Trilling (2015), discorrem um pouco sobre o Design Thinking e

conceitualizam o termo utilizando quatro principios, Quadro 2:

Regra Humana “Toda atividade de design tem natureza basicamente social”

Regra da Ambiguidade  “Ao usar 0 design thinking, deve-se preservar a ambiguidade”

Regra do Redesign “Todo design é um redesign, os erros fazem parte do processo
de melhoria iterativa”

Regra da Tangibilidade  “Tornar as ideias tangiveis facilita a comunica¢do”

Quadro 3 - Principios do Design Thinking (FADEL; BIALIK; TRILLING, 2015, p.95)

O Design Thinking é definido de formas distintas por diferentes autores (VIANNA
et al, 2012; NITZSCHE, 2012; WEINER, 2010). Devido a isso 0s nomes das etapas e sua
ordenacdo podem variar um pouco dependendo do autor, mas sdo mantidos trés aspectos
essenciais: a) Empatia (foco na relagdo humana), b) Idealizacdo (geracéo de ideias) e a c)

Experimentagéo (IDEO, s.d).

Dessas trés ideias, duas ainda sdo observadas em outro modelo: o Creative Process
Solving (CPS), que foi desenvolvido em 1950 ¢ ¢ “composto por méetodos e técnicas para
analisar, identificar e solucionar problemas” (WEINER, 2010, p.48). O CPS ¢ composto por
definicdo de problemas, geracdo de ideias e preparacdo da acdo e se d& em seis fases, que
comega na construcdo de oportunidades (identificar oportunidades, desafios, reconhecer o
problema) e termina na implementacédo da solucdo (fase do plano de acédo e da avaliacdo de

resultados).

Todos os modelos criativos observados parecem reservar etapas para a geracgao de
ideias e para a busca por solugdes/resultados. No CPS (figura 2), a primeira fase ndo tem
obrigatoriamente enfoque na relacdo humana, ndo sendo chamada de empatia, mas ainda

salienta a pesquisa e a descoberta dos fatos.
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DESIGN THINKING
IDEO

Empatia  Definicdo  Idealizar  Prototipo Testes
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Producao Definicao

Preparacdo = joldeia JRCHEREES

Avaliagdo  Implementar

CREATIVE PROBLEM
SOLVING
(CPS)

Figura 2 - Design Thinking VS CPS

Fonte: Autora

Com base nas ideias de Alencar (2003), de que existe um potencial criador que pode
ser desenvolvido, vé-se a oportunidade de trabalhar o processo criativo desde os anos
escolares, dando a oportunidade aos alunos de desenvolverem habilidades associadas a
criatividade. E, mesmo considerando a criatividade como um fendmeno subjetivo, que ndo
pode ser mensurado com preciséo por testes (RENZULLI apud ALENCAR; FLEITH, 2001),
é possivel estuda-lo partindo de etapas definidas, como as das metodologias criativas
existentes.

Autores como Kneller (1978) e Fontoura (2002) ja debatiam sobre formas de
promover as habilidades associadas a criatividade desde a escola. Fontoura (2002) realca a
relacdo entre design e ensino criativo e discute a possibilidade de dar as ferramentas para que
0 aluno possa se apropriar e construir o proprio conhecimento. J& Kneller (1978) sugere o
incentivo de seis aspectos: originalidade, apreciacdo do novo, inventibilidade, curiosidade e
pesquisa, auto direcdo e percepcdo sensorial. Dito isso, O processo criativo,
independentemente de como é definido e de seu nimero de ag¢des, passa por uma busca pelos
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fatos, por um momento de geracdo de ideias (seja este consciente ou inconsciente) e por
um processo de testes/aplicacéo.
No Quadro 4 os aspectos sugeridos por Kneller (1978) sdo relacionados as etapas
comuns dentre os modelos criativos observados, que chamaremos de Etapas Essenciais.
Aspectos de Kneller Etapas Essenciais Relacionadas
Originalidade geracdo de ideias
geragéo de ideias
Apreciacdo do Novo busca pelos fatos
processo de testes/aplicacao
Inventibilidade geracdo de ideias
Curiosidade e Pesquisa busca pelos fatos
geracdo de ideias
Auto Direcéo busca pelos fatos
processo de testes/aplicacao

Percepc¢éo Sensorial processo de testes/aplicacao

Quadro 4 — Kneller (1978) VS Etapas Essenciais

Fonte: Autora

E possivel ver que os aspectos podem ser trabalhados em diferentes etapas, como:
(a) a apreciacdo do novo pode se dar durante a descoberta inicial (na busca pelos fatos) e
durante o processo, principalmente na fase de testar e aplicar o que esta sendo criado e (b) a

autodirecdo, que pode ser incentivada em todas as fases.

Além das metodologias analisadas, as trés caracteristicas da inovagdo (abrasdo
criativa, agilidade criativa e resolucéo criativa), definidas por Hill (2014) e descritas no
capitulo 2 (Quadro 1), também podem ser vistas como fases de um processo criativo e
descrevem acdes que podem ser utilizadas como inspiracdo para a atividade desenvolvida
neste trabalho. A Abrasdo Criativa descreve uma geracdo de ideias, que pode acontecer
individualmente ou em grupo, e que exige do individuo habilidades como trabalho de equipe,

paciéncia, autodirecdo e autorreflexdo (para saber julgar as proprias ideias). A Agilidade

29



Criativa se assemelha a momentos de desenvolvimento de outras metodologias e é um
momento de experimentacao e aprendizado, enquanto a Resolucao Criativa retoma a ideia de
trabalho em equipe e exige que os individuos aprendam a conciliar ideias divergentes, dando

espaco para o surgimento de uma ou mais solucdes.

Os trés momentos definidos por Hill (2014) como caracteristicas da inovagdo podem
ser aplicados nas atividades sugeridas pelo Modelo Triadico de Enriquecimento, sugerido
por Renzulli (2014) e adotado em varios programas do AEE-AH/SD no Brasil, visto que
podem auxiliar na exposicdo de temas, no enriquecimento escolar e durante as atividades
mais especificas. Além disso, os trés momentos também voltam a se relacionar com as etapas
essenciais identificadas nas metodologias anteriores, conforme pode ser verificado no
Quadro 4.

1.3 ALTAS HABILIDADES/SUPERDOTACAO

Altas Habilidades/Superdotacdo (AH/SD), termo definido pelo Conselho Brasileiro
de Superdotagdo (ConBraSD), podem ser balizadas a partir do Modelo dos Trés Aneis de
Rezulli (figura 3), que considera trés tragos de personalidade na identificagdo de estudantes
superdotados: habilidade acima da média, motivagdo (comprometimento com a tarefa) e
criatividade (RENZULLLI, 2014).

HABILIDADE
ACIMA
DA MEDIA MOTIVACAO

CRIATIVIDADE

\
\

( Comportamento |
de Superdotacdo |

Figura 3 - Modelo dos 3 anéis de Renzulli
(RENZULLLI, 2014)

Alencar e Fleith (2001) afirmam que as trés caracteristicas ndo precisam estar
evidentes ao mesmo tempo, “ou se manifestar na mesma intensidade, ao longo da vida
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produtiva” (p.60) do individuo com AH/SD. Compreender a interacdo das trés caracteristicas
como algo flexivel tem importancia ao auxiliar na percepcdo da AH/SD como algo que
necessita de programas especiais para um desenvolvimento adequado, podendo “ser
influenciadas em diferentes graus pelas experiéncias de aprendizagem e modificacdes no
curriculo, enfatizando a estimulagdo e o desenvolvimento de niveis avancados de
habilidades” (ALENCAR; FLEITH, 2001, p.60).

AH/SD é também relacionada a inteligéncia, mas ndo ha um consenso entre
pesquisadores da area sobre como pode ser avaliada, uma vez que o conceito ja passou por
diferentes defini¢des e ¢ possivel notar que “o superdotado tem sido também definido em
termos do tipo de programa montado para atendé-lo” (ALENCAR; FLEITH, 2001, p.54).
Alencar e Fleith (2001) também apontam para o fato de que algumas habilidades e/ou
caracteristicas, associadas a AH/SD, podem n&o aparecer enquanto o aluno ndo se sentir
devidamente motivado. As propostas de “enriquecimento curricular” desenvolvidas para
auxiliar esse aluno a alcancar seu potencial, partem “de um esforco total para atender as
necessidades individuais de cada aluno” (ALENCAR; FLEITH, 2001, p.54) e podem ser

reaplicadas para enriquecer o curriculo de outros alunos no ensino regular.

Como o conceito de inteligéncia vem sofrendo mudancas consideraveis com o
passar dos anos, da mesma forma o conceito de AH/SD vem sendo reformulado. HA uma
diversidade nas caracteristicas associadas ao individuo com AH/SD e, por isso, ha uma
“necessidade de se utilizar os mais diversos recursos para a identificagdo desse grupo”
(ALENCAR; FLEITH, 2001, p.68). Além disso, a identificacdo sem propoésito ndo traz
nenhum beneficio ao individuo e ¢ preciso que “os procedimentos usados na identificagao do
superdotado ¢ talentoso” dialoguem com os programas de apoio disponiveis (ALENCAR;
FLEITH, 2001, p.69).

No Brasil, entre muitas caracteristicas, os alunos com AH/SD podem ser
identificados pela “rapidez de aprendizagem e a facilidade com que estes individuos se
engajam em sua area de interesse” (VIRGOLIM, p.28, 2007), e caracterizados pela Secretaria
de Educacdo Especial (2006) pela “elevada potencialidade de aptiddes, talentos e
habilidades” (p.12).

E comum também que a criangca com AH/SD seja erroneamente chamada de génio,
entretanto, o aluno de altas habilidades/superdotacdo ndo precisa apresentar habilidades
excepcionais, apenas superiores/acima da média de seus pares. Estudiosos como Alencar

(2001) e Virgolim (2007) preferem guardar o termo ‘génio’ para aqueles que “atingem
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patamares excepcionais”’, que contribuiram com a sociedade de forma unica, ‘“cujo
conhecimento e capacidades nos parecem sem limite, incrivelmente excepcionais”
(VIRGOLIM, p.27, 2007). Leonardo da Vinci, Gandhi, Heitor Villa-Lobos, Stephen
Hawking e Edson Arantes do Nascimento, o Pelé, sdo os exemplos de génios citados pela

autora.

O interesse em classificar e definir bem o termo Altas Habilidades/Superdotacéo
vem da necessidade de entender o aluno e suas necessidades especiais, para que possam
receber experiéncias educacionais apropriadas, pois a maioria dos estudiosos da area de
superdotagdo concordam que as AH/SD sao desenvolvidas com o tempo e que “a cultura, as
capacidades, o ambiente, 0 género, as oportunidades e a sorte contribuem para o
desenvolvimento de dons e talentos” (RENZULLI, p.543, 2014).

