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CRIATIVIDADE, EXPERIENCIA ESTETICA E SABERES*

Valéria Tosta dos Reis

Introducgao

Curtidas, compartilhamentos, algoritmos, engajamentos. Uma série de funcionalida-
des que atravessam nosso cotidiano e pragmatizam nossa realidade cultural em um invélucro
simbolico de desbravamento de fronteiras. F neste contexto que se compreende que o uni-
verso promove o rompimento das fronteiras espaciais no campo do ensino-aprendizagem e
possibilita a incorporagao de diferentes Objetos de Aprendizagem (OA) em incontaveis con-
dicdes de tempo e espaco. Sao as condi¢Oes interativas, processuais e imaginativas no
desenvolvimento e aplicagio de OAs que carregam as subjetividades da experiéncia educativa
e criativa em espagos de virtualidade formal e informal.

O conceito de OA toma forma nos anos 2000, com o propdsito de atua¢ao no ensino
como materiais didaticos. A ideia inicia com as caracteristicas modulares, reutilizaveis e
adaptaveis de objetos educacionais e posteriormente a caracteristica digital solidifica os
objetivos pedagogicos dos Objetos de Aprendizagem. As aplica¢oes e estudos no campo da
tecnologia educacional, dos treinamentos empresariais e comerciais sao facilitadas pelo e-
learning' e com o uso das novas Tecnologias de Informagio e Comunicacio (TICs)>

A modernidade possibilitou revolugdes nos ambientes de ensino na perspectiva do
ensino presencial e mais tarde os progressos tecnoldgicos e a pés-modernidade, fazem dos
cenarios educacionais e politicos territérios de sociabilidade virtual. Harvey (2004, p. 189)
afirma que “cada modo distinto de producdao ou formagao social incorpora um agregado
particular de praticas e conceitos do tempo e do espaco” e a vista disso, compreende-se a
condicao humana de formar novos espagos de construgdo social, assim como os de
construcao dos saberes, apoiados nas condi¢oes de existéncia que decorrem das
transformacdes sociais.

Dessa maneira, o presente capitulo procura refletir sobre a relevancia dos objetos
educacionais no campo da educagio como tecnologias que prometem contribuir com a
valora¢ao da economia criativa. Uma vez que, quando alinhados as condi¢bes econémicas
de mercado, tendem a gerar preocupacdes na legitimidade de OAs como potencializadores
do ensino e da aprendizagem.
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1O tetmo e-learning é uma abreviagdo de eletronic learning, em inglés. Compreendido como aprendizagem
eletronica, refere-se a forma de educagio que utiliza tecnologia digital, especialmente a internet, para facilitar o
processo de aprendizagem.

2 O termo TICs foi atualizado para Tecnologias Digitais da Informacio e Comunica¢io (TDICs), no entanto
neste artigo serd usado o termo TICs, por haver melhor convergéncia com as citagGes dos autores referenciados
que em seus textos utilizam o termo TICs.
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Os conhecimentos e habilidades ligados as areas artisticas que valorizam a
criatividade e a inovagao mostram-se eficientes na constru¢ao do conhecimento. Os Objetos
de Aprendizagem podem ser diversos, como cursos online, videos, jogos, animagdes, entre
outros. Hsses recursos siao criados para proporcionar experiéncias de aprendizagem
imersivas, interativas e engajadoras, que em uma relagdo fenomenoldgica com os usuarios

constroem sentidos e significados.
Objetos de aprendizagem

Os Objetos de Aprendizagem sio mecanismos criados para apoiar o ensino, no
entanto sua tecnologia é considerada recente e existem algumas bibliografias que auxiliam
melhor a compreensao do conceito. A conceituagao toma forma na década de 1990, com o
proposito de atuagdao no ensino como materiais didaticos, com interfaces estruturadas e pela
caracteristica do reuso e da adaptabilidade a contextos educacionais diversos.

Carneiro; Silveira (2014) afirmam que antes dos anos 2000 o conceito era
compreendido através de materiais impressos. Mais adiante Wayne Hodgins trouxe a ideia
dos blocos de LEGO™ como uma analogia para compreender as possibilidades de reuso e
adaptabilidade de um objeto de aprendizagem. Hodgins trouxe a reflexao de que os materiais
educacionais também podem ser desmembrados em partes menores a fim de combinar
outras unidades de aprendizado, assim como acontece com os blocos na observacao do jogo
de LEGO™., Associa-se esse fato com a caracteristica de reuso dos OA, o que proporciona
mudanga estrutural do objeto para adequar-se a diversos contextos e necessidades de cada
estudante (Carneiro; Silveira, 2014, p. 237-238).

