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RESUMO

A produgdo cientifica no Brasil vem gradualmente desmistificando a crenca de que a
criatividade ndo tem papel definido e ndo ocupa lugar expressivo na Educacdo. Mas
qual seria seu papel dentro do contexto educacional das TICs (Tecnologias de
Informacdo e Comunicagdo) e das TACs (Tecnologias de Aprendizagem e
Comunica¢ao)? De acordo com a UNESCO, a alfabetizagdo midiatica e informacional
melhora o processo de ensino e aprendizagem fornecidos pelos professores a jovens
cidaddos, ajudando-os a se tornarem cidaddos independentes, criticos e reflexivos e
trabalhadores do conhecimento criativos e efetivos. Entre as ferramentas estimuladoras
de pensamento criativo, este artigo escolhe tratar dos Mapas Mentais, uma técnica de
Cartografia Cognitiva, com o objetivo de investigar se a aprendizagem de construcao e
uso dos mesmos comprova alguns dos resultados assinalados por seu criador Tony
Buzan e por estudiosos de técnicas, ferramentas e métodos que estimulam o pensamento
e producdo criativos, Noller, Okada, Isaksen, Treffinger, Puccio, Murdock e Mance
entre outros. A populagdo escolhida foi um grupo de dezenove estudantes do primeiro
ano de uma escola técnico-agricola do Norte de Sergipe, objeto de um projeto do
Programa de Integragdao da Ciéncia, Tecnologia e Inova¢do com a Educacido Basica e
Nucleos de CTI-EB da Universidade Tiradentes-UNIT. O artigo traz um recorte da
oficina de criatividade, dividida em trés modulos e apresenta a aplicagdo dos Mapas
Mentais em cada modulo. A oficina de criatividade faz parte de um conjunto de cinco
oficinas: Alfabetizacdo Informacional, Alfabetizacao Midiatica, Jogos na Matematica e
Scratch, todas voltadas para o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e
atitudes para a Literacia Informacional e Midiatica. A pesquisa se enquadra na categoria
de pesquisa-acdo e investiga, através do depoimento dos alunos e professores que
utilizaram a ferramenta enquanto discentes ou discentes, as percepcdes dos Mapas
Mentais como uma técnica produtora de criatividade e melhoria do raciocinio critico
criativo. A percepg¢ao dos alunos e de quatro professores que utilizaram a ferramenta em
sua pratica docente foi obtida através do uso de questionarios auto-preenchidos, com
perguntas abertas e fechadas. Os resultados obtidos confirmam que o ensino e
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aprendizagem dos Mapas Mentais produzem resultados positivos em relagdo a
facilitacdo de planejamento, capacidade de organizagdo, expressdo criativa, trabalho
colaborativo, planejamento, desenvolvem habilidades inter-relacionais e atuam em seu
processo de constru¢do como um instrumento que produz reflexao na agao.
PALAVRAS-CHAVE: Literacia Midiatica. Literacia Informacional. Criatividade.
Mind Map. Educacdo Reflexiva.

ABSTRACT

The Global Media and Information Literacy Assessment Framework: Country
Readiness Competencies published by UNESCO, emphasizes that Media and
Information Literacy(MIL) improve the teach and learning process provided by teachers
to young citizens by helping them to become independent and reflective thinkers as well
as effective creative knowledge workers. Creation is the third component of MIL (after
Access an Evaluation) and it is considered as producer of creation of knowledge
creative expression. In 2015, a Program for Integration of Science, Technology and
Innovation Education, was sponsored by the Center of Technology and Innovation for
Basic Education at Tiradentes University in the State of Sergipe, Brazil. This paper
reports a cut of a Creative Problem Solving Workshop, part of this Program, delivered
in three sequencial levels, applied to a sample of nineteen students of an agricultural
public school of Basic Education at the North of Sergipe State. The whole program was
compound of a set of five workshops, each one leaded for other researchers: Creative
Problem Solving, Information Literacy, Midia Literacy, Mathemathic and Eletronic
Games and Scratch. This article i1s a cut of each level of the Creative Solving
Workshops, focusing on a Cognitive mapping tool named Mind Map. Created in the
sixties by Tony Buzan, Mind Map is a tool used by many professionals in Schools and
Organizations and many authors that study tools, technicques and creative methods, as
Noller, Okada, Isaksen, Treffinger, Puccio,Murdock & Mance, among others. Our aim is
investigate if the learning and practice of Mind Map in the classroom stimulate creative
expression, critical thinking, autonomy of the students and if help them to act as
creative knowledge workers. The choose of an action research type is justified by the
possibilities of comprehensive(research) and changes (action) in the object investigated.
The perception of students and of four teachers that used the tool in their classes were
evaluated trough a self-application surveys. Our conclusion is that the results obtained
confirm that the use of Mind Maps both in practices of teaching and learning produce
positive results in planning, organization, creative expression ,collaborative behavior,
critical thinking and act as a tool that produces reflective action.

KEYWORDS: Media Literacy. Information Literacy. Creativity. Mind Map. Reflective
Education.
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1 Introducao

Ainda que poucas Instituicdes de Ensino adotem em seu curriculo a
criatividade como disciplina, e que o conceito de Inovacdo ndo aparega como deveria
associado ao conceito de criatividade e sim a Tecnologia, ¢ um fato que a questdo da
criatividade em si vem ocupando um espago gradual nas discussdes sobre a necessidade
de reforma na Educagdo e as publicagdes académicas sobre o tema vem conquistando
espaco, como demonstram estudos feitos por Fadel e Wechsler (2008, p.6-8) Alencar e
Fleith (2010) e Nakano (2014).

Uma das barreiras significativas apontadas no estudo de Alencar e Fleith
(2010), com 338 professores do Ensino Superior, em relacdo a barreiras a promogao de
condi¢des favoraveis a criatividade na pratica docente foi a de desinteresse do aluno
pelo conteudo ministrado (49,1%). Também sdo significativos os itens baixo incentivo
por parte da direcio dos cursos para inovar a pratica docente (24,0%) e
desconhecimento de praticas pedagogicas que poderiam ser usadas para propiciar o
desenvolvimento da criatividade no aluno (19,2%).