Entendé-los como génios seria afirmar que esses individuos ja atingiram o0 maximo
de seus potenciais, que j& podem desenvolver suas potencialidades sem orientacdo e ndo
precisam de programas ou estimulos apropriados, “certamente os génios foram pessoas com
altas habilidades/superdotacdo, mas ndo toda pessoa com altas habilidades/superdotacéo sera
necessariamente um génio” (CONSELHO BRASILEIRO PARA SUPERDOTACAO,
2018).

Quando se trata de AH/SD, aborda-se o talento que, de acordo com Paiva (2015),
deve ser estimulado. O autor também reforca que o ideal seria se toda escola fosse capaz de
oferecer materiais que possibilitassem o desenvolvimento dos variados talentos de seus

estudantes, com AH/SD ou néo.

Grande parte dos alunos com AH/SD expressam “um interesse genuino por aprender
e 0 conhecimento s6 por si é motivo suficiente para se dedicarem horas a fio e de forma
curiosa na aprendizagem, buscando um entendimento mais amplo e mais profundo dos mais
variados assuntos” (PISKE, F. et al, 2017, p.24). Entretanto, sdo também alunos que as vezes
apresentam uma “preferéncia por trabalho individual” e podem acabar conhecidos em sala

de aula como teimosos, desafiadores ou impacientes (PISKE, F. et al, 2017, p.25).

A falta de estimulo do talento, pode levar ao reforgo de caracteristicas indesejaveis
como resisténcia a criticas e regras, desmotivacao e indisciplina. “As pessoas que apresentam
maior habilidade em uma area especifica e, a0 mesmo tempo, uma grande facilidade de
compreensdo, poderdo entrar em descompasso com 0O restante do grupo e ter o seu
aprendizado dispersado” (SECRETARIA DE EDUCACAO ESPECIAL, 2006). A falta de
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apoio em sala de aula pode, entdo, causar “desmotivacdo ¢ desinteresse” ou ainda, 0s forcar
a camuflar suas habilidades e interesses, “em situacdes pouco estimulantes ou adversas, estas
criangas mostram inseguranca e evitam desempenhos superiores, convergindo para a média

do grupo por medo dos rotulos ou do isolamento pelos pares” (PISKE, F. et al, 2017, p.28).

Paiva (2015) argumenta sobre outras consequéncias, como o risco do aluno com
AH/SD ser diagnosticado erroneamente como hiperativo ou com outro transtorno,

“prejudicando seu talento e a confianca em si mesmo”.

E para auxiliar o desenvolvimento desses alunos identificados com AH/SD, além de
informar os pais e professores sobre como estimula-los apropriadamente, que se faz
necessaria a existéncia dos programas especiais de atendimento. Em uma pesquisa feita em
2017 com pais e alunos atendidos pelo Atendimento Educacional Especializado (AEE), pelas
pesquisadoras Piske e Stoltz, percebeu-se uma unanimidade em relagdo ao “reconhecimento
dos entrevistados em relacdo a importancia do AEE como suporte crucial para promover uma
educacao de qualidade das criancas superdotadas” (PISKE, F. etal, 2017, p.171). As criangas
entrevistadas relataram que o atendimento “propicia momentos de interacdo” e “expressao
de sentimentos”, o que ndo percebiam no ensino regular, e que isso tem influéncia positiva
ao motiva-las para as atividades (PISKE, F., et al, 2017, p.171).

Medidas inapropriadas podem prejudicar o desenvolvimento da crianca, resultando
em “problemas de aprendizagem e de desenvolvimento psicossocial” (PISKE, F. et al, 2017,
p.28). Entretanto, no Censo Escolar 2018 (INEP, 2019), é possivel observar que ndo ha
muitas informacdes sobre o numero de alunos com AH/SD matriculados em classes
especiais, apontando apenas 221 matriculas no Brasil e apenas 2 no Distrito Federal (DF).
Mesmo o censo ndo incluindo matriculas em turmas de Atendimento Complementar e
Atendimento Educacional Especializado (AEE), nota-se que muitos alunos ainda nédo sao
atendidos pelos programas especiais quando se compara 0 numero de matriculas ao nimero
de alunos identificados no ensino regular, 22.161 alunos com AH/SD no Brasil e 1.956 no
DF (INEP, 2019).

1.3.1 O ATENDIMENTO E A REALIDADE NO DF

No ambito internacional, Alencar e Fleith (2006) falam sobre a presenca de

diferentes modalidades de programas que atendem o aluno AH/SD, como “programas de
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verdo”, eventos, programas especificos (dentro ou fora da escola) e “programas para talentos

especificos supervisionados por mentores” (p. 3).

O DF opta por um programa especifico de atendimento que teve inicio em 1976,
chamado de Atendimento Educacional Especializado ao Estudante com Altas
Habilidades/Superdotacdo (AEE — AH/SD), que atende alunos da rede publica e particular e
se baseia em 3 unidades de atendimento: Professores, Pais e Alunos (BASTOS, 2006). E
importante enfatizar cada unidade, uma vez que, “com a devida formagao, pais e professores
colaboram na avaliacdo e sdo os primeiros responsaveis pelo sucesso educativo das medidas
de atendimento que possam vir a ser implementadas” (PISKE, F., et al, 2017, p.33). As trés
unidades se apresentam para melhor auxiliar e alcancar o aluno com AH/SD, e todas
“coexistem no espaco institucional do ambiente que se convencionou chamar de sala de
recursos” (TENTES, 2011, p.82).

O atendimento ao professor oferece cursos de formacao e espaco para planejamento
e pesquisa. E descrito como uma interface entre as instituicdes de ensino e as secretarias de
educacdo, para incentivar professores a formarem e atualizarem outros professores,
instrutores e tutores da rede puablica (SECRETARIA DE EDUCACAO ESPECIAL, 2006)

O atendimento a familia “tem a fung@o de prestar orientagdo e suporte psicoldgico
¢ emocional” e, por objetivo, contribuir para a compreensdo da AH/SD, em prol do
desenvolvimento do aluno. PropGem-se a organizagdo de “grupos de pais, com a orientacdo

de um psicologo”, além de “palestras, seminarios e sessdes de atendimentos’

(SECRETARIA DE EDUCAGCAO ESPECIAL, 2006, p.25).

O atendimento ao aluno trata da necessidade de materiais e equipamentos
especificos, tendo que oferecer um espaco para o desenvolvimento das atividades de interesse
dos alunos. Ha também a necessidade de possibilitar o desenvolvimento de habilidades
sociais e motivacionais, bem como da construgdo de “métodos e técnicas de pesquisa”, o que
acontece durante a elaboracdo de projetos escolhidos pelo aluno de acordo com seus
interesses especificos (SECRETARIA DE EDUCAGCAO ESPECIAL, 2006).

No Distrito Federal, o aluno com AH/SD pode ser indicado ao programa pelos
professores, pelos pais, por colegas ou por indicacdo propria (TENTES, 2011). Quando
indicado, ha o preenchimento de um formulério, que indica as suas habilidades, seus dados
académicos, momentos de destaque na escola e outras informac¢des complementares. O

formulario é enviado para a unidade correspondente ao Ensino Especial ou Sala de Recursos.
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Em seguida, a equipe responsavel pelo atendimento avalia as informacgGes prestadas e
aguarda o surgimento de uma vaga para convocar uma entrevista com a familia e iniciar o

periodo de observacdo e avaliagdo do aluno, que pode ocorrer entre 4 a 16 semanas.

Durante esse periodo, o papel do professor é de inspirar e incentivar, explorando
diferentes interesses, bem como desenvolver um projeto de pesquisa. Assim, 0s alunos sao

avaliados por suas capacidades intelectuais, criatividade e motivacdo (TENTES, 2011).

Permanecem no programa aqueles alunos que demonstram as trés caracteristicas da
superdotacao (criatividade, motivacdo e habilidade acima da média) e podem permanecer no
atendimento por tempo indeterminado. Os professores, que fazem a tutoria, auxiliam na
elaboracdo de um portfélio, que tem funcao de registrar as atividades realizadas pelo aluno
dentro do programa e, ainda, as “informagdes relevantes as suas habilidades” (TENTES,
2011, p.84).

As praticas do programa sdo orientadas pelo Modelo Triadico de Enriquecimento
(figura 4) de Renzulli que fornecem ao aluno a oportunidade de participar de eventos
constantes e descobrir novos interesses (TENTES, 2011). O modelo de Renzulli define trés
tipos de atividades: (a) exploratérias ou tipo I, (b) de treinamento ou tipo Il e (c) de
especializacdo ou tipo Il (RENZULLLI, 2014).

ATIVIDADES ' ATIVIDADES DE
EXPLORATORIAS TREINAMENTO EM
GERAISTIPO | M GRUPO TIPO Il
INVESTIGAGOES DE
PROBLEMAS REAIS
INDIVIDUAIS OU EM
PEQUENOS GRUPOS

TIPO I *
30 o Py
o %

Figura 4 - Modelo Triadico de Enriquecimento (RENZULLLI, 2014)
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As atividades de tipo | devem expor os alunos a diferentes temas, assuntos,
profissdes, e explorar areas que ndo estdo incluidas no ensino regular (RENZULLI, 2014).
As atividades de enriquecimento de tipo Il podem ser gerais ou especificas, sendo as gerais
relacionadas ao desenvolvimento da criatividade, a ferramentas de aprendizado e a
metodologias de pesquisa, e as atividades especificas sdo voltadas para a especializagdo na
area de interesse do aluno, com instrugcdes avancadas (RENZULLI, 2014). As atividades de
enriquecimento de tipo Ill, ou investigacOes de problemas reais, podem ser individuais ou
em pequenos grupos, em que os alunos podem selecionar um assunto de interesse especifico
e buscar aprofundamento no tema. Neste caso, 0 aluno assume papel de pesquisador e as

atividades tém como objetivo:

— Oferecer oportunidades para aplicar interesses, conhecimentos, ideias criativas e
0 comprometimento com a tarefa a um problema ou éarea de estudo selecionada;
— Adquirir uma compreensdo avancada do conhecimento (conteldo) e da
metodologia (processo) utilizados em disciplinas especificas, areas artisticas de
expressdo e estudos interdisciplinares;
— Desenvolver produtos auténticos que sdo prioritariamente direcionados para
realizar um impacto desejado sobre uma audiéncia especifica;
— Desenvolver habilidades de aprendizagem auto direcionadas nas areas de
planejamento, organizacdo, utilizacdo de recursos, administracdo do tempo,
tomada de decisGes e auto avaliagdo;
— O desenvolvimento do comprometimento com a tarefa, autoconfianca e
sentimentos de realizag&o criativa.