Ja o Comité de Padroes para a Tecnologia do Institute of Electrical and Electronic Engineers
— IEEE propoés uma definic¢do ampla em 2002. O comité tem como compromisso
desenvolver padroes técnicos e modelos para a tecnologia da aprendizagem, uma vez que
define o OA seja qual for o feito, digital ou nao, aquele que pode ser usado, reutilizado ou
indicado no decorrer do aprendizado auxiliado pela tecnologia.

Posteriormente, de acordo com Braga; Menezes (2014), David Wiley estreita a
discussao colocando o OA como qualquer recurso digital que seja capaz de ser reutilizado a
fim de apoiar a aprendizagem. Colocando o campo do virtual como lugar de estancia da
promocao de experiéncias educativas através de instrumentos digitais e atendendo a demanda
do e-learning. No entanto, as autoras limitam o debate ao realizar colocagbes sobre o papel do
recurso digital ao atuar diretamente na aprendizagem quando usados como “os Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVA), apesar de serem um recurso digital usado para apoiar na
aprendizagem, nio o fazem diretamente, ou seja, o apoio dado por eles é mais operacional
do que voltado para aprendizagem propriamente dita” (Braga; Menezes, 2014, p. 22).

Dessa forma, as autoras nao consideram os AVA como Objetos de Aprendizagem,
mesmo que diversos tipos de recursos digitais possam ser considerados um OA, como
imagens, videos, animagoes, entre outros. O que resulta em colocar a defini¢io de Wiley
como muito ampla e partir dela buscando fazer uma diferenciacao sobre os termos AVA e
OA.

Somado a isso, a partir da investigacdo e convergéncia de alguns autores que também
buscam caracterizar o OA, as autoras elencam algumas qualidades importantes para indicar
um OA, que se dividem em caracteristicas pedagdgicas e caracteristicas técnicas. Sendo
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pedagdgicas aqueles aspectos que facilitem a atividade entre professor e aluno como a
interatividade, a autonomia, cooperag¢ao, cognicao e afetividade.

E os atributos da técnica compreendidos como aportes tecnolégicos necessarios para
a execugao dos objetivos de um OA. Dessa maneira, de acordo com as normas de qualidade
para softwares, padroes de itens de avaliagdao e indices de satisfacdo ligados a conselhos e
associagbes operantes das areas do ensino e tecnologia, elenca-se como caracteristicas
técnicas:  disponibilidade; acessibilidade; portabilidade; facilidade de instalagao;
interoperabilidade; usabilidade; manutenibilidade; granularidade; agregacao; durabilidade e
usabilidade (Braga; Menezes, 2014, p. 33-34).

Nao obstante Wiley nio deixa de ter uma participa¢ao fundamental na busca pela
significacdo e caracterizagao dos Objetos de Aprendizagem. Braga (2014) soma a discussao
o contraponto dado por Wiley sobre a analogia do bloco de LEGO™ de Hodgins, pois para
Wiley a ideia dos blocos ¢ limitada devido que as propriedades de encaixe dos blocos de
LEGO™ n30 podem ser associadas aos objetos de aprendizagem, pois os blocos sao
combinaveis com qualquer outro bloco de maneira simples e com os OAs nao ¢ tao trivial
assim. Os OAs s3o reusiveis como os blocos, entretanto nao sio combinaveis de forma
automatica a outros tipos de OAs. Deste modo, Wiley propde a metafora do atomo para

exemplificar melhor como acontece com os OAs:

Um 4tomo, assim como o bloco do Lego, pode ser combinado com outros
atomos, para formar outras estruturas. Porém, nem todo atomo pode ser
combinado com todos os outros 4dtomos. Assim, as estruturas internas dos
atomos sdo determinantes para possibilitar a combinagdo com outros atomos. E,
finalmente, é necessario certo nfvel de conhecimento para se combinar atomos

(Braga; 2014, p. 45).

Estas consideragoes apontam para algumas caracteristicas que o Objeto de
Aprendizagem pode ter. Em outros termos, o OA pode conter um conteido autoexplicativo,
sem a demanda de outros complementos, assim como o atomo. Além disso, tém OAs que
necessitam estar dentro de um mesmo contexto, mas que podem abranger conteudos que se
relacionem entre si.