A producio cientifica no Brasil vem gradualmente desmistificando a crenca de
que a criatividade ndo tem papel definido e ndo ocupa lugar expressivo na Educacdo,
assim como as suas mais diversas estratégias e ferramentas estimuladoras do
pensamento criativos, dentro do que se costumou colocar muito simplificadamente, num
conceito de pedagogias ativas. Entre as ferramentas estimuladoras de pensamento
criativo, este artigo trata dos Mapas Mentais, uma técnica de Cartografia Cognitiva,
com o objetivo de investigar se a aprendizagem de constru¢do e uso dos mesmos
comprova alguns dos resultados assinalados por seu criador Tony Buzan e por
estudiosos de técnicas, ferramentas e métodos que estimulam o pensamento e produgdo
criativos, dos quais destacamos aqui as contribuicdes de Noller, Okada, Isaksen,
Treffinger, Puccio, Murdock e Mance entre outros.

O artigo traz um recorte da oficina de criatividade, uma das cinco oficinas
oferecida selo Nucleo de Ciéncias, Invocagdao & Tecnologias na Educagdo Basica —
NCTI-EB da Universidade Tiradentes-UNIT, que trabalhou com a aplicacdo de Mapas
Mentais em seus trés modulos com alunos e professores do segundo ano do curso médio

técnico de uma das duas Unidades de Educagao Profissional envolvidas com o projeto
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situadas no Norte de Sergipe. Como proposta metodologica se enquadra na categoria de
pesquisa-acdo e, utilizando-se de questionarios com perguntas abertas e fechadas,
registrar o depoimento desses colaboradores que utilizaram a ferramenta enquanto
discentes ou discentes no cotidiano escolar, suas percepgoes sobre os Mapas Mentais
como uma técnica produtora de criatividade e melhoria do raciocinio critico criativo e

da aprendizagem.

2 O papel do pensamento criativo na resolucao de problemas

Em virtude das caracteristicas do Programa do Nucleo, as oficinas de
Criatividade e Resolucao de Problemas foram construidas com base conceitual no CPS-
TSM (Resolucao Criativa de Problemas: Modelo de Habilidades de Pensamento). As
atividades de cada Modulo foram desenhadas de modo a utilizarmos estratégias
docentes baseadas no Modelo de Incubacao de Torrance (1969 ) para a estimulagdao do
potencial criativo e problematizador dos participantes e seu raciocinio heuristico * Para
referéncias mais recentes em relacdo ao modelo de Torrance, utilizamos o artigo de
Cramond (2015) para a escolha das estratégias docentes que estimulassem producdo
criativa autbnoma e espontanea, uma producdo consistente com os objetivos tragados
pelo Nucleo e para que essas habilidades desenvolvidas se manifestassem ndo so nesta,
mas permeassem a producao das outras oficinas.

O modelo inicial de resolucdo criativa de problemas denominado inicialmente
CPS (Creative Problem Solving), teve seus primordios entre 1942-1967 e focava nas
linhas-guia preliminares e ferramentas para geracao de ideias; as pesquisas realizadas na
Buffalo State entre 1963-1988 validaram um programa instrucional para o
desenvolvimento deliberado de talentos criativos. De 1981 a 2004, sucessivas versoes

do modelo foram sendo criadas para suprir as lacunas detectadas nas versdes anteriores.

* AMABILE, Teresa M. The Social Psychology of Creativity: a Componential Conceptualization. Journal of
Personality and Social Psychology, Washington, v. 45, n. 2, p.360, 08 Mar. 1982. Monthly. Copyright 1983 by the
American Psychological Association, Inc. Disponivel em: <www.hbs.edu/faculty/Pages/item.aspx?num=7393>.
Acesso em: 18 mar. 2014.Para um produto ou resposta ser considerado criativo, deve atender a dois tipos de
requisitos: a) ser uma resposta nova, util, apropriada e de valor para a atividade ou tarefa em questdo) esta atividade
ou tarefa ¢ heuristica e vez de algoritmica . [...] atividades ou tarefas algoritmicas sdo aquelas em que o caminho para
a solucdo ¢ claro e existem tarefas a serem seguidas para chegar a solugdo. Em contraste, as tarefas heuristicas sdo
aquelas em que ndo existe um caminho claro e identificado para a solugdio e para a qual algoritmos devem ser
desenvolvidos.
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Em 2007, Puccio, Murdock e Mance (2007) criam o CPS-TSM ou Resolugao
Criativa de Problemas: Modelo de Habilidades de Pensamento, introduzindo as
atividades de planejamento, definindo as habilidades especificas para cada tipo de
pensamento do modelo e ferramentas e técnicas especificas para as etapas de
pensamento divergente e convergente’ e introduzindo um processo de Metacognicio
que os autores definem como um “pensar sobre o pensar”, dando suporte ao conceito de
“criatividade deliberada” que embasa esta versdo do modelo, através da etapa
“avaliando a situa¢do”. Esta versdo do CPS acompanha o desenvolvimento das teorias
de criatividade e se adequa a visdo sistémica desta enquanto processo. O conceito de
“Ser reflexivo” e sua importancia para a producdo criativa autdbnoma, voltado para a
resolugdo de problemas é também encontrado em Alarcao (1996); Larrosa (2002);
LaTorre (2005), Schén (2008), entre outros.

Em Okada (2008, p.37), encontramos um conjunto de habilidades necessarias
ao cenario atual destacando as habilidades de buscar e selecionar, na Web, informacoes
que gerem conhecimento com o objetivo de aplica-las ao proprio contexto; a construgao
colaborativa, as habilidades que levem a producao de autoria e a exploracdo adequada
de novos recursos tecnologicos. A esse conjunto acrescenta ainda no desenvolvimento
do pensamento criativo, o que traz a criatividade ao panorama das discussoes
académicas, agora podendo aliar-se a resolugdao de problemas, alinhando-se a defini¢ao
da competéncia apresentada pela UNESCO em seu Marco de Avaliacdo Global da
Alfabetizagio Midiatica e Informacional (AMI)°.