(RENZULLI, 2014, p. 546)

Como mostrado na figura 4, Renzulli (2014) também prevé que o Modelo Triadico
de Enriguecimento ndo é exatamente progressivo e permite que o aluno transite entre as

variadas atividades a fim de mapear interesses e estilos de aprendizagem.

Para o atendimento na Sala de Recursos no Distrito Fedral, sdo contratados
professores de areas variadas, servidores da Secretaria de Educacdo do DF, e um psic6logo

para acompanhar e apoiar os alunos e seus pais (TENTES, 2011).
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2. METODO

Neste capitulo sdo definidos os aspectos gerais e as principais etapas da pesquisa,
bem como os participantes, o contexto da pesquisa, instrumentos de coleta de dados e os

procedimentos relacionados as intervencdes realizadas.

Parte-se do pressuposto que a criatividade € um potencial que pode ser desenvolvido
e atividades criativas sdo potencializadoras de caracteristicas como: fluéncia de pensamento,
curiosidade, abertura a novas experiéncias, auto-regulamentacdo, autoconhecimento e

capacidade de lidar com frustragdes.

Ao estudar o processo criativo e metodologias de design e de criacdo, foram
identificadas trés etapas essenciais, nomeadas como: (a) busca pelos fatos, (b) geracdo de

ideias e (c) testes/aplicacéo.

E possivel propor uma intervencdo que se adeque a abordagem ja utilizada na Sala
de Recursos de AH/SD de Taguatinga, pois observa-se que as trés etapas podem acontecer
em qualquer momento no escopo da aplicacdo do Modelo Triadico de Enriquecimento de
Renzulli, ou seja, durante as fases de exploragéo, de enriquecimento e/ou de especializacéo.
As trés etapas destacadas também podem ser momentos propicios para se desenvolver
aspectos como os descritos por Kneller (1978) e tracos de personalidade positivos, como 0s

destacados por Alencar (2003).

Foi realizada a comparacéo e relacionadas as metodologias e etapas criativas (como
o Design Thinking e a CPS), descritas na fundamentacdo tedrica, com as trés etapas
essenciais, com o intuito de promover a criatividade no escopo da abordagem de projetos

utilizada na unidade de Taguatinga.

2.1 DELINEAMENTO

A pesquisa é de natureza aplicada, com o objetivo de gerar contribui¢es do design
para o desenvolvimento do potencial criativo, por meio da proposicao de atividades praticas
elaboradas para este fim. Tendo em vista o potencial criativo como um atributo identificado
em estudantes com AH/SD, a pesquisa envolve a proposi¢do, acompanhamento e analise de
tarefas a serem realizadas por individuos deste grupo escolar. A coleta, a anélise e a

interpretacdo dos dados serdo direcionadas a partir das hipoteses de que as metodologias de
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design e criativas podem otimizar o aprendizado de criancas e jovens, desenvolver seus
talentos, habilidades sociais e estimular um pensamento critico e diferenciado, além de
propiciar ferramentas para o desenvolvimento de ideias e terem potencial de aplicagcdo no

ambiente escolar regular.

Do ponto de vista dos objetivos, € uma pesquisa exploratoria, com a finalidade de
obter mais informacdes sobre possiveis formas de explorar o potencial criativo de estudantes,

com a busca de novos enfoques para 0 assunto.

A Sala de Recursos de Ciéncias da Natureza foi selecionada de acordo com a
disponibilidade e interesse do professor e alunos. Apds o planejamento da intervencdo, foram
levantados os recursos necessarios e o professor foi orientado sobre como proceder durante
o decorrer da pesquisa. A intervencao teve a participacao voluntaria dos alunos e foi realizada
pelo proprio professor, na forma de uma atividade pratica, sob a observacdo da pesquisadora

durante a execucéo da atividade.

Pelas caracteristicas dos procedimentos, este estudo também pode ser considerado
uma pesquisa-acao, uma vez que envolveu uma acéo aplicada no grupo de estudantes com
AH/SD. A pesquisadora, os tutores e professores orientadores da Sala de Recursos, atuaram
de forma cooperativa e colaborativa, desempenhando um papel ativo em relacdo aos fatos
observados e ao propor procedimentos e atividades na forma de experimentacao, definindo a

prioridade dessas propostas a serem encaminhadas sob forma de acéo concreta.

A pesquisa também é qualitativa quanto a abordagem, tendo o ambiente como fonte
direta dos dados, necessitando de um trabalho mais intensivo de campo. Nesse caso, apés a
definicdo da acdo concreta a ser aplicada no grupo, ou seja, da atividade intencional, as
questdes foram estudadas no ambiente em que elas se apresentaram, sem manipulacao

proposital da pesquisadora durante a aplicacao.

Entretanto, se enfatiza a necessidade de planejar como apresentar as ferramentas e
a pesquisa para os alunos, visto que esses tendem a se engajar com mais acerto quando
compreendem as razdes do que esta sendo pedido, caracteristica comum em alunos com altas
habilidades/superdotacéo, de acordo com as informaces dos professores da Sala de Recursos

de Taguatinga.

Apos a aplicagdo da atividade, observacdo e andlise da experiéncia empreendida,
foram realizadas entrevistas com os envolvidos para nova coleta de dados. Com isso, é

possivel realizar reflexdes sobre o modelo de criatividade aplicado no design e a proposta
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pedagdgica da Sala de Recursos de Taguatinga, para, entdo, avaliar se as ferramentas

propostas contribuem de forma positiva com o desenvolvimento do potencial criativo.

2.1.1 ETAPAS DA PESQUISA

1. Descrever criatividade e metodologias relacionadas;
Procedimento: Pesquisa bibliografica e documental.

Método/ técnica: Comparacdo de modelos.

2. Conhecer o ambiente; desenvolver uma estratégia para avaliar habilidades relacionadas
a criatividade;
Procedimento: Estudo de Campo.
Meétodo/ técnica: Observacao.
Instrumento: visitas, entrevistas e registros.

Participantes: 4 professores, 1 coordenadora e 1 psicéloga.

3. Determinar os aspectos da anéalise; verificar o método proposto e instrumentos de coleta
de dados;
Procedimento: Pesquisa-acao.
Método/ técnica: Experimento piloto.
Instrumento: Atividade teste.

Participantes: 24 alunos da sala de Ciéncias da Natureza.

4. Observar o desenvolvimento do projeto; analisar resultados e recolher impressdes dos
alunos e do professor regente;

Procedimento: Pesquisa-agéo.
Método/ técnica: Experimento alvo.
Instrumento: Atividade de projeto, registro e entrevistas.

Participantes: 14 alunos da sala de Ciéncias da Natureza.
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2.2 PARTICIPANTES

A atividade teste e a principal foram aplicadas em uma turma, na Sala de Recursos
de Ciéncias da Natureza. A Atividade Teste contabilizou 24 participantes, porém, desses, 14
alunos se interessaram em participar da Atividade Principal. A idade dos participantes varia

entre 9 e 17 anos (figura 5).

Figura 5 — Idades dos participantes da Atividade Principal

Fonte: Autora

Conforme relatado anteriormente, os alunos precisaram apresentar resultados,
havendo a necessidade de externalizar o processo criativo, porém alguns mostraram
dificuldade em registrar o processo. Um exemplo foi uma aluna, que possui habilidade e
facilidade na fala, preferiu apresentar seus resultados oralmente ao invés de sentar e produzir

um cartaz.
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Destaca-se, portanto, a importancia de concretizar e externalizar ideias, além da
necessidade de ferramentas ou estratégias que contribuam para uma reflexdo durante o

processo, auxiliando a conectar ideias e a trabalhar o autoconhecimento.

Apesar de serem identificadas caracteristicas como “alta autoestima, seguranga e
confianga na sua capacidade de habilidade, ousadia, perseveranga, bem como constante busca
por novas respostas em temas diversos” (PISKE, F., et al, 2017, p.230), percebeu-se que
individuos com AH/SD estdo suscetiveis a emoc¢des e suas consequéncias, tanto quanto a
populacdo geral (PISKE, F., et al, 2017, p.230). Esses individuos, portanto, também
necessitam de apoio durante seu desenvolvimento e de ferramentas para desenvolver ndo sé
seus talentos, mas suas habilidades pessoais. Os processos criativos aparecem aqui como
possiveis caminhos para se trabalhar aspectos como os abordados por Kneller (1978) ou 0s

tracos de personalidade destacados por Alencar (2003).

2.3 CONTEXTO DA PESQUISA

A Sala de Recursos de AH/SD de Taguatinga possui um prédio préprio e tem, por
isso, todas as suas turmas alocadas em um mesmo lugar. A de Taguatinga possui 5 salas de
aula, com 5 professores, 1 psicéloga e 2 professoras itinerantes, que sdo responsaveis por

levar o tema as outras escolas e informar da existéncia e da importancia do programa.

A unidade possui cerca de 120 alunos, que sdo divididos em turmas de até 6
componentes. As turmas funcionam em 2 turnos (manha e tarde), as segundas, tercas e
quintas-feiras. O aluno é atendido nas suas areas de interesses ou habilidades e pode
frequentar uma ou mais turmas. Atualmente a unidade de Taguatinga possui 5 turmas,

descritas a seguir.

Sala Atividades — para alunos até o 5° ano. Nesta turma a professora trabalha
com projetos individuais e coletivos para auxiliar o aluno a perceber seus
préprios interesses e identificar qual a habilidade especifica dele. Na unidade
observada ha duas turmas em salas separadas. Ambas possuem um quadro
branco, alguns computadores e materiais diversos, com espaco para que 0S

alunos possam explorar diferentes atividades exploratorias (figura 6).
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Figura 6 - Salas de Atividades

Fonte: Autora

Sala Ciéncias da Natureza — para alunos com interesses em matematica,
biologia, quimica e outras areas que visam estudar a natureza e seus aspectos.
Essa sala possui duas mesas longas, um quadro de avisos, um computador, jogos
e materiais diversos para atividades de pesquisa, desenvolvimento de
habilidades especificas e experimentacdo cientifica (figura 7).

Figura 7 - Sala Ciéncias da Natureza

Fonte: Autora

Sala Robdtica — Esta sala ainda ndo estava em funcionamento durante a visita,

mas ja possuia um espaco reservado para atividades na area de mecanica,
eletrbnica e computacdo (figura 8).

42



Figura 8 - Sala de Robdtica

Fonte: Autora

Sala Linguagens — Nesta turma o aluno pode explorar suas habilidades em
escrita, lideranga, geografia e areas afim. A sala é composta por uma mesa longa,
dois computadores e uma estante com livros, para auxiliar os alunos em suas

pesquisas e producdes (figura 9).