Além disso, Aguiar; Flores (2014) ao introduzir o conceito salientam a reflexao de
Wiley sobre a necessidade de existir “intencionalidade” no processo de aprendizagem de um
OA. David Wiley sugere a intencionalidade em uma posigao critica frente a vasta produgao
de recursos digitais declarados “objetos de aprendizagem”, mas que servem apenas como
mecanismos funcionais para a expansio do ensino on-line e mercantilizagao do ensino
(Aguiar; Flores, 2014, p.14).

Mais adiante as autoras salientam que o OA esta ligado a aprendizagem significativa,
dado que a qualidade de ser um elemento de suporte da aprendizagem, implica
intencionalidade na construgao do saber. Com o OA ¢é possivel o estudante explorar e aplicar
seus conhecimentos em situagdes e contextos diversos e as tecnologias envolvidas no
processo cognitivo auxiliam o aluno a fazer conexoes do conteido aprendido com sua

realidade material.

Devido ao potencial de reusabilidade, durabilidade e adaptabilidade, os OAs sdo
materiais educacionais com os quais o aluno pode interagir, sendo coautor de sua
aprendizagem. Os OAs podem ser associados a aprendizagem significativa
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quando novas ideias sdo “ancoradas”, por um processo de intera¢do, a um
conceito, uma ideia ja existente na estrutura cognitiva do aluno (Aguiar; Flores,
2014, p.14).

Dessa maneira, pode-se considerar que as caracteristicas e defini¢des de um OA
dependerao do objetivo pedagégico para que foi criado. O objeto exerce um papel
complementar ao ensino, mas para isso é necessario estar correlacionado a uma estratégia
pedagodgica definida pelo professor ou tutor. Para Braga; Menezes (2014) o sentido dado
pelas concepgdes epistemoldgicas de aprendizagem escolhidas, também definem o grau de
interatividade que um OA pode ter posto que a interatividade é um fator que propicia
efetividade da aprendizagem significativa no processo educativo.

Nao ha limites para o grau de interatividade que um OA precisa ter. Um OA pouco
interativo aproxima-se dos recursos digitais (imagens, videos, animagdes, hipertextos, etc.),
portanto os objetivos pedagdgicos irdo determinar a necessidade de interacio daquela
experiéncia educativa. A titulo de exemplo, um conteido que demanda memorizagao tende
a usar recursos basicos, agora conteudos que demandam o aluno ter papel ativo em situagdes-
problema a interatividade sera o ponto chave para a construgao de novas ideias.

Assim, as finalidades educacionais e pedagdgicas que um OA comporta definirdo a
caracteristica de cada objeto e a tecnologia usada por ele. Logo, os recursos tecnologicos
pertencentes ao campo das Tecnologias da Informagao e da Comunicagao que qualificam a
formagao do aprendizado, podem propiciar aos educandos a constru¢io de sentidos em
espagos educativos que resultam em territorios de sociabilidade virtual.

Dessa maneira, é possivel experienciar espagos educativos em diferentes contextos e
areas, com Iinstrumentos pedagogicos ativadores de conhecimento e subjetividades.
Fernandez (2016), expoe esta qualidade subjetiva dos OAs como “artefatos que modelamos
para criar espagos de existéncia modelam ao mesmo tempo as nossas subjetividades com
reverberagoes culturais, sociais e politicas importantes” (Fernandes Mendes, 2016, p. 271).
Isto posto, o proximo item deste artigo busca dar densidade a este carater transformador nos

sujeitos e contextos em que OAs sio aplicados.
Os OAs como espagos ativadores de construcido estética e criativa

Os Objetos de Aprendizagem carregam a caracteristica de promover experiéncias de
construcao de sentidos e aprendizado material e subjetivo, pois seu uso acontece numa
condicao perceptiva autobnoma e singular para cada usuario. Sdo objetos para aprender,
conhecer e construir, ao passo que modelam as circunstancias da vida social. A
intencionalidade presente nas proposi¢des contidas em OAs favorece vivéncias pedagogicas
e subjetivas.

As experiéncias ocasionadas nessas aplicagoes podem “nos levar a dominios de
percepgao, de imaginagao, de ficgao e de fantasia que produzem espagos e mapas mentais
como miragens da coisa supostamente ‘real” (Harvey, 2004, p. 188). Assim, materializa-se o
real através das representa¢oes no espago virtual, somado que Harvey corrobora ao debate
afirmando que “a propria palavra escrita abstrai propriedades de fluxo da experiéncia e as
fixam em forma espacial” (Harvey, 2004, p. 191).
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Com tal caracteristica 0 OA ¢ uma TIC promissora e qualifica no ambito do mercado
o interesse pela inovacao e a diferenca, ao passo que na esfera social e educacional capacita
as habilidades criativas dos usuarios e idealizadores. Estas consequéncias estao ligadas as
atuagoes inerentes das areas do ensino das artes e dos estudos estéticos, uma vez que estas
areas de conhecimento provocam no individuo uma “leitura social, cultural e estética do meio
ambiente” (Barbosa, 2001, p. 28), o que da sentido as relacdes dos conceitos com a vida
concreta.