Considerando esse marco Global, a opg¢do por inclusdo das Oficinas de
criatividade nas acoes de formagdo continuada de docentes € no processo de construgao
do conhecimento por parte dos alunos vem de encontro ao disposto no Marco de
Avaliagdo Global da Alfabetizagdo Midiatica e Informacional (AMI): disposicdes e
competéncias do Pais. A criatividade se encontra incluida como o terceiro componente
da AMI, sendo o primeiro o Acesso, o segundo a Avaliagdo e o terceiro a Criagao (p.55),
definido como “Criacdo, utilizacdo e monitoramento das informagdes e conteudos

mididticos”. E ressalta que “O século XXI oferece novas formas de ser criativo,

3 As etapas de divergéncia e convergéncia correspondem, respectivamente, as etapas de geragio e de analise e escolha
de ideias durante o processo criativo.

% Documento elaborado pelo Setor de Comunicagdo e Informagio da UNESCO, com a colaboragdo do Instituto de
Estatistica da UNESCO (2016)
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inovador e colaborativo com os aplicativos da internet web 2.0, todos com acesso
adequado as TIC e habilidades relacionadas [...]”.

No perfil de competéncia do componente Criagao (2016, p.59), o documento
destaca ainda que “a pessoa com competéncia em AMI ¢ capaz de criar/produzir novas
informacdes, conteudos midiaticos e conhecimentos para uma finalidade especifica de
maneira inovadora, ética e criativa”.

Cabe entdo, a nosso ver, formular algumas questdes pertinentes a ado¢ao de
praticas e estratégias docentes baseadas no uso do pensamento divergente e convergente
que desenvolvam habilidades criativas nos alunos. Quais ferramentas escolher que
atendam a demanda das TICs (Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, base para a
Literacia Informacional e Midiatica) e das Tacs (Técnicas de Aprendizagem e

Convivéncia, base para os processos de aprendizagem e aprendizagem colaborativa)?

3 A Cartografia Cognitiva e a Tecnica dos Mapas Mentais: sua
contribuicio pedagogica aos novos modos de ensinar e aprender.

Dentro do contexto da Cartografia Cognitiva, Okada (2008, p.39) define mapas
como “ferramentas graficas para classificar, representar e comunicar as relagdes entre
diversos elementos de qualquer 4rea do conhecimento”.

Para Lévy (1998) a maioria das pessoas necessita de exemplos e metaforas para
compreender uma proposi¢do ou conceito abstrato.as defini¢des raramente sdo
suficientes. S6 compreendemos algo,diz ele, se em uma ou outra extremidade de nossas
redes associativas e atividades elaboradoras descobrimos algum icone (ndo
necessariamente representado por uma imagem). Nao podemos compreender algo que
ndo conseguimos representar.Os modelos mentais sdo reflexos da realidade exterior
reestruturados em esquemas cognitivos.

O mapa mental, criado por Tony Buzan no inicio dos anos 60, ¢ uma técnica
que permite registrar o pensamento de uma maneira mais criativa, flexivel e ndo linear,
tal como nossa mente, podendo rastrear todo o processo de pensamento de forma nao
sequencial. Diversas informagdes simbolos e mensagens podem ser conectados e
facilitar a organizagdo de um determinado assunto e a produ¢do de novas ideias. Buzan

(1993) afirma que mapas mentais permitem superar as dificuldades de organizar muitas
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informacdes e alguns bloqueios da escrita linear. A estrutura de multiplas conexdes
facilita registrar diversos elementos que surgem na mente de forma inusitada e muitas
vezes cadtica

Em nossa experi€éncia com o uso da ferramenta, os mapas mentais permitem
treinar e desenvolver habilidades de pensamento processual e visdo sistémica,
organizando o fluxo logico do pensamento sem abrir mdo do pensamento criativo,
devido ao sistema de dupla entrada verbal e iconica e a quebra do padrido linear da
escrita tradicional: esquerda-direita e a leitura em zig-zag. Neste sentido Okada (2008,
p.45) observa que a imagem visual dos mapas mentais além de facilitar a emergéncia e
articulagdo de novas ideias possibilita também memorizagdo, reorganizagdo,
reconfiguragdo facil e mais rdpida. Assim, mapas mentais sdo representacdes graficas
que facilitam o registro de dados, anotagdes multiplas e informag¢des ndo sequenciais.
Permitem também unificar, separar e integrar conceitos para analisa-los e sintetiza-los
através de um conjunto de imagens, palavras, cores e setas, que articulam o pensamento.

Para Hermann e Bovo (2005), o Mapa Mental ¢ um exemplo de anotagdo nao
linear que vem complementar a forma de expressdo escrita, “mapeando” a mente do
individuo, ou seja, colocando no papel o que se passa no seu cérebro diferentemente da
forma tradicional de escrita linear. Ele os define como sendo uma opcao diferente,
criativa e produtiva de se fazer anotagdes, a qual, por ser um método visual de organizar
informacdes, possibilita uma facil recuperacdao delas, o que, no método linear levaria
mais tempo, para obtermos o mesmo resultado. Para ele, a utilizagdo das técnicas
propostas para fazer um mapa mental, utiliza melhor a capacidade mental de

organizacao, registro de informac¢ao, memorizagao e sintese.

3.1 Relacdo entre Mapas Mentais, processo criativo e resolucio de
problemas

De acordo com Noller (2001), a criatividade ¢ produto da interagdo de varios
elementos. Para tornar essa interacao visualmente mais clara, ela criou uma metafora em
forma de formula: Cr=f, (C,I,A) na qual a criatividade ¢ apresentada como sendo uma
funcao (f) de 4 elementos. Para o individuo “acessar” seu pensamento criativo, aponta

Noller, ¢ fundamental uma atitude criativa (representada na formula pela letra a) que se
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manifesta na forma de uma autoimagem positiva no individuo tornando-o consciente e
capaz de operacionalizar seu potencial criador. O raciocinio criativo, produtos de ideias
novas e uteis, ¢ complementado pela interagdo de trés elementos: Conhecimento (C),
Imaginagao (I) e Avaliagao (A).