Figura 9 - Sala de Linguagem

Fonte: Autora

Sala Talento Artistico — Para alunos com habilidades e interesses em artes
plasticas e visuais. A sala conta com uma mesa longa, materiais de arte, canvas,
bem como diversos materiais para pesquisa e busca de inspiragdo. Ainda possuli

espaco para a exposicdo dos trabalhos dos alunos (figura 10).

Figura 10 - Sala de Talento Artistico

Fonte: Autora
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2.4 INSTRUMENTOS E PROCEDIMENTQOS

Foi realizado um estudo de campo preliminar para compreender o ambiente de
desenvolvimento das AH/SD, melhor definir e delinear a investigacdo a ser realizada,
conforme as etapas seguintes da pesquisa. O estudo foi realizado durante trés visitas a Sala
de Recursos de AH/SD de Taguatinga com o intuito de descrever a estrutura do local, a
quantidade de alunos atendidos, as turmas existentes e outras informac@es recolhidas, ou

seja, com o0s objetivos de registrar e ajudar a compreender a realidade dos alunos.

As primeiras visitas realizadas tiveram um formato ndo formal, com observagdes
em sala e conversas livres com os professores e a psicologa da Sala de Recurso para Altas

Habilidade/Superdotacdo de Taguatinga.

Desde a primeira visita a Sala de Recursos para AH/SD de Taguatinga, verificou-se
que os profissionais seguem o modelo tedrico e metodoldgico de Joseph Renzulli. Ressalta-
se que as ideias deste modelo foram trazidas para o Brasil pelas professoras e psicologas

Denise Fleith e Angela Virgolim (professoras da Universidade de Brasilia).

No Distrito Federal, o atendimento ao aluno com AH/SD acontece na rede publica,
com 30% das vagas reservadas para alunos da rede particular (TENTES, 2011) e possui uma

sala de recursos por regional, algumas com mais de uma turma.

Nas turmas da Sala de Recursos, o atendimento é feito de acordo com as
necessidades do aluno e os professores valorizam o fato de que cada um possui sua forma de

aprender, pesquisar e projetar, respeitando-se também o tempo e o processo de cada um.

As atividades principais sdo em forma de projetos, definidos pelos alunos com
orientacdo dos professores, baseados no Modelo Triadico de Enriquecimento, oferecendo
oportunidades e abrindo espaco para atividades exploratorias, de treinamento e de
especializacdo. Os projetos se desenvolvem de forma similar a um trabalho de iniciagédo
cientifica: o professor assume papel de orientador, o aluno de pesquisador e sdo seguidos 0s
passos da metodologia de pesquisa, que é apresentada aos alunos com uma linguagem

adequada a cada um.

Na ultima visita a Sala de Recursos de Taguatinga foi relatado por um dos
professores e pela psicologa que, quando inseridos no programa, ha as vezes uma timidez

inicial por parte da crianca ou do adolescente, mas que isso ndo costuma se estender e ha uma
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boa interacdo em sala. Um dos professores sugeriu que isso acontece em decorréncia dos
alunos se sentirem seguros, acolhidos e estimulados, afinal o programa foi desenvolvido para
ajuda-los a ndo so6 desenvolver seus talentos, mas também suas habilidades sociais e

emocionais.

A criatividade e a motivagdo, além de serem caracteristicas de identificacdo do
individuo com AH/SD s&o também bastante trabalhadas na unidade e ha uma necessidade de
apresentar desafios para os alunos e incentiva-los a persistir quando se afrontam com
momentos de frustragdo e obstaculos. Foi relatado ainda, na mesma conversa, que muitos
ndo estdo acostumados a serem desafiados, visto que por vezes apresentam facilidade no
ensino regular e, apesar de gostarem de ser encorajados com novos temas e atividades, falhas

e dificuldades durante as atividades podem vir como surpresas indesejadas.

Ha também, a presenca de uma personalidade questionadora em muitos dos alunos,
necessitando que as atividades propostas sejam bem explicadas e disponham de objetivos
claros para o devido engajamento (o que foi enfatizado pelo professor da Sala de Ciéncias da

Natureza).

2.4.1 INTERVENCOES

A proposta de intervencdo consiste na aplicacdo de duas atividades. A Atividade
Teste tem por objetivo investigar o uso das etapas e a aceitacdo dos alunos, além de
exemplificar para estes a esséncia da pesquisa. Devido ao tempo previsto para o desenvolver
da pesquisa, a Atividade Teste teve menor duragéo, e as trés etapas foram desenvolvidas entre

1 hora e 1 hora e meia, a depender da turma.

A atividade principal foi prevista para se desdobrar no decorrer de até 10 horas e
concebida com o objetivo de observar caracteristicas relacionadas a criatividade nos
estudantes durante o processo de desenvolvimento de um projeto. A metodologia do projeto
focou nas trés etapas essenciais, destacadas durante a pesquisa inicial: Busca pelos fatos,

Geracao de ldeias e Teste/Aplicacao.

A atividade principal foi desenvolvida com o objetivo de estimular a criatividade ao

auxiliar no desenvolvimento de habilidades e competéncias correlatas a esta e para se
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desdobrar no decorrer de até 10 horas, com foco nas trés etapas essenciais, destacadas durante

a pesquisa inicial: Busca pelos fatos, Geracao de Ideias e Teste/Aplicacéo.

Para facilitar a avaliagdo dos resultados, e tendo definido a criatividade como um
potencial que pode ser trabalhado, foram destacadas algumas caracteristicas (quadro 5), que
permitissem observar 0 desempenho dos estudantes com mais clareza no decorrer da
atividade. Tais caracteristicas sdo as mesmas ressaltadas anteriormente pelos autores Alencar
(2003) e Kneller (1978), e foram registradas em um formulario elaborado pela pesquisadora
(anexo I):

Autoconfianca e para observar decisdes tomadas pelos alunos durante o

el et processo e sua proatividade.

Inventibilidade/Fluéncia  quantidade de possiveis solugdes encontradas

Originalidade 0 quéo diferente foi a solugdo e/ou a forma de apresentar a
mesma.
Flexibilidade habilidade de criar novas formas para lidar com problemas e

dificuldades que venham a aparecer.

Sensibilidade a capacidade de identificar o problema central e dificuldades
problemas associadas.
Persisténcia forma com que eles lidam com problemas. Desistem? Ficam

frustrados? Ou continuam?

Reflexéo habilidade de analisar e refletir sobre os proprios resultados.

Quadro 5 — Caracteristicas a serem observadas

Fonte: Autora

As impressoes finais foram recolhidas através de entrevistas com duragdo livre e
perguntas abertas (anexo Il). Foram entrevistados 14 alunos e 1 professor regente, para
melhor compreender a experiéncia pessoal de cada aluno durante a atividade, registrar a

impressdo do professor e levantar discussdes sobre 0 uso das etapas em outros contextos.
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3. RESULTADOS

3.1 ATIVIDADE TESTE

Para apresentar melhor a ideia aos alunos e testar a proposta, foi desenvolvida uma

pré atividade, com menor duragdo, com o seguinte roteiro:

Apresentacdo pessoal;

Questionamento aos alunos sobre o que significa criatividade (com apresentacao
de imagens);

Explicacdo sobre a atividade (figura 11), que foi desenvolvida de forma mais
ludica como uma maneira de incentivar os alunos a participarem da pesquisa e
se engajarem na discussdo. O tema foi selecionado e acordado com o professor
regente, por ser algo de interesse unanime nas turmas;

Incentivo a divisdo em times e proposta do tempo da atividade de 1 a 2 horas,
com momentos especificos para cada etapa essencial;

Observacdo de como a atividade se desenvolve sem muita interferéncia.
Abertura de espaco para questionamentos e opinides;

Explicagdo do projeto de mestrado e convite a participacdo nas proximas etapas.

ATIVIDADE:

Tema: Cinema

- Estamos em hollywood, vocés sio todos jornalistas,
diretores, roteiristas, etc.

- Foram contralados para identificar problemas dentro da
indistria do cinema e apresentar possiveis solucoes.

- Formem times para em equipe descobrir o que podemos
fazer para salvar a industria cinematografica.

- Apresentem para o resto da turma o que descobriram.

- Asapresentacoes podem ser feitas de qualquer forma
(falada, cartaz, jogo, atividade, teatro, etc)

Figura 11 - Atividade Teste

Fonte: Autora
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3.1.1 RESULTADOS - ATIVIDADE TESTE

Na atividade teste os alunos optaram por formar grupos grandes, unindo toda a
turma em um Unico time, o que variou de 3 a 6 alunos (dependendo do dia). Foi decidido que
o professor introduziria a atividade e a pesquisadora apresentaria as 3 etapas essenciais (busca

por fatos, geracdo de ideias e teste/aplicacdo) como ferramentas auxiliadoras.

Foi possivel identificar habilidades relacionadas com a criatividade sendo
trabalhadas durante o processo, principalmente: autonomia, inventibilidade, flexibilidade e

persisténcia.

Foi observada uma tendéncia inicial a levantar solucGes antes de compreender o
problema, principalmente em turmas com maior diferenca entre as idades dos participantes,

0 que exigiu uma énfase nas 3 etapas por parte do professor.

A maioria das apresentacGes foi oral, principalmente devido ao curto intervalo de
tempo disponivel, e houve uma grande sensibilidade por parte dos alunos aos problemas reais
e atuais. Como exemplo, foi citada a diminuicdo de audiéncia em cinemas devido a pirataria,
falta de representatividade de género e cultural, qualidade das producdes e custo dos

ingressos.

Foi possivel, com a atividade, determinar que muitas das caracteristicas destacadas
no quadro 5 sdo observadas durante as etapas, mas que os alunos necessitam de mais tempo

para cada etapa essencial.

3.2 ATIVIDADE PRINCIPAL

Para a atividade principal foi estipulado que cada etapa essencial necessitaria de
mais tempo para ser realizada, e algumas perguntas foram destacadas para servir de guia para

os alunos sobre 0 que era preciso alcancar em cada fase.

Apesar da divisdo da metodologia em 3 momentos distintos, foi explicado que a
Busca por Fatos é uma etapa recorrente, a ser acessada sempre que surge a necessidade de

pesquisar e/ou checar dados.
A atividade seguiu o seguinte roteiro:
Apresentacdo do tema central (Bioeconomia);
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Apresentacdo de setores que podem afetar a bioeconomia (consumidores,
industria, politicas publicas);
Apresentacdo da atividade;

Destrinchamento das etapas atravées de perguntas guias.

O tema central da atividade foi sugerido pelo professor regente, por ser um tema que
ele j& tinha intencdo de trabalhar durante o ano, e faz referéncia & Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia de 2019, “Bioeconomia: Diversidade e Riqueza para o

Desenvolvimento Sustentavel”.