Essa leitura estética esta presente na construgio do conhecimento por meio da
percepgao e experiéncia com os produtos educacionais e na criagao desses objetos. Se nas
experiéncias estéticas e espaciais compostas no ambiente digital estimulam o aprendizado, as
construgoes das espacialidades necessarias para materializar os saberes dependem de
sensibilidade e intencionalidade. Essa materializacao acontece como se as proprias palavras
(escritas e/ou faladas) abstraissem propriedades do fluxo da experiéncia e as fixassem em
forma espacial, sendo exatamente aquilo que pintores, escultores ou arquitetos fazem
(Harvey, 2004, p. 191).

Dessa maneira, propor que a experiéncia estética esteja relacionada a intencionalidade
criadora é compreender como a formagao do saber se integra a partir da bagagem criativa e
criadora dos objetos educacionais. Assim, é necessario percorrer brevemente pela
fenomenologia e entender como esse campo filoséfico considera a experiéncia estética como
um fenomeno mediado pela intencionalidade que existe entre o sujeito que observa e o
objeto estético em si, culminando em um evento pedagdgico.

Fernandez Méndez em sua tese faz relagcGes sobre o evento pedagdgico e o evento
artistico, buscando entender como a condi¢ao da criagdo e do estético liga-se a aprendizagem,

expondo que

As coincidéncias, contaminac¢Ses e hibridagoes entre o evento artistico e o evento
pedagégico revelam nio s6 uma expansio da pratica artistica como uma pratica
de investigagdo transcognitiva que invade e contamina outras praticas quando
suas metodologias se democratizam, mas também uma expansio do poder
estético da criacdo quando se reforca na participagio da vida (Fernandez Méndez,

2015, p. 173).
E em outro artigo a mesma autora somatiza a esta discussao reiterando que

No campo da educagio ha estudos sobre experiéncias com OAs, especialmente
nas dreas das ciéncias exatas e em menor medida nas ciéncias sociais, com foco
nas questoes pedagbgicas, nas quais a tecnologia tem papel de ferramenta e nido
parece ser determinante no modo como se aprende nem a estética associada a ela.
(Fernandez Mendez, 2019, p. 99).

Posto isto, busca-se apresentar como as ferramentas e métodos pertencentes as areas
do conhecimento que estao ligadas a sensibilidade estética e criativa dos sujeitos participam
da construcao de significados. Assim, para que estas nogoes possam contribuir para os
estudos voltados a aprendizagem proporcionada por estes objetos que estao mais a frente da
compreensao de serem meros materiais didaticos portadores de conceitos.

Posto isto, pode-se entender por estética aquilo que se aproxima do sensivel das
coisas, uma vez que a palavra estética etimologicamente vem do grego aesthesis, que significa
“sensfvel”. A partir disso, a0 contemplar um objeto estético temos a experiéncia estética que
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“proporciona aos sujeitos uma nova forma de olhar o mundo, através do contato com a
alteridade, mediado pela sensibilidade, imaginacao e criatividade” (Reis, 2011, p.76), podendo
o objeto estético ser ou nao uma obra de arte.

O objeto observado pode ser um que nao foi produzido com o intuito de ter uma
finalidade estética, no entanto suas significagoes poderdo ter uma finalidade estética através
do olhar humano que o sonda. Isso acontece em virtude de que para Husserl perceber é olhar
uma coisa e através desta ver outra coisa, por intermédio da “representagiao”; o objeto é
representante de outra coisa, que ¢ ele mesmo (Moura, 2005, p.11).

E nessa passagem de sentidos e significados entre o objeto estético e o observador
que se pode identificar os atos intencionais dos sujeitos em uma condi¢ao fenomenolégica.
Husserl nomeia de “doagao de sentidos” a propria intencionalidade desses atos, dado que
intencionar pode ser equivalente a “expressar algo” através do que ¢é representado em uma
contemplagao (Moura, 2005, p. 11). Esse ver algo é o acontecimento da percep¢ao através
de sensagoes que delimitam o campo da sensibilidade. Estas sensacdes fazem parte do ato
intencional, sendo que “esse ato é o responsavel pela ‘doacao de sentido’ que vai ‘animat’
aquele conjunto de sensag¢oes opacas, fazendo com que a consciéncia se torne ‘dire¢ao’ a um
objeto” (Moura, 2005, p. 11).