A geracdo final de um produto criativo se produziria quando o individuo,
diante de uma dada situacdo, usa a sua Imaginacdo para criar um questionamento
fazendo, segundo Noller (2001), a Imaginagdo “conversar” com o Conhecimento de
modo a gerar novas e diferentes proposi¢des de solucido que a seguir passarao pelo crivo
da Avaliacao critico-criativa onde ndo ha certo ou errado, mas apenas o uso da
habilidade de extrair o melhor de cada nova ideia, preservando a sua originalidade e
novidade e garantindo a sua aplicabilidade e viabilidade para atingir o objetivo
proposto.

A autora nos mostra que o raciocinio logico ¢ essencial ao pensamento
convergente tendo a funcdo de gerar e analisar ideias/solu¢des baseadas no
conhecimento e experiéncias concretas e garantindo o acesso a “respostas algoritmicas”,
e o raciocinio criativo ¢ a base da etapa de divergéncia onde se busca quantidade de
ideias baseadas na fluéncia, flexibilidade e originalidade das ideias, garantindo a parte
heuristica e a geracdo de novos algoritmos. O que ¢ apreendido pelo raciocinio logico é
fixado e evocado por um processo de memorizagao/evocacgao utilizado para encontrar
respostas ja4 conhecidas diante de um problema (como nas avaliagdes conteudistas de
nosso sistema educacional atual). As solugdes obtidas pelo raciocinio criativo passam
por um processo de questionamento baseado na autonomia de pensamento, ampliando
os métodos de busca (resolucdo de problemas) e/ou proposi¢do de novas questdes
(problematizagdo) e criando novas formas de conhecimento.

Polanyi (1959) e Gershon et al (1998), consideram mapas em geral como sendo
metaforas visuais , espacos reduzidos de armazenamento de conhecimentos , que focam
a informagdo abstrata relevante para elaboracdo de estratégias e solucdes de problemas
oferecendo a possibilidade de reorganizar o conhecimento a partir de varios angulos e
pontos de vista. Neste sentido, esses autores alinham sua concep¢do de mapas aos
principios dindmicos do processo criativo (divergéncia e convergéncia) e as quatro
caracteristicas do pensamento criativo: fluéncia, flexibilidade, originalidade e

elaboragao.
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A construcdo de mapas mentais envolve texto, imagens, cores € conexoes
espaciais para representar ideias que emergem através de palavras-chave e suas
associagdes, com objetivos de visualizar, classificar e gerar ideias, estudar, resolver
problemas e/ou tomar decisdoes (BUZAN, 2000). Complementando essa visao, Wycoft
(1995, p.179), afirma que ao criar um mapa, um individuo ¢ livre para “criar sua préopria
nova gramatica de cores, formas, tamanho e localizagdo no espago da pagina”. Ela criou
uma versdo do processo tradicional de constru¢do de mapas mentais denominada
“Mindscape” aplicavel ao mapeamento de cendrios, onde hd menos regras rigidas de
estrutura.

O processo de mapear pode levar a reflexdo critica através do questionamento,
argumentacao e conexdes com evidencias e implica em um processo de representacao
grafica de interpretacdes, desenvolvendo habilidades de classificagdo, categorizagdo,
decisdo, clareza e priorizagdo, permitindo visualizar com maior compreensao ¢
entendimento grandes conteudos de informagdo, além de estimular a reflexdo e o
dialogo interno potencializando as fung¢des cerebrais analitica, criativa e conversacional.

(OKADA, 2008)

3.2 Possiveis contribuicoes da notacdo dos Mapas Mentais a area da
Educacao

Considerando que nosso sistema de avaliacio atual ¢ de cunho
predominantemente conteudistico e por esse motivo estimula e, de certo modo, “vicia” o
aluno a usar a memoria como fun¢do de recuperagdo de dados em busca de uma
“resposta certa”, trazemos para reflexdo a conceituagdo de memoria de Lévy (1998, p.
35), que a define como uma reserva de “signos transformados em engramas e
recombinados pela lingua, mas também icones mentais, criados e manipulados por uma
diversidade de imagens.”.

Relacionando memoéria e imagem, Lévy (1998, p.114), define imagem como
uma forma de “representacdo mental economica”, por estarem seus elementos
organizados em estruturas fortemente integradas, em contraste com as representacdes do
tipo listagem, de enumeragdo de propriedades de um objeto. O modelo mental ou

imagem reune grande numero de premissas que, sob essa forma, sdo muito mais
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facilmente retidas na memoria operacional do que em uma forma proposicional
explicita. Por isto, aponta o autor, ¢ mais facil raciocinar a partir de representacdes
figurativas. A logica caberia,enquanto tecnologia intelectual,associar-se a escrita, uma
extensdo material externa a memoria operacional.

Uma das caracteristicas dos mapas mentais, a possibilidade de “dupla entrada”
dos dados: de um lado, a escrita em forma de palavras-chave e de outro o uso de
imagens,cores,formas e simbolos de direcdo/conex@o (por ex,setas ou conectores) o que
nos faz levantar a hipdtese de que a ferramenta proporcionaria uma forma mais rica de
memorizacdo enquanto criadora de imagens, refor¢ada pelo pensamento logico, que
reforcaria a fixagdo de conceitos, funcionando o mapa , metaforicamente, como um

engrama de dupla funcao.

4 O Nucleo de Ciéncias, Inovacao e Tecnologia na Educac¢ao Basica e o
desenho Metodologico

Os objetivos desta pesquisa dizem respeito a investigar se a utilizacdo da
metodologia de Mapas Mentais levou os alunos a gerarem uma produgdo baseada nos
principios de reflexdo-na-agado, tal como descrito por Schon (2008) e se contribuiu para
o desenvolvimento de um raciocinio critico-criador, na percep¢do de discentes e

docentes que utilizaram a ferramenta em suas respectivas praticas.