“Transversal, o tema interage com aspectos fundamentais da sobrevivéncia
humana, a exemplo do desenvolvimento de sistemas produtivos sustentaveis e
circulares que garantam, de forma integrada, as segurancas hidrica, energética e
alimentar. Tudo isso, obviamente, focando na redu¢do ou mesmo reversdo de
impactos ambientais, em ganhos sociais e econdmicos além da preservagao e uso
sustentavel de uma das maiores riquezas do pais, sua biodiversidade e o
conhecimento de como utiliza-la”. (SEMANA NACIONAL DE CIENCIA E
TECNOLOGIA, 2019)

Tal como na atividade teste, foi explicado aos alunos que eles poderiam decidir
sobre participar ou ndo da pesquisa, assim como estariam livres para trabalhar
individualmente ou em grupo. Duas turmas ndo demonstraram interesse em continuar com a
pesquisa (diminuindo a quantidade de participantes para 14 estudantes) e apesar do trabalho
em grupo ter sido estimulado, alguns alunos optaram por desenvolver a pesquisa de forma

individual.

3.2.1 BUSCA POR FATOS

A etapa que propde compreender melhor o tema, teve duragdo de 1 horaa 1 horae
meia, a depender da turma. Foi iniciada com a entrega de algumas perguntas aos alunos,

criadas para servir de guia e estimular questionamentos iniciais em relagdo ao tema escolhido:

O que é Bioeconomia?
Para que serve?
O que esté sendo feito?

Quais problemas ainda existem?
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Inicialmente, a maioria dos participantes aparentou mais interesse e foco do que

durante a atividade teste e todos pesquisaram bastante sobre as questdes levantadas.

Uma variagcdo observada foi na forma que os alunos preferiam registrar as
informagdes recolhidas, alguns preferiram anotar no computador, outros em papel e alguns

ndo registravam em nenhuma plataforma, preferindo apenas ler sobre os assuntos (Figuras
12 a 14).

/ M/()JUJ ‘(L

.‘J.‘CLV..* Xo Cldne it —
W Sl lise do narasses {fenis

T L0 Us. 1S
%' f ::rlf ')‘”'/ﬂh,/-/.w A—+
7 s

/LJA.?Z&,W I - °
74 / . V) T

"‘-'/(/b < fJ oL -A-HJ(A.. 08 Ly AelGn Ll il /_~_A,nv' AN 4 R 1 %

Td_> Q2 & L0 pes Tl \ e S f Q
> /c i 8 L 4

o NnELC ;.. MG N2 OO . LU0 QG . 7T 7 / 1\

“#’UA‘L,U' . \/\/\/j’/j:_uw. alin A —1A4S et [_ : ‘—7\

| e Erceths olle oy il (enpoeslel g L Cradsadsatnan 9 #._/;vvu,ml;,/—‘_f.\.h"»/ o (‘\!’ - -

o JONONO @00 oo S g LoriS it 1eailonad 7 L | e aAsL
Qo — ‘& \u«'»&w oo sanlipy oL —AALLE pAasdAn
= eI 0. Do fp AN

— (AJLCJ..’;.\.L} Sl LaGd  ondin. xn ¥l Qe , L _Z‘-. oLy ML Ldsd ‘,‘ SRR - P ANLL
) / A & [ A o £ ALAALS
= & My olc e Atermp e ciadn 2[Rl

Bl incdinete o g ool | L ( /;Z <—~;‘;‘““' pansa e
= ) 3 Ao Lo L
_.zz&uﬁ,au e faindocars L

8

B (st T (ool oo (mponican L —
Yo ‘L)lj.‘;;;.‘l.-',,,:‘ LoD ion Jihas st NN & / o ML/M{_", o

f}"ZFJ»f«CL/L’—‘,(/cL ) _ j’,, |

Jies o ol 2 7 >
- ij::,{ T stin P Lo apifidns (@ d]M,amD-rL*
. . . .. K ALt 4 ndats [ oliusin J5—
LDT:—.#I}AV:! amf{_/" ""..’.'... LRAN LT LhLe Sl ‘ ///—’J—/l) ="

Figura 12 - Anotacdes sobre Bioeconomia e Fertilizantes

Fonte: Autora

Figura 13 - Alunos Pesquisando

Fonte: Autora
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3.2.2 GERACAO DE IDEIAS

Esta etapa teve inicio no segundo encontro com cada turma. Foi planejada para ter
duracéo de 2 horas e foi entregue, assim como a Busca por Fatos, com guias para estimular

novos questionamentos e comegar a desenvolver projetos especificos:

Definir um problema principal para resolver;
O que pode ser feito para melhorar?

Listar alternativas viaveis de soluces.

Nesta etapa da pesquisa 0s grupos apresentaram questdes sobre assuntos diversos
como 0 uso excessivo do petroleo, a quantidade exacerbada de lixo, o uso de fertilizantes e
suas consequéncias e a poluicdo no geral. Apesar da maioria decidir trabalhar
individualmente, em duplas ou em grupos menores, houve turmas com grupos grandes
(figura 15).

Figura 15 — Grupo maior reunido

Fonte: Autora

A turma com maior nimero de alunos escolheu trabalhar coletivamente na atividade
teste, apresentando um resultado interessante ao definir papéis aos participantes e dividindo
tarefas. Na atividade principal eles formaram um grupo de 5 alunos, tendo um 6° aluno como
“participante convidado”, que preferiu focar em uma atividade propria, mas oferecer ajuda
sempre que possivel (escolhas feitas por eles, sem interferéncia do professor ou da
pesquisadora). Esse grupo identificou um nimero maior de problemas e passou por um
namero maior de possiveis solucGes, mas também apresentou dificuldades como distragdes
frequentes que exigiam maior interferéncia e estimulagdo durante os encontros,
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principalmente, dentre os alunos mais novos. O professor sugeriu que a diferenca de idades

dentro do grupo poderia ser uma das justificativas para 0 comportamento dispersivo.

Em conversa com os alunos, eles comentaram que normalmente ndo gostam de

trabalhar em grupo e que esse tipo de distracdo ocorre com mais frequéncia no ensino regular.

“Trabalhar em grupo é uma coisa muito complicada. Se a gente fosse trabalhar
com alguém (...) teria que ser como se fosse uma extensao do nosso corpo, precisa
ser uma pessoa que entende exatamente das nossas ideias (...) que compartilha das
nossas loucuras (...). Mas no todo eu néo achei tdo problematico. Da minha escola,

trabalhar grupo, pra cd, ndo tem comparagao (...) Eu acho melhor aqui” (aluno
D., 13 anos)

O grupo em questdo decidiu por uma campanha de conscientizacdo, propondo uma
competicdo que chamaram de Olimpiada Natural de Desenvolvimento e Cultura,
desenvolvendo edital e cartaz (figura 16), em que os participantes teriam que enviar videos
sobre Bioeconomia, meio ambiente e conscientizacdo, que seriam posteriormente postados
no YouTube. O resultado do trabalho em grupo demonstrou originalidade como uma das
habilidades destacadas dentre varias outras relacionadas e trabalhadas durante o processo.

Vocé realmente vai ficar parado?
Tome a lideran¢a, a diferenca comec¢a com vocé!

Venha e participe da primeira Olimpioda Natural de Desenvolvimento e Cultura,
uma competicdo de produgdo de videos incentivando o cuidado com a natureza

6.‘
o, e
Volviment®

A Para saber mais mande um e-mail para
* ondcparticipantes@gmail.com
) para receber o edital

Figura 16 — Cartaz/Competicdo

Fonte: Autora

O tempo necessario para essa etapa (que inicialmente duraria 2h) variou de acordo
com os individuos ou grupos. Alguns alunos voltaram para essa etapa ao desistirem de seus
projetos iniciais. Como exemplo uma aluna que pesquisou primeiramente sobre transformar

lixo em asfalto, mas terminou por planejar objetos com caixas de leite (estojos e caixas).
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3.2.3 TESTE/APLICACAO

Essa etapa foi planejada para ter até 3 horas de duracdo, porém cada grupo concluiu

em periodos distintos.
Assim como as outras duas, Teste/Aplicacdo foi iniciada com pontos guias:

As solugbes encontradas sdo possiveis? Por qué?
Levantar dados para justificar;

Definir projeto;

Montar projeto/apresentacdo/exposicéo/intervencao;
Apresentar.

Apds decididos os projetos ou focos finais, os alunos mostraram mais empolgagédo
com o tema e partiram para pesquisas mais especificas (figura 17):

1 NI =

Figura 17 - Aprofundamento do tema

Fonte: Autora

Surgiram propostas diversas como: (a) planejar como prototipar usinas para
diminuicdo de lixo, (b) campanhas de conscientizacdo, (c) colecdo de panfletos, com
infograficos, para informar e conscientizar, (d) competicao de videos para conscientizacao e
(e) pensar em alternativas para fertilizantes (para evitar contaminagdo e eutrofizacdo da

agua).

Essa etapa acabou por se tornar mais flexivel em relacdo ao tempo, dependendo do
processo de cada aluno/grupo. Os grupos que continuaram até a finalizacdo da pesquisa (visto
que houve desisténcias de 40% dos alunos) chegaram com sucesso ao ponto de planejar
formas de testar e/ou aplicar. Alguns participantes iniciaram o0 processo de pensar em como
apresentariam na Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia de 2019, caso obtivessem
resultados positivos.
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4. DISCUSSSAO

Durante a atividade foi possivel trabalhar a criatividade e observar as habilidades

relacionadas.

"Acho que em todas as etapas a gente teve a oportunidade de trabalhar o processo
criativo, nas mais variadas formas. Eu acho que os alunos tiveram essa abertura,
de poder inclusive perceber essa flexibilidade (...) de acordo com cada perfil. Uns
teriam mais ideias com relagdo ao ‘start’ da ideia, o outro ja se orientava mais em
relacdo com alguma pesquisa. Nas etapas os alunos tiveram a oportunidade de
trocar ideias, ndo sé com a gente, que tentava cutucar, instigar, como também
entre eles (...) bastante liberdade no pensar” (professor regente)

O professor relata que viu a oportunidade de desenvolver o trabalho em equipe, a
organizacao, planejamento e a ideia de fragmentacdo do projeto, devido as etapas. Também
relata que vem tentando trabalhar algumas das habilidades propostas desde o ano passado,
mas que sente certa resisténcia quando deixa o processo muito “livre” e uma ideia para

corrigir isso seria trabalhar de forma gradativa e dar liberdade aos poucos.