Através destas consideragdes, identifica-se a experiéncia estética como um fenomeno
importante na relagao dos usuarios com os objetos educacionais e seus objetivos pedagdgicos
de acordo com a area do conhecimento que for trabalhada. O instante contemplativo com o
OA ¢é a iminéncia da construgdo de sentidos sobre os dados do mundo a partir da
virtualidade. O educando da significado as coisas a partir daquilo que ele apreende dos
objetos que observa e se relaciona, através das sensagOes, cogitagdes, intui¢oes,
interpretagdes e etc. Sdo as circunstancias que fazem o sujeito compreender o mundo e a si
mesmo. Estas causalidades mediam os conhecimentos que sio construidos por meio da
petrcepgao dos usuarios.

E uma relacio ontolégica que coloca o ser humano como produtor de conhecimento
sobre algo e sobre si mesmo. Dufrenne (2002) vai explanar que existem diversas
interpretacOes para a ideia de intencionalidade, mas nesse contexto,

A intencionalidade significa, no fundo, a inten¢do do Ser que se revela - a qual
ndo € outra coisa que sua revelacdo - e suscita sujeito e o objeto para se revelar.
O objeto e o sujeito, que s6 existem no seio da mediacio que os une, sio, destarte,
as condi¢oes do advento de um sentido, os instrumentos de um Logos (Dufrenne,
2002, p.79).

Assim, entende-se este movimento perceptivo como um perceber esteticamente as
coisas, devido a circunstancia intrinseca ao ato de perceber através da sensibilidade humana.
A experiéncia estética do observar reconstréi significados sobre os dados objetivos do
mundo. Para Reis (2011)

A experiéncia estética comporta uma abertura, ela nos abre para o outro, ela nos
convida a adentrar mundos imaginarios, seguindo o liame da intencionalidade que
ata o sujeito ao objeto estético, a0 mesmo tempo em que, tal qual o fio de Ariadne,
permite que o sujeito retorne a si, ainda que modificado por essa experiéncia (Reis,
2011, p. 82).
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E a experiéncia que provoca mutacdes no ver e no estar no mundo através da
sensibilidade. Isso acontece de acordo com Dufrenne, ao refletit sobre o conceito de
intencionalidade em Husserl, em uma conexao de reciprocidade especifica entre sujeito e
objeto que esta no limiar da compreensio transcendente do fendémeno, posto que “a
transcendéncia ndo ¢ outra coisa que o movimento pelo qual o sujeito se constitui como
sujeito ao se voltar para o objeto” (Dufrenne, 2002, p. 80).

A partir de tais consideragoes, é inegavel a condigao sensivel da percepgao estética e
criativa. E na transcendéncia causada pela contemplagao que os sentidos sao construidos e o

ser humano também se reinventa. Reis (2011) complementa que

Na experiéncia estética, a transcendéncia significa ir além, descobrir outras
possibilidades antes nao imaginadas e que se revelam a percep¢io estética, esse
olhar pelo qual o sujeito pode redescobrir o0 mundo ndo como determinagio, mas
como criacido, ampliando seu horizonte existencial (Reis, 2011, p.84).

A vista destas consideracoes, é possivel compreender o aporte que a relagdo
fenomenoldgica traz para o escopo da discussio iniciada por este artigo. F fundamental
refletir acerca dos episédios pedagdgicos, construtivos, educativos e estéticos provocados
pelos fendémenos perceptivos da conexdo objetos-usuarios. Educadores e estudantes
encontram-se num lugar de poténcia criativa, expressiva e intelectual.

Logo, tais reflexoes se assimilam a realidade do contexto educacional. As tecnologias
através de objetos educacionais viabilizam espagos de liberdade da construgio do
conhecimento e individuagao como sujeitos, fazendo com que cursos presenciais, hibridos
ou a distancia possam ser proveitosos e articuladores de vivéncias legitimas, que possibilitem
a producao cultural dos cidaddos e a educacdo a arquiteturas pedagogicas diferenciadas
(Fernandez Mendez, 2019, p. 101).