4.1 O Nucleo de Ciéncias, Inovacao e Tecnologia na Educacdo Basica —
NCI&T-EB

Foi criado no Programa de Pds-Graduacdo da UNIT-SE /PPED com a
aprovacao em 2015 de edital CAPES/FAPITEC do Programa de Integracao da Ciéncia,
Tecnologia e Inovagao com a Educagdo Basica e Nucleos de CTI-EB para o incentivo a
criacdo no estado de Nucleos com este objetivo envolvendo a rede estadual de
educacdo. Considerando a estrutura da proposta de curriculo da UNESCO sobre a
Literacia Midiatica e Informacional, o Nucleo de CI&T EB pretende orientar
professores e alunos na construgdo de estratégias para o desenho pedagodgico com

destaque para os seguintes pontos:
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1. Desenvolver competéncias digitais para o ensino técnico;

2. Possibilitar aos professores e alunos a mediacao criativa necessaria para
desbloqueio de criatividade

3. Avaliar de maneira critica a informagao apresentada — no contexto especifico e
amplo de sua produgao;

4. Demonstrar como meios e provedores podem contribuir para promover liberdades
fundamentais e aprendizagem ao longo da vida;

5. Enfatizar os aspectos éticos nos meios e provedores e as capacidades, os direitos e
as responsabilidades dos individuos em relagdo aos mesmos.

7. Divulgar fontes de informagao e sistemas de organizagdo e armazenamento; ensinar
processos de acesso, pesquisa e determinagdo das necessidades da informagado e como
entender, organizar e avaliar a informagao, incluindo a veracidade das fontes;

10. Criagao e apresentacdo da informagao em formatos variados, em especial jogos
matematicos e objetos de aprendizagem digitais.

11. Preservagdo, armazenamento, reutilizagdo, arquivamento e apresentagdo da
informacao em formatos utilizaveis; ferramentas de localizacdo e recuperagio da
informagao;

13. Desenvolver habilidades no uso da informagao para resolver problemas, tomar
decisdes nos campos pessoal, econdmico, social e politico.

14. Avaliagdo dos textos midiaticos e informagdo; producdo e uso dos meios ¢ da
informagao.

Com este nucleo, Universidade reiterou seu papel em atuar e contribuir para a
educagdo publica através de proposigdes e estratégias que contribuam para transformar
a pratica pedagdgica de professores, infoincluir sujeitos, professores e alunos, criar e
difundir conhecimento através da producao de objetos de aprendizagens digitais e da
participagdo colaborativa em redes de conhecimentos e ambientes virtuais de
aprendizagem. Suas acdes estdo voltadas para a docéncia e Formacdo Técnico
Profissional que integre Letramento informacional e multimidiatico digital, pratica
docente e produgdo colaborativa de conhecimento, envolvendo professores e alunos de
duas Unidades de Ensino Médio Integrado & educagdo profissional, localizadas na
Regido Norte do Estado de Sergipe.

Foram oferecidas no projeto cinco oficinas, cada uma com trés modulos de 4
horas presenciais, ocorrendo um modulo de cada oficina por semestre com
acompanhamento on-line. Os temas foram Criatividade e Resolu¢do de Problemas,
Literacia Informacional, Literacia Midiadtica, Games e Matematica e animagdo/Jogos

on-line (Scratc).
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Especificamente com relagdo a criatividade e resolucao de problemas o Nucleo
traz como propdsitos: conscientizar os individuos sobre o seu potencial criador;
instrumentaliza-los no processo de produgao de ideias e inovagao; identificar fatores de
fomento e restricao (atitudes docentes e contexto sociocultural), como por exemplo:
procedimentos de ensino baseados no pensamento convergente; auséncia de topicos de

criatividade nos programas de formacao de professores.

4.2 Quanto ao desenho metodolégico da Propost

A programacdo didatica e os materiais e tutoriais construidos estdo voltadas
para o desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem na formagdo do publico-alvo
desde o planejamento, passando pelo acompanhamento e avaliagdo. Neste processo de
formacgao, foram definidos trés eixos tematicos para servirem como linhas mestras para
a elaboragao e desenvolvimento das Metas e a¢des do Nucleo, a saber: a) a Literacia
mididtica e informacional digital para iniciacdo cientifica, inovacdo e formagao
profissional; b) competéncias docentes para o uso das TIC voltadas para a producao e
divulgacdo de objetos digitais de aprendizagem c) a mediacdo criativa para desbloqueio
da criatividade.”.

No que concerne ao processo de recolha e andlise dos resultados, esse estudo se
caracteriza por ser descritivo, do tipo qualitativo. Trata-se de uma pesquisa-acao,
escolhida esta modalidade por caracterizar, segundo Trip (2005, p.446), “uma tentativa
continuada, sistematica e empiricamente fundamentada, de aprimorar a pratica”. Trip
(2005, p.448) da como exemplo o processo de solucdo de problemas que comeca com a
identificacdo do problema, o planejamento de uma solu¢do, sua implementacdo e a
avaliacdo de sua eficdcia. Assinala igualmente que entre os diversos desenvolvimentos
do processo basico de investigagdo-agao estdo a pesquisa-acao e a pratica reflexiva.

Envolveram 19 alunos e 4 professores do segundo ano do Ensino Técnico da
EFAL (Escola Familia Agricola de Ladeirinhas) situada no municipio de Japoata, no
interior de Sergipe. Buscamos identificar através da anélise do depoimento dos alunos
se o uso da ferramenta se constituiu para eles em um processo de reflexdo-na-agdo,
conforme postulado Schon (2008). O instrumento utilizado para a recolha das

informacdes foram dois modelos de questionarios ambos de autopreenchimento: um
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para os alunos e outro direcionado a Professores que utilizaram a ferramenta Mapa
Mental em suas praticas.

O questiondrio aplicado antes da oficina procurou identificar o nivel de
conhecimento dos alunos e professores sobre a estratégia do Mapa Mental. Quanto ao
aplicado ao final procurou identificar a opinido dos colaboradores em relagdo a oficina e
sua efetividade e, a da aprendizagem e utilizagdo do mapa mental tanto na docéncia

como nos processos individuais de aprendizagem do aluno.

4.3 Descricao das Oficinas

O processo de introdugdo e pratica da ferramenta Mapas Mentais. A ferramenta
foi introduzida gradativamente nos trés modulos da Oficina de acordo com as premissas
do CPS-TSM (CPS: modelo de Habilidades de Pensamento) e o uso de estratégias
docentes de Torrance (1959) para a produgdo de incubagdo e estimulo ao uso do
pensamento criativa.