“Apesar (da liberdade) de ser uma forma interessante de trabalho, eu (...) posso
afirmar que de poderem fazer da forma que bem entendem, eles ndo sabem o que
fazer. Acho que atividades gradativas, que vdo aumentando cada vez mais a
complexidade e a liberdade, a autonomia e o incentivo, isso permite que eles se
estimulem. Na sala (...) eles tém um ambiente propicio para se sentirem ‘eles’, s6
que ¢ (...) muito diferente da vida real, porque aqui eles podem ser ‘eles’, mas
durante os outros 7 dias eles tém que tentar mostrar algo que é exigido na escola
ou seja la onde for (...) Entdo uma das grandes dificuldades do processo foi a falta
de continuidade ”(professor regente)

Os horérios disponiveis dos alunos e o funcionamento do espago, também foram
uma dificuldade, uma vez que acabam por prejudicar a continuidade da atividade. A distancia
de uma semana entre os encontros tornou dificil manter o foco e o0 &nimo dos alunos e pode
ter sido a causa de alguns voltarem atrds nos proprios projetos, retornando a etapa anterior
(Geracéo de Ideias) e causando a extensdo do tempo de alguns trabalhos. O professor reforga
essa dificuldade ao apontar, durante a entrevista, a diferenca entre o aprendizado durante
atividades esporadicas e durante atividades imersivas, onde o segundo resultaria em um

aprendizado mais significativo.

Dito isso, ainda foi possivel observar resultados positivos. Os alunos tiveram muitas
oportunidades para demonstrar autonomia em relacdo ao tema e aosS Seus Processos
individuais e alguns demonstraram bastante proatividade, principalmente apos definidos os
projetos. Houve um grande levantamento de possiveis solugdes, visto que todos 0s grupos

passaram por diferentes ideias antes de destacar uma favorita.
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No geral, as dificuldades que apareceram foram enfrentadas com flexibilidade (os

alunos demonstraram saber lidar com problemas e dificuldades durante o processo), ap6s

pesquisas e discussdes. Alguns alunos, principalmente os mais novos, exigiram maior

estimulagdo por parte do professor, mas também se mostraram persistentes.

Ainda assim, é importante apontar que ocorreram desisténcias durante a segunda

etapa (Geracéo de Ideias). O professor sugeriu que alguns grupos nédo estavam se sentindo

estimulados. Foi explicado, durante a entrevista, que isso ocorreu devido a duas razdes

principais:

“Muitos tém ainda dificuldade de pensar por conta prépria, é uma realidade que
ainda vivencio aqui. Eles tém facilidade de seguir comandos, de seguir orientacGes
e quando damos a liberdade para eles de pensar de forma diferente, de forma
inovadora, varios tém dificuldade de dar esse start. Além de afinidade com o tema,
eu acho que eles ndo conseguiram pescar a amplitude do tema, as possibilidades
e varios pontos atrativos (...) de trazer pro dia a dia de forma ldica e interessante
de como trabalhar”. (professor regente)

O tema Bioeconomia, que foi definido pelo professor, também ndo agradou a todos

e a falta de engajamento pode ter provocado algumas dessas desisténcias, visto que a

porcentagem de alunos que afirmam n&o ter se animado com 0 tema se aproxima da

percentagem de desisténcias (figura 18):

“FEu pensei em integrar o tema do circuito de ciéncias desse ano, que é
Bioeconomia, para ver o que sairia de interessante e de aproveitavel deles. Para
que a gente pudesse realmente unir o Gtil ao agradavel, de testar a criatividade,
trabalhar a criatividade, trabalhar em equipe e ainda tentar tirar o proveito de um
tema que fosse relevante para esse ano. Se tivesse trabalhado com um tema de
interesse dos alunos, eu acho que a participagdo teria sido maior” (professor
regente)

. Nao gostaram . Desistiram antes da Gltima etapa

. Gostaram . Continuaram a atividade

Figura 18 - Sobre o tema escolhido e as desisténcias
Fonte: Autora
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Em entrevistas com os alunos que ndo concluiram a atividade, estes falaram sobre
ndo sentir afinidade com o tema e sobre dificuldades com o tema mais livre/subjetivo,
confirmando a impresséo do professor de que hd uma maior facilidade em seguir comandos
(anexo I1). Estes alunos falaram sobre compreender as 3 etapas e entendé-las como forma de

organizagdo, mas relataram receios iniciais com o tema e sua subjetividade.

Os alunos relataram que apreciaram dividir projetos nas 3 etapas (busca por fatos,
geracdo de ideias e teste/aplicacdo) e isto possibilitou a reflexdo sobre o proprio
comprometimento com a tarefa. Alguns até afirmam que quando insistiram na atividade se
surpreenderam pela propria produgdo e 93% dos alunos responderam que usariam a
metodologia no futuro ou acabaram usando na escola durante o periodo de realizacdo da
atividade (figura 19).

)

. Néo usariam

. Usariam ou j&@ usaram

Figura 19 - Alunos sobre as etapas

Fonte: Autora

Para observar a percepcao dos alunos em relagdo ao processo, tendo a reflexdo como
uma das caracteristicas analisadas, houve momentos de conversa sobre a atividade em que
os alunos discutiram sobre a divisdo em etapas, apontando bons resultados. Alguns alunos
relataram terem aproveitado as etapas dadas em outros contextos ou para organizar o proprio

processo durante o projeto escolhido (anexo IlI). Também demonstraram discernir a
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relevancia de cada etapa. A exemplo um aluno que refletiu sobre o processo e explicou passo

a passo ao fazer uma metafora com a acao de preparar um bolo:

“Acho que tudo o que se faz, que é produzida, precisa de etapas. E essas etapas
eram as que a gente estava preparando. E como se fosse um bolo, tem aquela parte
de separar os ingredientes, depois tem a parte de como fazer, de fazer a massa. E
depois é por no forno para acabar (...) quando ficar pronto, a gente vai ver se ficou
bom. E como essa é a primeira (massa) feita, é s6 um prot6tipo, entdo a gente
ainda esta testando”’ (aluno H., 9 anos)

Também houve comentérios favoraveis sobre resultados e oportunidades, como
alunos destacando a possibilidade de aprender e conscientizar mais sobre o tema principal
(Bioeconomia), de trabalhar em equipe, de investigar temas atuais, de contribuir com

assuntos discutidos no ensino regular e de estimular a criatividade (anexo I1).

“Achei que a atividade foi bastante legal, pois estimulou a criatividade. Aprendi
que qualquer coisa pode ser solucionada, sé basta ter um pouco de criatividade e
empenho (...) acho g meu projeto por mais simples que esteja agora, ja é um passo
a mais para mudar o mundo” (aluna A. 17 anos)
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CONCLUSOES

Durante a pesquisa bibliografica foi possivel perceber a criatividade como um
processo e um potencial, que pode ser estudado e desenvolvido. Estratégias bem definidas
poderiam estimular esse potencial, oferecendo ferramentas para que se possa pensar de forma
divergente, questionar o que esta sendo aprendido e saber externalizar as préprias ideias.
Habilidades essas que, além de serem necessarias no mercado de trabalho atual, contribuem

para o desenvolvimento pessoal do individuo.

Se vé a possibilidade de adaptar as metodologias estudadas, aplica-las com jovens
com altas habilidades/superdotacdo para incentivar e despertar o potencial criativo,
respondendo a pergunta inicial: “Seria possivel adaptar e aplicar metodologias de design para
incentivar e despertar a criatividade em criancas e jovens com altas
habilidades/superdota¢dao?”. As atividades desenvolvidas para isso nessa pesquisa se
apresentaram como um espaco para trabalhar a criatividade e outras habilidades associadas,
abrindo espaco para diferentes interpretacdes de um mesmo tema, debates e, em alguns casos,

desenvolvendo o trabalho em equipe.

O estudo de campo e a Atividade Teste auxiliaram na compreensdo do ambiente,
metodologia de trabalho do AH/SD e perfil e dos alunos, além de contribuir para a
participacdo dos mesmos, fazendo com que alguns se interessassem pela pesquisa. A
Atividade Teste, oportunizou a percep¢do de que seria necessario quantidade de tempo
diferentes para cada uma das 3 etapas destacadas, o que ficou ainda mais claro na Atividade

Principal.

Em ambas as atividades foi possivel trabalhar a autonomia e a autoconfianca dos
participantes, permitindo que o tema fosse tratado de formas diversas e deixando claro que a
escolha do subtema cabia aos alunos, o que fez com que alguns encontrassem areas de

interesse dentro dos temas gerais (Cinema e Bioeconomia, respectivamente).

Na Atividade Principal, a pesquisa inicial ou Busca pelos Fatos, foi realizada por
todos e foi possivel observar grande sensibilidade a problemas reais e atuais, além de
discussdes sobre possiveis dificuldades caso o projeto final fosse colocado em pratica ou até
vendido. Exemplos disso foram as discussfes sobre o biocombustivel e a possivel objecéo
ao mesmo pela industria do petréleo.
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Na Geracdo de Ideias, foi possivel observar a capacidade de inventibilidade na qual
os alunos passaram por diversos problemas e solucBes antes de escolher seus projetos
especificos. Muitos demonstraram uma notéavel flexibilidade em relacdo aos problemas e
dificuldades que apareceram no decorrer da atividade. Entretanto, a persisténcia parece ter
sido prejudicada pela falta de engajamento dos alunos com o tema principal (Bioeconomia),
engquanto o tema da Atividade Teste (Cinema), que era mais préoximo do dia-a-dia dos
estudantes, resultou em maior engajamento. O que sugere um espaco para um teste futuro em

gue a escolha do tema possa ser discutida antes com os alunos.

Apos a realizagdo da pesquisa, foi possivel observar que a sintese das metodologias
de design e criativas trouxeram resultados produtivos. Mesmo havendo desisténcias e pouco
tempo para concluir todos os projetos, tendo s6 um grupo desenvolvido o projeto por
completo, foi perceptivel a habilidade dos alunos de analisar o processo, seus proprios
resultados, seus comprometimentos com a tarefa e seus processos individuais de

desenvolvimento.

Pode-se concluir que se design é criatividade (FONTOURA, 2002), adaptar
metodologias criativas ja utilizadas para a formacdo de designers e aplica-las no ambiente
escolar € um passo para desenvolver a criatividade na escola, assim como as habilidades
relacionadas a ela. Ensinar a pensar como um designer é ensinar a desenvolver o potencial

criativo.

Assim como incentivado durante a faculdade de design, os alunos da Sala de
Recurso foram capazes de dividir seus projetos em etapas, de buscar fontes para entender o
tema principal, de pensar em diferentes solucdes e de focar em um projeto, sabendo analisar
e discutir sobre a viabilidade do mesmo e até refletir sobre os préprios resultados, mesmo se

inadequados.