Esses espagos de vivéncias educativas e singulares podem ser concedidos pelas TICs,
uma vez que o uso das TICs tem demandado habilidades criativas e processuais. As
competéncias criativas sao a tendéncia do mercado atual, que abrangem diversas areas de
atuagao, para além das areas ligadas a industria criativa e cultural (Fernandez Mendez, 2019,
p-100). Fernandez Mendez faz observagoes a respeito da necessidade criativa do mercado
com a economia criativa, uma vez que além das possibilidades inovadoras, inclusivas e
sustentaveis “promovem a autonomia da aprendizagem e a0 mesmo tempo permitem a
‘producao, emissio e compartilhamento de conteudos’ que promovem novos tipos de
autoria (Fernandez Mendez, 2019, p. 100)”. Sao por estas razdes que os olhares de diversas
areas do conhecimento tém direcionado aten¢iao aos conhecimentos das areas criativas.

A area da educagao em artes visuais, por exemplo, traz conteidos e discussoes sobre
a compreensao estética e criativa no evento pedagogico e cognitivo. A criatividade ¢ um
conceito que faz parte das investigagoes sobre as maneiras em que a arte e Os artistas
concretizam a construgao de conhecimento no campo da psicologia da aprendizagem desde
o século XX (Fernandez Mendez, 2019, p. 99).

Somado a isso, a qualidade dos saberes em arte é uma das mais valorizadas na
atualidade e no mercado (Fernandez Mendez, 2019, p 100). Até mesmo a implantagao mais
incisiva da arte no ensino basico, no Brasil e no mundo, foi com o propdsito de fortalecer as
habilidades criativas e os conhecimentos estéticos indispensaveis para o mercado de trabalho

em progresso. Assim, ¢ necessario compreender como esse campo artistico e estético pode
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propotcionar avangos e inovagdes positivas no mercado atual e buscar superar as
complexidades que objetivos puramente mercadologicos.

A utilizagdo dos OAs na economia criativa: vantagens e problematicas

A economia criativa é um setor que busca gerar valor a partir da criagdo e exploragao
de produtos e servigos criativos e os Objetos de Aprendizagem estdo ligados a ela por meio
da promogao de saberes e habilidades. Sendo um campo que busca permitir a expressao
individual e coletiva, a economia criativa aposta na diferenga e na inovagao dos OAs como
mecanismos que proporcionam experiéncias de aprendizagens imersivas e engajadoras.

Fernandez Mendez (2019) simplifica que economia criativa é o setor que abrange as
industrias que produzem valor cultural e artistico, mas que atualmente o interesse maior pela
criatividade vem de outros que setores diferentes da area cultural (Fernandez Mendez, 2019,
p 100). Mesmo sendo muito presente nas dareas criativas como o design, marketing e
entretenimento, a economia criativa tem buscado empregar profissionais criativos em outras
esferas da industria.

Costa e Souza-Santos (2011) complementa elucidando John Howkins que “a
criatividade ndo ¢ um monopolio dos artistas” ¢ um conhecimento que traz a “capacidade
de criar algo novo, original, pessoal, significativo e real” (Costa; Souza-Santos, p. 3). Posto
isto, outros campos se apropriam da originalidade das habilidades criativas e no mercado isso
se consolida em uma busca acelerada para que os outros setores sejam criativos a partir da
competitividade e maior empregabilidade de agentes criativos.

O principal estudioso da economia criativa é John Howkins (2013), que buscou
investigar os valores culturais como valores economicos e o papel da criatividade no mundo
dos negocios e da sociedade em geral. Segundo Howkins, é necessario o desenvolvimento
de ambientes favoraveis para a potencializacao da criatividade nos individuos, o que traz para
a economia e para a vida social colaboracao, diversidade de ideias e liberdade de expressao
(Howkins, 2013, p. 37-38). O tedrico também busca refletir sobre a questao dos direitos
autorais e a propriedade intelectual, defendendo que os criadores precisam ser devidamente
recompensados por seus trabalhos.

E nesta conjuntura que os processos educativos tém enfrentado transformacdes e
buscado novas formas de produzir conhecimento através das necessidades concretas dos
sujeitos. Os processos artisticos sao fatores de criagao e Fernandez Mendez expde a pratica
artistica como uma “pratica transcognitiva” que faz com que seja possivel refletir que
situagoes pedagogicas sao espacos eminentemente artisticos e 0s espagos artisticos sao
potencialmente pedagdgicos (Fernandez Méndez, 2016, p.172). Assim, as metodologias
artisticas sao capacidades que viabilizam a operagao de novos sentidos e significados.