No médulo I, os objetivos foram: Conhecimento da estrutura e dindmica do
pensamento criativo e a pratica da alternancia do pensamento divergente e convergente.
Como estratégia didatica propomos olhar para a mesma informagdo a partir de
diferentes pontos de vista; libertar o aluno de esquemas mentais inibidores; estimular a
curiosidade e o “desejo de conhecer”. O Mapa Mental foi introduzido no inicio do
Moédulo apenas de forma grafica para ilustrar a apresenta¢do de topicos do modulo e
familiarizar os alunos com a forma de apresentacao.

No modulo 11, os objetivos foram: Introduzir o tema Resolu¢do de Problemas
através do conhecimento e pratica das do CPS-TSM: Modelo de Habilidades de
Pensamento. Manter o nivel de interesse e energia dos estudantes, surpreendendo-os
com a nova informagdo, servindo como ancora para sustentar o interesse nas etapas
posteriores. Como estratégias sugerimos fornecer apenas a estrutura suficiente para dar
pistas e direcdo; questionar proativamente de modo a fazer com que o aluno pensasse
em novas formas; realizasse esfor¢os para ir além do superficial, encontrando
informagdes e significados subjacentes, colocando hipoteses, recolhendo informagdo e
usando o pensamento divergente para encontrar novas solucdes; presentar a informacgao

incompleta e pedir aos alunos que colocassem questdes para preencher as lacunas;
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justapor elementos aparentemente irrelevantes; examinar e explorar mistérios e procurar
resolvé-los. Nesse modulo, o mapa mental foi introduzido os conhecimentos basicos
para a elaboracdo dos Mapas Mentais e foi feita a pratica dos mesmos em diversas
atividades. A professora de Portugués usou a ferramenta em uma gincana e nos solicitou
a participar da avaliacio dos mapas mais criativos’.

Finalmente, no moddulo III os objetivos tracados procuraram: utilizar os
conhecimentos, habilidades e atitudes inerentes ao uso do pensamento criativo e a
pratica do Modelo CPS-TSM (Modelo de Habilidades de Pensamento) na resolucdo
criativa de problemas e na problematizacdo de Desafios em um caso real, surgido a
partir do uso de uma ferramenta de geragdo de ideias por associagdo forgada criada por
nos, intitulada O Jogo da Transformagdo. Como resultado do uso desse jogo, os alunos
criaram uma primeira “visao” de trés projetos que atenderiam a necessidades especificas
da Escola: O reservatodrio, a [luminagdo e a Estufa (Casa de Vegetagao).

Como estratégias, procuramos aumentar a consciéncia do problema e das
dificuldades; aceitar as limitagdes, mais construtivamente do que criticamente, como um
desafio propondo solucdes a partir do que esta disponivel; encorajar caracteristicas ou
predisposicdes de personalidade criativa; praticar a resolucdo criativa de problemas de
uma forma sistemadtica, disciplinada, com o problema e a informagdo a que se tem
acesso; deliberada e sistematicamente elaborar mais a informagao apresentada.

O Mapa mental foi construido a partir de uma atividade externa (visita ao local
da estufa atual, registro de imagens da situacdo atual sob varios angulos (cada aluno
tendo uma cota de 6 fotos ou 1 video de 2 minutos aproximadamente) da postagem do
material no grupo do Whatsapp Modulo 3, utilizamos o Whatsapp web para projetar
fotos e videos e cada aluno explanava o critério de escolha e objetivos da foto,
discorrendo sobre pontos de melhoria, partes que deveriam ser reconstruidas ou novas
ideias para a revitalizacdo. Em seguida, trabalharam em trés subgrupos e usaram a
técnica de Mapa Mental para resumir as informacgdes relevantes. Dois professores
acompanharam este moddulo participando da Oficina. O material produzido foi
preservado para a continuag@o do projeto apos a volta das férias. O projeto foi vinculado

a Disciplina de Extensdo Rural.

7 Exemplos de alguns dos mapas criados podem ser encontrados no site do Nucleo: www.ncteieb.com
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5 Resultados

Foram respondidos dezenove questionarios representando 100% dos alunos da
oficina. Dos 19 alunos, 16 informaram desconhecer a ferramenta antes da oficina de
criatividade; dois disseram conhecé-la, mas ndo detalharam e um ndo escreveu
comentario sobre a resposta.

Apds a oficina, em relacdo ao uso nas Disciplinas oferecidas no semestre, 16
assinalaram que a estratégia foi utilizada em Topografia e Desenho Técnico, 3 ndo

responderam e 1 disse ndo recordar. Nas questdes abertas os alunos escreveram:

Ja relacionei em um trabalho,modificando apenas os nomes(o
que,quando,como,etc) (1) Observagdo : A ferramenta foi ensinada
neste modelo na primeira Oficina de Midias

Mecanizagdo Agricola: o professor André Luiz pedia para fazer uma
Mapa Mental com o tema da disciplina dele,no caso eu escolhi
TRATOR (A1)

Portugués: a Profa. Raimunda pedia para criar um Mapa Mental com
alguns temas da disciplina dela, levando em consideragdo as praticas
aprendidas.

Alimentos,Alimentagées: o Prof. Muriel pedia para fazer com o tema

Agrotoxicos, para falarmos como estd a causa dos agrotoxicos no
Brasil.

Transcrevemos abaixo as respostas obtidas a questdo 3: “ O que achou dos

Mapas Mentais? Assinale a(s) opcao (des) que definem essa ferramenta para vocé “

Quadro 1 - Analise Quantitativa das respostas a questao 3

Opcao(des) escolhida(s) Frequéncia
Ajuda a fixar um assunto 1
Ajuda a fixar um assunto/¢ divertida de usar 1
Ajuda a organizar um assunto / Ajuda a 1

organizar meu pensamento / Facilita a
memorizagdo de um assunto

Ajuda a organizar meu pensamento / Facilita a 1
memorizagdo de um assunto

E divertida de usar

Ajuda a organizar meu pensamento
Facilita a memoriza¢do de um assunto
Todas as opgdes

Nao Respondeu

Fonte: Quadro Elaborado pelos autores

— QN =
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No Quadro 1, com opgdes de escolha predefinidas podemos observar que a
escolha de maior frequéncia foi a de “Todas as opgdes”, com sete votos, seguida da
opcdo “Ajuda a organizar meu pensamento” com 4 votos, estas duas escolhas
totalizando 11 votos em um grupo de 19 alunos, o que mostra a percep¢ao da
aplicabilidade e vantagens percebidas da ferramenta pelo grupo.