Dito isso, essa dissertagdo tomou por objetivo relacionar a criatividade com o design
e as AH/SD e compreender como desenvolver o potencial criativo para contribuir no
desenvolvimento pessoal, social e educacional dos alunos. Acabou por sintetizar algumas
metodologias e apontar trés etapas essenciais, que se encaixavam em diversos momentos do
Modelo Triadico de Enriquecimento de Renzulli, modelo ja utilizado no Campo de Estudo,
e que se mostrou adequado para potencializar aspectos como o de Kneller (1978) e tragos de

personalidade, como os descritos por Alencar (2003).
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E possivel concluir, de acordo com os relatos dos préprios alunos, que houve grande
proveito da metodologia, utilizando a divisao por etapas em outras atividades, mesmo durante
0 periodo da pesquisa. O fato inclui alunos que ndo chegaram até a Ultima etapa, como
relatado por um deles que destaca ter experimentado utilizar as 3 etapas em uma atividade na

escola, explorando formas diferentes de apresentar o tema pesquisado.
Entretanto, os resultados inadequados precisam ser discutidos:

A falta de engajamento por parte de alguns grupos - 0 que aparenta ter sido
causada principalmente pela escolha do tema principal, que ndo despertou tanto
interesse, de acordo com relatos dos préprios alunos.

Dificuldade aparente, principalmente dentre os mais novos, de concluir seus
projetos - que pode ter sido pela falta de engajamento, mas que pode abranger
outras questdes como o costume de seguir direcionamentos mais especificos
(fazendo referéncia ao modelo utilizado no ensino regular) ou a maturidade do

aluno, como sugerido e observado pelo professor regente.

Futuras investigacOes poderiam aplicar a atividade com temas mais proximos aos
interesses dos alunos, que poderiam escolher e discutir sobre estes antes do comeco das
etapas. Também seria de interesse dividir a etapa da Geracdo de Ideias, com alguma
subatividade mais ludica, de forma a despertar e manter a atencéo dos alunos que demonstram

menos maturidade e incentiva-los a continuar.

Tendo em vista que criatividade é um dos tracos de personalidade apontados nas
altas habilidades/superdotacdo, é importante reafirmar que isso ndo significa apenas que essa
€ uma caracteristica da condicdo, mas uma das caracteristicas que precisa ser estimulada,
assim como outros talentos individuais. Essa estimulagdo ndo é apenas relevante para alunos
AH/SD, sendo enfatizada como essencial também para o ensino regular por autores como
Kneller (1978) e Fontoura (2002), que ja destacavam a importancia da criatividade na escola

e em como essa instituicdo fornece ferramentas para a apropriacdo do proprio conhecimento.

Mesmo o Modelo Triadico de Enriquecimento de Renzulli (2014) ndo é descrito
como algo Unico a individuos AH/SD e sim como um modelo de especializacdo, que abre
espaco para o aluno explorar diferentes temas e assuntos que ndo costumam ser incluidos no
ensino regular, permitindo que o estudante descubra novos interesses e se aprofunde em

contetdos diversos.
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Na perspectiva do design, propde-se que as metodologias de design e criativas
podem auxiliar nesse processo de exploracgdo, sugerindo que futuras investigacdes com focos
similares ao desta pesquisa possam contribuir para uma educagdo que abre espago para o

desenvolvimento de diferentes talentos, em alunos com ou sem necessidades.

Ao apresentar diferentes metodologias e dividir as atividades em etapas, da-se a
oportunidade para que o estudante possa compreender suas proprias dificuldades e
necessidades, apropriando-se do préprio conhecimento.

Por fim, fica a sugestdo de investigagdes sobre outras aplicagcdes no ensino, em que
as metodologias de design possam contribuir para que o aluno tenha uma visdo mais ampla
do meio em que vive, onde 0 mesmo possa investigar e observar as consequéncias de suas
acdes, propiciando ferramentas que auxiliem no desenvolvimento de ideias e abrindo espaco

para o estimulo do pensamento critico e diferenciado.

Apesar dos dados terem sido coletados em um universo particular, vale lembrar que
a necessidade de trabalhar a criatividade e de disponibilizar aos alunos formas diversas de
aprendizagem é essencial a qualquer ambiente de ensino, mas novos resultados podem surgir
ao se expandir o ambiente de pesquisa ou o0 nimero de alunos, indicando que h4, ainda, muito

0 que investigar na area de criatividade.
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*1 por grupo

ANEXO |
FORMULARIO DE REGISTRO

Grupo

Nome de time

Turno

NuUmero de Alunos

Observacao

Tema Escolhido

Projeto

Auto diregdo/ Autonomia

observar decisdes tomadas
pelos alunos durante o

processo e pro atividade

Inventibilidade/ Fluéncia

Quantidade de solugdes
encontradas e diversidade

entre as solucdes
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Originalidade

0 qudo diferente foi a
solucdo e/ou a forma de

apresentar a mesma?

Flexibilidade

habilidade de lidar com
problemas e dificuldades

durante o processo.

Sensibilidade a problemas

identificar o  problema
central e as dificuldades

associadas.

Tolerancia a ambiguidades

com que forma eles lidam
com os problemas.
Desistem?

Ficam frustrados?

Continuam procurando?

Reflexdo

Habilidade de analisar e

refletir sobre os resultados.

ObservacGes:

e Registrar data de inicio

e Descrever Etapas

e Registrar data final
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ANEXO II

ENTREVISTA — PROFESSOR

1. Durante as etapas, vocé conseguiu observar a criatividade sendo estimulada?

"Acho que em todas as etapas a gente teve a oportunidade de trabalhar o processo criativo, nas mais
variadas formas. Eu acho que os alunos tiveram essa abertura, de poder inclusive perceber essa
flexibilidade (...) de acordo com cada perfil. Uns teriam mais ideias com relacdo ao ‘start’ da ideia,
0 outro ja se orientava mais em relacdo com alguma pesquisa. Nas etapas os alunos tiveram a
oportunidade de trocar ideias, ndo s com a gente, que tentava cutucar, instigar, como também entre
eles (...) bastante liberdade no pensar”

2. Que outras habilidades vocé conseguiu observar sendo trabalhadas durante a experiéncia?

“A parte de lideranca de alguns ficou perceptivel (...) Foi oportunizado o trabalho em equipe,
divisdo, organizacdo e planejamento, fragmentacdo do processo ao separa e organizar em etapas

()"

3. As etapas contribuiram para o desenvolvimento das atividades?

“Eu diria que sim (...) Acho que o tema atrapalhou um pouco o desenvolvimento das atividades,
alguns grupos ndo conseguiram, por questdo de maturidade, ndo conseguiram se envolver e render
0 que imagino que eles conseguiriam (...) Mas as etapas facilitam a organizacao , o planejamento e
0 entendimento de cada fase, de cada passo que eles precisam desenvolver”

4. Por que vocé acha que alguns grupos nao se sentiram estimulados a continuar a atividade?

“Fu pensei em integrar o tema do circuito de ciéncias desse ano, que é Bioeconomia, para ver o que
sairia de interessante e de aproveitavel deles. Para que a gente pudesse realmente unir o Gtil ao
agradavel, de testar a criatividade, trabalhar a criatividade, trabalhar em equipe e ainda tentar tirar
0 proveito de um tema que fosse relevante para esse ano. Se tivesse trabalhado com um tema de
interesse dos alunos, eu acho que a participag¢do teria sido maior”

“Muitos tém ainda dificuldade de pensar por conta propria, é uma realidade que ainda vivencio
aqui. Eles tém facilidade de seguir comandos, de seguir orientacfes e quando damos a liberdade
para eles de pensar de forma diferente, de forma inovadora, varios tém dificuldade de dar esse start.
Além de afinidade com o tema, eu acho que eles ndo conseguiram pescar a amplitude do tema, as
possibilidades e varios pontos atrativos (...) de trazer para o dia a dia de forma lidica e interessante
de como trabalhar”

5. Quais os pontos fracos e fortes que vocé observou durante os projetos?

“A falta de maturidade dos meninos, a falta de perspectiva, porque eles queriam algo pronto e
rapido. Pela dificuldade e pela demora da concluséo eles foram se desestimulando ”

“Se fosse algo pra fazer em um dia, como foi no projeto do cinema, (teria) um envolvimento maior
(...) SO6 que o (projeto) fracionado permite uma melhor execu¢do, um melhor planejamento e
organizacdo, mas tornar o processo mais longo, se ndo é algo que os interessa, rola a falta de
estimulo”
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6. O que vocé acha que pode ser melhorado em prol da estimulacdo da criatividade e das
habilidades relacionadas a ela (como a autonomia, a flexibilidade, a inventibilidade, a
originalidade etc.)?

“Aos poucos eu tenho tentado trabalhar isso com eles, desde o ano passado, s6 que percebi que se
Vier uma overdose de informacdo, principalmente de conceitos (...) eles ‘bugam’”

“Apesar (da liberdade) de ser uma forma interessante de trabalho, eu (...) posso afirmar que de
poderem fazer da forma que bem entendem, eles ndo sabem o que fazer. Acho que atividades
gradativas, que vao aumentando cada vez mais a complexidade e a liberdade, a autonomia e o
incentivo, isso permite que eles se estimulem. Na sala (...) eles ttm um ambiente propicio para se
sentirem ‘eles’, so que é (...) muito diferente da vida real, porque aqui eles podem ser ‘eles’, mas
durante os outros 7 dias eles tém que tentar mostrar algo que € exigido na escola ou seja la onde for
(-..) Entdo uma das grandes dificuldades do processo foi a falta de continuidade”

7. Como vocé acha que essa mesma atividade funcionaria em uma sala de aula regular?

“Por conta do numero de alunos (...) e pelas varias amarras que o processo educacional tras, seja
avaliativa, conteudista, pedagégica, coordenacdo (...) vao ter varias dificuldades ao longo do
processo. Se vocé tiver um pouco mais de liberdade de trabalho, € algo que d& para fazer sim”

“Quando eu dava aula no ensino médio, no regular (em escola publica) (...) Minha preocupagdo com
eles nunca foi de nota (...) J& me conheciam, ja sabia que a dindmica era bacana e funcionava e ai
eu resolvi inovar com eles (com os alunos) no quesito de avaliacdo. 50% da nota eram meus, 50%
era da escola (redagéo e simulado). Com os meus (...) eu dei para eles liberdade de criacdo de uma
estratégia avaliativa voltada para suas habilidades (...) eles poderiam apresentar formas variadas
de apresentar o contedo que eles adquiriram e absorveram ao longo do semestre (...). Enquanto eu
ia trabalhando o conteldo eu ia motivando-os (...) jogando isso para eles (a responsabilidade).
Alguns ndo concluiram, se envolveram tanto e fizeram tanta coisa que nédo saiu dentro do periodo,
mas passei da mesma forma (...)"