Dessa maneira, ¢ crucial descortinar ponderagdes sobre como 0s processos criativos
atuam beneficiando o aprendizado. Cattani (2002) considera a importancia da pesquisa em
arte ter notoriedade no campo académico, posto que ¢ uma metodologia de pesquisa que
foca no processo de criacio. E o momento de a pesquisa cientifica olhar para o processo
criativo como procedimento investigativo e a obra produzida como uma maquina de
significar (Cattani, 2002, p. 38). O processo criativo encontra-se no meio, entre quem produz
e o que foi produzido, a significacio dos sentidos acontecem no centro dessa condicdo
fenomenoldgica, onde a criatividade capacita o sujeito a aprender de forma ativa.
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Se as habilidades criativas favorecem a significacio da propria vida, elas estao
presentes no campo do ensino e da preparagao para o trabalho. Moran (2015) salienta que
nos processos de organizacdo de curriculos e cursos “as metodologias, os tempos e os
espagos precisam ser revistos (p. 15)” e “adotar metodologias em que os alunos se envolvam
em atividades cada vez mais complexas, em que tenham que tomar decisoes e avaliar os
resultados, com apoio de materiais relevantes (p. 17)”.

Nessa perspectiva, compreende-se o porqué de as habilidades criativas e os
conhecimentos estéticos tornaram-se indispensaveis e vantajosas para as transformagoes do
campo educacional e do mercado de trabalho contemporaneo. Em consequéncia disso, ¢é
crucial investigar a criagao e uso de materiais que sejam notérios no campo do saber, capazes
de romper com as estruturas formais de educagio e que coloquem os sujeitos como autores
de seu aprendizado.

A categoria que mais emprega profissionais criativos ¢ a das TICs e outros campos
que usam a tecnologia como matéria de criagao (Fernandez Mendez, 2019, p 101). A
tecnologia é o maior aporte para a constru¢ao de sentidos e conhecimentos da atualidade,
desconstruindo as nog¢des de tempo e espagco em busca de equilibrio entre o “participat” e o
“assistir”. O setor educacional, entre outros, visa progresso na constante atualizagio de
autorias que fluem com as necessidades dos individuos e do mercado.

Nyko; Zendron (2018), reiteram estas consideragdoes reportando que estas
necessidades sio geradas pela consolidagao das plataformas digitais e os diversos bens de
consumo gerados por elas:

Embora se trate de um agregado, reunindo atividades e setores que apresentam
dinamicas de mercado distintas, cada qual com suas especificidades, e que por
essa razdo ndo ¢ possivel estabelecer um s6 padrido de concorréncia, pode-se
afirmar que, de um modo geral, a diferenciagdo por produtos e servigos ¢ o vetor
que orienta a competicio nesses mercados. Essa competigdo se acirra com a
consolidagio de plataformas digitais de entretenimento, que oferecem aos
consumidores diferentes tipos de bens e servicos culturais e de entretenimento

(Nyko; Zendron, 2018, p. 262).

Em funcao disso, é fundamental materializar a atuacio das TICs na sociedade como
uma cultura. Dado que assim ¢ possivel fazer com que as TICs deixem de ser meras
ferramentas tecnolégicas e passam a ser compreendidas como produtoras de cultura, uma
vez que as competéncias integradas as midias produzem modos de ser e agir no mundo.
Fernandez Mendez complementa que

A corrida pela criatividade pode servir mais aos propésitos do mercado do que a
qualidade de vida das pessoas. Evidentemente a criatividade faz parte da
sociedade da informagdo com valor semelhante ao da prépria informagio: gera
plus valia no mercado, mas também pode escapar a essa légica (Ferniandez
Mendez, 2019, p 101).

Tais considera¢bes elucidam a urgéncia dos setores da sociedade usufrufrem das
diversas vantagens da criatividade para auxiliarem os individuos a construirem sentidos,
porém em uma logica diferente do mercado. Os beneficios gerados por estas alternativas
sao passiveis de amparar os interesses economicos e os sociais, desde que os propésitos do
mercado nio sobressaiam as reais necessidades da sociedade de modo a afetar o bem-estar
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das pessoas e a qualidade das experiéncias educativas.
No documento da agenda para busca de metas para 2035, do BNDES, Nyko;
Zendron (2018), no campo destinado a economia criativa salientam que

O avango das tecnologias da informacio e o dinamismo em setores que vao
crescentemente se apropriando e gerando valor a partir dessas tecnologias sio
movimentos que muitos especialistas reputam estar em seus primeiros estigios e
cujos impactos tendem a ser mais disruptivos do que hoje é possivel prever (Nyko;

Zendron, 2018, p. 262).