Distribuicdo dos registros por categorias: O Quadro 2 apresenta uma
identificacdo de possiveis categorias para a analise qualitativa das respostas as questdes
4: “Vocé pretende continuar usando os Mapas Mentais? Por que?” e 5: “Cite alguns

usos que vocé vé para essa ferramenta no seu dia-a-dia”.

Quadro 2 - Categorias para a andlise qualitativa das respostas as questoes 4 e 5

Categorias Contexto citado / Frequéncia
Atividades escolares (1)

Pensamentos (1)

Atividades diarias (1)

Organizagéo (11) Agenda (1)

Ideias (1)

Assuntos (3)

Trabalhos ( 3)

Atividades familiares (2)

Percepgao de Usos (7) Situagoes diversas (2)

Atividades escolares (3)

Artes graficas (1)

Modo criativo de fazer trabalho (1)
Formular ideias de forma organizada (1)
Criar “rotina de um dia diferente” (1)
Coreografias (1)

Nao precisa seguir padrido “linear” de raciocinio (1)
Conteudo de estudo (2)
Fixac@o/Retencdo (5) Assunto de prova (1)

Contetido/assunto em geral (2)

Meétodo de estudo (1) Para provas (1)

Memorizagao (4)

Foco ( 2)

Execugdo de um trabalho (2)
Compreensdo de um assunto (2)
Rapidez no Panejamento (1)

Criagdo (6)

Facilitagdo
/Simplificagdo (11)

Atividades escolares (1)

Roteiros (1)

Apresentacoes (1)

Como fazer um estudo (1)
Atividades diarias (2)

Reformas da escola ou da casa (1)

Planejamento (8)
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F Eventos (1)
0 Assuntos (3)
nMemorizacao (6) Matérias (2)
" Em geral (1)
EDivertimento (1) Divertido de usar (1)

Fonte: Quadro Elaborado pelos autores

Analise do Quadro 2 e comparagao com o Quadro 1. No Quadro 2, que avalia
duas questdoes abertas enfocando Aplicabilidade e Intencdo de uso continuado da
ferramenta, respectivamente, identificamos 11 categorias sendo as que mais se
destacam: Organizagdo e Facilitagdo/Simplificacdo com 11 registros, Planejamento
com 8 registros, Memorizagio com 6 registros e Criagdo com 5 registros. E interessante
notar que Memoriza¢do enquanto categoria teve 6 registros mas enquanto Facilidade de
Memorizacdo teve 4 registros. Se a op¢do “Ajuda a organizar meu pensamento” na
questdo de opgdes predefinidas teve 6 registros ( 4 isoladamente e/ 2 combinada com
outras op¢des) nas perguntas abertas ela aparece com um voto ,como justificativa de

intencao de uso continuado da ferramenta.

5.1 Questionarios dos Professores

Devido a alguns dos professores mencionados pelos alunos ja terem se
desligado da EFAL e outros ainda estarem retornando das férias e ndo estarem presentes
no dia da aplicacao dos questionarios, obtivemos o depoimento de quatro professores ,
tres deles ja usando a ferramenta e um quarto (a professora de historia que tomou
conhecimento dela no modulo 3 da oficina de criatividade , onde estavam alunos seus.

Sobre o conhecimento prévio da ferramenta, dos 4 professores trés nao
conheciam a ferramenta antes da oficina de criatividade e a professora de Lingua
Portuguesa teve contato com ela quando os oficineiros de Literacia Mididtica e
Informacional a utilizaram em suas oficinas. Esta mesma professora disse ter utilizado
antes atividades de fichamento mas ndo com os elementos do Mapa Mental.

Sobre as atividades realizadas em sala usando os mapas na pratica docente:

Com excecao da Professora de Historia que conheceu a ferramenta somente no

moédulo 3 da oficina de Criatividade, todos os outros ja a vinham utilizando desde os
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primeiros mddulos dessa oficina. O professor de Engenharia Agronoma a utilizou nas
disciplinas: horta, pocilga, granja, casa de vegetagdo, construgdes rurais, mecanizagao
agricola, fruticultura e extensdo rural, estando o projeto de revitalizacdo da estufa ,
iniciado no modulo 3 ,vinculado a essa ultima disciplina. O professor de Informatica
usou a ferramenta no planejamento de atividades e rotinas diarias dos alunos. A
professora de Lingua Portuguesa usou os mapas com os conteudos Vanguardas
Europeias e Adjetivos. No conteudo Vanguardas foram usados os elementos
norteadores: O que, Quando, Como, Quem e Onde. No conteudo Adjetivos o mapa foi
usado com o objetivo de sintetizacao.

Valor agregado (percebido) da ferramenta para a pratica docente na fala dos
quatro professores:

Praticidade na organizacdo e tomada de decisdo (Professor de
Engenharia Agronoma)

Agugou o senso critico dos alunos, ajudando a pensar melhor as
solugdes para os problemas apresentados (Professora de Historia)

Muito importante na organizagdo das disciplinas e memorizagdo dos
assuntos na sala de aula (Professor de Informatica)

Foi muito importante porque os alunos conseguiram fazer um resumo
de qualidade,retirando as informagdes principais (Professora de
Lingua Portuguesa)

Percepcdo da reacdo dos alunos a introducdo do uso da ferramenta nas
atividades de classe, na fala dos quatro professores:

Reagiram muito bem porque nas duas turmas que propus, a
maioria dos alunos havia participado da oficina sobre
Letramento Midiatico que houve na escola e ja tinham sido
apresentados a essa propostal...]