“O ser humano ¢ naturalmente criativo, ele so precisa ter espago para isso. A minha sorte é que eu
ja tinha feito meu espaco na escola, arrumando alguns conflitos e o pessoal viu que minha forma de
trabalhar, apesar de bem diferente, era séria, meus alunos tinham bom aprendizado e bom
rendimento (...). Entdo funciona. Eu ndo vejo funcionando em escola particular, a ndo ser que a
escola seja sua ou gue vocé consiga se juntar com pessoas que tenham uma visdo muito aberta, s6
que fato: O trabalho pro que é diferente € muito maior, porque se eu aplicasse uma prova, com
correcdo em gabarito, em meia hora estava corrigida e as notas lancadas, com a forma de avaliacao
diferenciada eu estava avaliando praticamente todo dia e era uma avaliagdo processual”

8. O que vocé achou dos resultados alcangados?

“Positivos para alguns e dentro do que eu esperava para outros. Alguns, que eu ja imaginava, que
por responsabilidade, por envolvimento, fariam. Outros eu ja percebi que quando vissem que ia dar
trabalho ou que ia ter muita coisa para fazer, ndo fariam”

9. O que vocé modificaria na atividade?

“O tema. Eu sinto que pequei em amarrar o tema e uma coisa que prego muito é trabalhar em sua
area de afinidade. Ou talvez a percepgdo de como trazer o tema para a realidade deles, para o0s
jogos, para a criagdo, para a tecnologia, que foi o que acabou funcionando no grupo de ter¢a”
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10. Em uma visdo geral, como vocé acha que foi a experiéncia?

"Para mim foi muito positiva. Foi angustiante em alguns momentos ver vocé aqui e 0s meninos (que
desistiram antes da Gltima etapa) ndo se envolvendo, mas eu quis dar a liberdade deles, a qualquer
momento, perceberem que poderiam voltar, entdo eu tentei ndo trazer outras atividades (...) Entdo
eu deixei 0 atendimento um pouco mais morno, mais ocioso. Mantive o periodo de jogos e interagdo
social que a gente tem, mas eu ndo trouxe algumas atividades que eu teria trazido para o momento,
para ndo os distrair”

ENTREVISTA — ALUNOS

1. O que vocé achou da atividade?

“Achei que a atividade foi bastante legal, pois estimulou a criatividade. Aprendi que qualquer coisa
pode ser solucionada, s6 basta ter um pouco de criatividade e empenho (...) acho g meu projeto por
mais simples que esteja agora, ja é um passo a mais para mudar o mundo ” (aluna A. 17 anos)

“Com essa atividade a gente pode aprender mais sobre a Bioeconomia, (...) a gente pode trabalhar
em equipe, uma coisa que a gente faz bastante. Outra coisa (...) que acho que deu certo, é que a gente
conseguiu cumprir as 3 etapas e (...) aprendeu o que a gente devia fazer durante as etapas (...), acho
que vai continuar e vai dar certo (...) acho que as ideias foram fluindo e no final a gente conseguiu
achar o que a gente queria fazer” (aluno H., 9 anos)

“Trabalhar em grupo ¢ uma coisa muito complicada. Se a gente fosse trabalhar com alguém (...)
teria que ser como se fosse uma extensdo do nosso corpo, precisa ser uma pessoa que entende
exatamente das nossas ideias (...) que compartilha das nossas loucuras (...). Mas no todo eu néo
achei tdo problemético. Da minha escola, trabalhar grupo, pra cé, ndo tem comparagao (...) Eu acho
melhor aqui” (aluno D, 13 anos)

“Realmente, eu acho que foi algo produtivo, interessante, porque ajudou pacas na aula de biologia
(...) na de geografia também (...) meu professor foi falar de carro biflex (o projeto dele e do grupo
era sobre carros e combustiveis alternativos). Em questdo de eu aprender, eu acho que tirei muito
proveito, mas em questao de engajar para fazer demorou muito. Eu olhei e falei 't6 super corrido
com tempo' (...) ai chamei mais alguém pra dividir (...) so que a pessoa ndo veio mais” (aluno L., 14
anos)

“Eu gostei, eu ndo achei que ia produzir tanto, pois tinha julgado pela capa (falando sobre o tema
Bioeconomia) e ndo achei que era de uma area que eu gostava e ai fui descobrindo sobre fertilizantes
e biofertilizantes e ai vi que envolvia um pouco da quimica que eu gosto (...) comecei a me interessar
e produzi bastante. Estava vendo meus papéis hoje e eu escrevi muito (...) e inclusive caiu uma
questao no vestibular! Que eu sé consegui por causa da pesquisa sobre biofertilizantes. (aluna C.,
17 anos)

2. Lembrando das 3 etapas explicadas, o que vocé achou sobre dividir o projeto nesses 3
momentos?

“Ter essa divisdo por etapas auxilia na organizagdo e na criag¢do de coisas inovadoras” (aluna A.,
17 anos)

“Eu achei muito interessante (...) ndo foi boa so pra esse projeto, mas também acho que pra cada
um” (aluno D., 13 anos)
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“Acho que tudo o que se faz, que é produzida, precisa de etapas. E essas etapas eram as que a gente
estava preparando. E como se fosse um bolo, tem aquela parte de separar os ingredientes, depois
tem a parte de como fazer, de fazer a massa. E depois é pdr no forno para acabar (...) quando ficar
pronto, a gente vai ver se ficou bom. E como essa é a primeira (massa) feita, € s6 um prot6tipo, entdo
a gente ainda estd testando” (aluno H., 9 anos)

“Acho que melhorou o entendimento do que era pra fazer” (Aluno M. 13 anos)

“Em questdo de categorizar em etapas (...) acho que funciona muito bem para geragdo de ideias,
porque (...) como sdo muitas ideias vocé quer introduzir uma coisa onde ndo é o lugar dela e ai vocé
tem que dar uma descansada para poder olhar e dizer "ndo, isso aqui vai ser primeiro, depois isso"
... @ nessa organizacéo (falando das etapas entregues) fica bem mais dindmico e mais pratico (...)
facilita bastante. Ainda mais quando vocé esta falando de um trabalho pré orientado, vocé ja tem um
objetivo e a falta de orientacdo causa um desfoque" (aluno I., 14 anos)

“Eu achei bem organizado, deu para eu me organizar bastante, por etapas (...) as vezes tenho uma
tendéncia de atropelar as coisas, ja querer chegar no final. Separado por etapas ficou mais facil,
mais organizado e eu achei que eu consegui produzir mais” (aluna C., 17 anos)]

3. O que vocé achou sobre o tema?

“Interessante, meio ambiente é algo que devemos ter mais consciéncia e estar mais envolvidos para
mudar a trajetoria na qual o mundo esta indo” (aluna A., 17 anos)

“Eu achei um tema interessante, achei bom, mas ndo era do meu interesse” (aluno E., 14 anos)

“No inicio eu achei o tema meio ruim né (...) mas ai eu fui pesquisando, porque eu ndo sabia muita
coisa sobre (...) Ai eu fui comecar a pesquisar (...) vi que era um negdcio que abrange muita coisa e
que tinha muita coisa pra pesquisar e vocé podia pegar a area que vocé gosta (...) ai eu encontrei
um tema bem diferente, que muita gente ndo escolheu (a aluna pesquisou sobre biofertilizantes).
Achei legal porque envolvia muita quimica, a parte da quimica que eu gosto” (aluna C., 17 anos)

“Eu achei interessante, mas acho que faltou um pouco de foco (...) eu sou muito disperso” (aluno R.,
17 anos)

“Achei interessante, que era uma coisa que a gente realmente estd precisando hoje em dia, porque
0 mundo é um mundo com recursos e recursos acabam. A gente tem que ter uma forma de usar 0s
recursos, reaproveitando” (Aluno M. 13 anos)

“Vi que abrange muita coisa, que tinha muita coisa para pesquisar e vocé podia pegar a area que
vocé gosta (...) encontrei um tema (...) que envolvia muita quimica, a parte da quimica que eu gosto.”
(aluna C., 17 anos)

“Foi algo que eu ndo esperava (...) interessante de fazer (...) legal de pesquisar, por ter coisas que
eu néo sabia ”. (aluno 1., 14 anos)

“Achei interessante o tema do trabalho e que ndo s6 vamos poder passar algo pra pessoas como ver
coisas para nos conscientizar também” (aluno D., 13 anos)

4. O que vocé melhoraria e/ou modificaria na atividade em geral?
“Na ultima etapa ndo focar em um projeto so, para poder migrar entre os projetos caso acontega
algum erro” (aluna A., 17 anos)

“Eu acho que eu gostei muito do processo de organizagdo, mas eu ia tirar um pouco da subjetividade,
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porque pra mim é algo que tenho mais dificuldade de trabalhar (...), mas eu faria sim, por etapas”
(aluno 1., 14 anos)

“Eu acho que sim (...) colocando perguntas mais direcionadas” (aluna C., 17 anos)

“Acho que foi um bom projeto, sobre 0 que estq acontecendo muito (...) sobre a Bioeconomia. Acho
gue foi um projeto interessante, que a gente acabou estimulando uma investigacdo. O final
(Olimpiada Natural de Desenvolvimento e Cultura) acaba fazendo as pessoas aflorarem mais as
ideias delas com o incentivo” (aluno D., 13 anos)

5. Vocé usaria as etapas em outros projetos/contextos?

“Usei ontem! (quando perguntado sobre as etapas). Eu estava fazendo um trabalho sobre um filme
(...) sobre uma artista alema (...) ai eu estava usando o método. Eu pesquisei sobre ela, depois eu fui
procurar formas diferentes de explicar sobre o assunto e depois comecei a testar com o pessoal da
minha familia” (aluno R., 17 anos)

“Acho que sim” (aluno E., 15 anos)

“Eu gostei muito do processo de organizagdo, mas eu ia tirar um pouco da subjetividade, porque pra
mim é algo que tenho mais dificuldade de trabalhar (...), mas eu faria sim, por etapas” (aluno L., 14
anos)

6. Vocé acha que a atividade, da forma como foi trabalhada, abre espaco para a criatividade?

“Eu acho que sim, porque sdo muitas coisas para pensar (...) uma coisa boa das perguntas subjetivas
(...) depois vocé escolhe a que vocé mais gosta e consegue direcionar” (aluna C., 17 anos)

“Em relagdo a criatividade eu acho que eu me saio muito bem nesse aspecto, de fazer relagdes
criativas (...) eu deixei de fazer coisas que eu projetei, mas eu ndo deixei de ter aquele estalo criativo
(...) eu reconheco que, se eu ndo fiz, ndo foi por falta de criatividade, foi por falta de
comprometimento, de engajamento pessoal. (aluno 1., 14 anos)
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