Logo, o desenvolvimento e aplicagao de materiais educativos através das tecnologias
de informacdo é um campo que se encontra imerso neste cenario promissor, mutavel e
imprevisivel. Como vimos anteriormente, os OAs precisam estar associados a uma
intencionalidade pedagdgica e proporcionar experiéncias com os conceitos aprendidos de
forma complementar ao ensino. No entanto, os OAs sao ferramentas passiveis de cafrem
nos interesses econdmicos como facilitadores de cortes de custo da educacio e crescimento
de cursos rapidos, a distancia e de baixo custo.

Consideragdes finais

Os Objetos de Aprendizagem pertencem ao campo da tecnologia educacional e suas
implicagoes se fazem presentes no ensino presencial, hibrido ou a distancia, no ambito da
educacio basica e/ou supetiot, assim como, no desenvolvimento do design instrucional e
em cursos de capacita¢do e treinamento empresarial e comercial. Em ambos os contextos os
OAs produzem situagdes educativas que atravessam as formas como os sujeitos interpretam
o mundo e a0 mesmo tempo o transformam.

Existem varios parametros que caracterizam um Objeto de Aprendizagem e diversos
nomes para qualifica-los, contudo sua principal finalidade ¢ ser um suporte para o ensino e
a aprendizagem. O quase consenso entre autores ¢ compreendé-lo com um artefato
construido por recursos digitais e ferramentas tecnologicas com o propésito de facilitar o
aprendizado. Tais recursos sao usados para envolver o processo pedagogico e deixa-lo mais
interativo. Os exemplos mais habituais de OAs sio: videos, animagoes, simulag¢oes, jogos,
aplicativos, ebooks, realidade virtual, realidade aumentada entre outros.

Sdo instrumentos que capacitam experiéncias propositoras de sentidos em uma
perspectiva relacional e fenomenoldgica. Desse modo, sio constructos que carregam a
poténcia da formagao e da instrugdao, uma vez que os sujeitos produzem subjetividade através
da experiéncia perceptiva e dinamica com os objetos do mundo. Assim, é possivel tragar elos
entre a condi¢ao fenomenoldgica e a crescente imersao dos usuarios nos espagos virtuais de
aprendizagem, assim como, os efeitos disso nos sujeitos e no contexto social.

Isto posto, considera-se os OAs como uma promessa de tornar o cenario educacional
mais diverso, envolvente, interativo e personalizado. Pertencentes a area da diferenca e da
inovagao, os OAs estao ligados aos interesses da economia criativa. Este setor econémico
legitima a criatividade como estratégia para impulsionar a competitividade e a diversidade. A
criatividade ¢ uma habilidade que desenvolve o cognitivo e favorece os sujeitos envolvidos e
o contexto social em que ¢ trabalhada. Associada ao contexto educacional ou, até mesmo,
empresarial, a criatividade promove beneficios ligados a expressividade, a soluc¢do de
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problemas, comunicagao e colaboragao, a satisfacio pessoal e o bem-estar emocional.

E um setor promissor e atrativo, porém preocupante quando vinculado aos proveitos
do lucro gerado pela competitividade mercadolégica. O interesse pelas estratégias e
habilidades criativas tem se expandido em outras esferas da industria e do comércio, para
além das areas criativas como as artes visuais, o design, o marketing e o entretenimento.
Assim, a demanda pela empregabilidade de profissionais criativos e corrida pelo
aperfeicoamento e uso das TICs acelera a disputa pelo lucro e pela comercializagao da prépria
educacio.

Alguns cortes no custo da educagdo iniciam pela dispensa dos professores e
flexibilizacao das politicas de avaliagdao e padroniza¢io da educagdo. Dessa forma, o uso das
tecnologias digitais de informagao e comunica¢ao deixa de ser um suporte promissor da
aprendizagem e passa a fomentar o comércio de cursos rapidos e de baixo custo, tal como,
o uso de ferramentas padronizadas e de reuso desfavorecido de atualiza¢oes e engajamentos.

Portanto, ¢ indispensavel considerar os Objetos de Aprendizagem como
potencializadores do ensino e da aprendizagem, na perspectiva do desenvolvimento dos
sujeitos como pensadores e agentes de transformacdo do seu contexto social. As tecnologias
educacionais precisam propiciar a liberdade de criacio e interpretagao sensivel do mundo. E
proporcionar espagos para ocupar com inventividade e imaginagao. O porvir é prospero, no
entanto exige aten¢ao as problematicas apresentadas.
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