(Professora de Lingua Portuguesa®)

Com facilidade de memoriza¢do das atividades em sala de aula

(Professores de Informatica e Engenharia Agronoma)

¥ Todas as oficinas do Projeto tinham liberdade de utilizar ferramentas em comum. No caso dos Mapas
Mentais, as Oficinas de Letramento Midiatico utilizaram o instrumento com itens norteadores(Quem,
Como, Onde, Porque, Quando) e esta professora trabalhou com estes oficineiros.
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Reagiram bem, ja que aprenderam a manused-la com facilidade
(Professora de Historia)

Modificagdes percebidas nas atitudes e/ ou aprendizagem dos alunos dos

alunos com o uso da ferramenta, na fala dos quatro professores:

Sim. Estdo mais atentos e participativos por estarem de alguma forma
contribuindo para solucionarem os problemas propostos.

(Professora de Historia)

Percebi que varios alunos estavam utilizando para fazer
apresentagoes de trabalhos de outras disciplinas e para resumir
conteudos na semana de provas.

(Professora de Lingua Portuguesa)
Na organizag¢do das atividades propostas.

(Professores de Informatica e Engenharia Agronoma)

Intengdo da continuidade de uso da ferramenta na pratica docente na fala dos

quatro professores:

Sim. Por ela auxiliar de forma benéfica na construgdo do saber com a
participagdo dos alunos.

(Professora de Historia)

Sim. Porque facilita a metodologia de ensino ao aluno,
principalmente na reflexdo dos assuntos ministrados na sala de aula.

(Professor de Informatica)

Pretendo sim Acredito que é uma excelente ferramenta, tanto
individualmente quanto em grupo que possibilita extrair o essencial
do conteiido.

(Professora de Lingua Portuguesa)

Sim. Porque facilita o método de estudo, como também na
comunicacdo das ideias e memorizacdo.

(Professor de Engenharia Agronoma)
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As falas dos professores se alinham aos depoimentos dos alunos, as percepgoes
se completam no modo discente e docente e como um resultado comum surge o
reconhecimento do resultado sentido e percebido da ferramenta e uma intengcdo comum

de seu uso continuado.

6 Conclusoes

Diz o documento da UNESCO, que inclui a Criagdo como terceiro componente

da AMI, apos o Acesso e Avaliagao:

O século XXI oferece novas formas de ser criativo, inovador e
colaborativo [...] A pessoa que tem competéncia na AMI é capaz de
criar/produzir = novas  informagdes/contetidos  midiaticos e
conhecimentos para uma finalidade especifica, de maneira inovadora,
ética e criativa. (AMI, 2016, p. 55; 59)

As percepcoes de alunos e professores parecem confirmar os aspectos
apontados pelos nossos autores de referéncia. Em Buzan (1993), criador da ferramenta,
encontramos a afirmagdo de que os mapas mentais permitem superar as dificuldades de
organizar muitas informagdes [...] € de que os elementos do mapa mental (texto, cores,
imagens e conexdes espaciais para representar ideias que emergem atraves de palavras-
chave e suas associagdes , com o objetivo de visualizar, classificar e gerar ideias,
estudar, resolver problemas e/ou tomar decisdes. Em Okada (2008), os “beneficios
educacionais” da Cartografia Cognitiva, da qual o Mapa Mental ¢ uma das ferramentas
sao destacados: levar (a reflexdo critica através do questionamento, argumentagdo e
conexdo com evidencias (assinalado no depoimento de um dos professores referindo-se
a melhoria do pensamento critico (na verdade o pensamento critico criativo) para a
resolucao de problemas. A posi¢ao de Lévy (1998) definindo imagem como uma forma
de representacdo mental econdmica e sua afirmagao de que “ ¢ mais facil raciocinar a
partir de representacdes figurativas “pode ter relagdo com a percep¢ao dos alunos das
facilidades de memorizagao, sintetiza¢ao, melhoria da organizagdo do pensamento”.

Vérios dos mapas que vimos, criados pelos alunos, confirmavam a posi¢ao de
Wycoff (1995) de que ao criar um mapa o individuo tem a liberdade de “ criar sua

propria nova gramatica de cores, formas, tamanho e localizagdo no espaco da pagina”.
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A fungdo de “recuperacdo de informacdes” apontada por Hermann e Bovo
(2005) também se torna evidente nos depoimentos de alunos e professores.

Finalmente, para abordar o tema criatividade sob a visdo de Noller (2001),
Puccio, Murdock e Mance (2007), as produgdes destes alunos configura tanto um
aprimoramento no raciocinio légico como o uso do pensamento criativo “onde a
Imaginagdo conversa com o Conhecimento para gerar de forma deliberada,

individualmente ou colaborativamente, um novo e criativo padrao.

Fazemos nossa a percepcdo de um dos professores com relagdo a
ferramenta mapas mentais na intengao de continuagdo de seu uso “Por
ela auxiliar de forma benéfica na constru¢do do saber com a participagdo
dos alunos.”

O escritor José Saramago, entrevistado no video Janela da Alma narra o
seguinte fato: indo assistir uma 6pera no Teatro de Lisboa, sentou-se na plateia superior,
que ficava acima do chamado camarote real. Esse camarote tinha como enfeite na parte
da frente uma coroa grande e dourada. As pessoas da plateia inferior e dos outros
camarotes em frente a ele viam a coroa em toda sua beleza mas da plateia superior, ou
“galinheiro” como Saramago se refere, a visdo era da parte de trés, interna, da coroa:
oca, com teias de aranha e cheia de po6 ... de onde Saramago conclui ter aprendido uma
grande li¢do : “Para conhecer as coisas, ha que dar-lhes a volta. Ha que dar-lhes a volta
toda.”

Escolhi esse texto para fechar as conclusdes do artigo, por pensar que o
mesmo reflete os tempos que atravessamos. Na educagdo, vemos a percep¢do de
“galinheiro” como se refere Saramago e deixamos de ver a coroa em toda sua beleza.
No entanto, as duas partes compde a coroa € ¢ o nosso angulo de visdo e a condi¢ao de

seres humanos que nos permitem “dar a volta as coisas”.
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