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INTRODUCAO

O que significa “processos criativos”? A qual area do conhecimento os
“processos criativos” pertencem? O que é ser criativo?

Essas perguntas norteadoras podem nos proporcionar uma expansao
no entendimento sobre como a criatividade esta presente em inumeros pro-
cessos, atividades e tarefas cotidianas, relacionando-se a mais de uma area do
conhecimento ou tematica com um foco em comum.

A inovacao e criatividade estao ligadas a inimeros saberes e conheci-
mentos, desde um mapeamento genético até a criagdo de uma cancao, pas-
sando pela otimizagao na logistica ou no setor de construcao civil. O cientista,
musico, engenheiro, administrador etc., percorrem caminhos distintos para seus
processos laborais, entretanto, todos utilizam seus conhecimentos, habilidades
e competéncias com criatividade para inventar e inovar sua area de estudo, pes-
quisa ou trabalho.

A integracao de diferentes linguagens pode auxiliar no estimulo da cria-
tividade, inclusive a relagao com outros campos de conhecimento contribui na
sua apreensao e aprofundamento. Desta forma, diferentes manifestacoes e lin-
guagens artisticas, tecnoldgicas e cientificas, muitas vezes compreendidas como
distintas, podem se complementar a partir de competéncias e habilidades neces-
sarias para bens em comum, como a inovacao e melhoria da vida em sociedade.




Para pensarmos sobre os “processos criativos”, é importante ter em
mente que a criatividade, como outros campos que pertencem a subjetividade,
é algo a ser exercitado para que tenhamos mais seguranga e motivacao dian-
te dos desafios. O ser humano é criativo por natureza, mas este adjetivo nao
parece tao facil a primeira vista, sendo muito comum pessoas esbarrarem em
pré-conceitos que desestimulam o processo da criatividade, compreendendo
erroneamente que essa caracteristica esteja ligada a uma “dadiva” ou “dom”,
guando, na verdade, se coloca de maneira diametralmente oposta.

O processo criativo exige persisténcia, dedicacao e repeticao da pessoa
envolvida. Tentativas e erros fazem parte da rotina, além de retomar etapas da
“estaca zero” e comecar tudo novamente sob outro ponto de vista. Criar nos
coloca num estado constante de buscar solucoes.

Assim, o Laboratorio de Processos Criativos vem para integrar o Ensino
Médio com Itinerario Formativo, como segundo eixo estruturante do percurso
formativo dos estudantes, possibilitando o desenvolvimento de habilidades e
competéncias necessarias tanto para o prosseguimento dos estudos futuros
dos estudantes, quanto para a convivéncia em uma sociedade em constantes
mudancas e transformagoes.

Este € o momento para realizar e desenvolver um produto criativo, ar-
ticulando os saberes artisticos, cientificos e tecnoldgicos, a partir de diferen-
tes manifestagdes e linguagens, além de incorporar o elemento da criatividade
como eixo estruturador para a resolucao de problemas e inovacao.

Com o foco na tematica“Eu e o Mundo: A Vida em Movimento”, os es-
tudantes serao desafiados a dar respostas as demandas de uma sociedade em
constantes mudancas e transformacao, contribuindo, desta forma, para a me-
lhoria da qualidade de vida dos individuos, bem como as suas relacoes sociais.




OBJETIVOS

e Aprofundar conhecimentos sobre artes, cultura, midias e ciéncias aplicadas e s
como utiliza-los para a criacdo de processos e produtos criativos;

e Ampliar habilidades relacionadas ao pensar e fazer criativo;

e Utilizar os conhecimentos e habilidades em processos de criacao e producao vol-
tados a expressao criativa e/ou a construcao de solucdes inovadoras para pro-
blemas identificados na sociedade e no mundo do trabalho. (MEC, PORTARIA N°
1.432, DE 28 DE DEZEMBRO DE 2018).

Foco Pedagogico: Neste eixo, os estudantes participam da realizacao de
projetos criativos, por meio da utilizacao e integracao de diferentes linguagens,
manifestacdes sensoriais, vivéncia artisticas, culturais, midiaticas e cientificas
de forma aplicada. O processo pressupoe a identificacao e o aprofundamento
de um tema ou problema, que orientara a posterior elaboracao, apresentacao e
difusdao de uma acgao, produto, protétipo, modelo ou solucao criativa, tais como
obras e espetaculos artisticos e culturais, campanhas e pecas de comunicacao,
programas, aplicativos, jogos, robds, circuitos, entre outros produtos analogicos
e digitais. (MEC, PORTARIA N° 1.432, DE 28 DE DEZEMBRO DE 2018).
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ETAPAS PARA O PROCESSO CRIATIVO

Quando se trata de um processo criativo, fica dificil estabelecer etapas
para que ocorra o trabalho ou pesquisa, entretanto, ha alguns caminhos que
podem ser seguidos, independentemente da area de conhecimento.

Também é importante destacar que, como procedimento metodoldgico,
as Metodologias Ativas sejam privilegiadas, sobretudo, a Aprendizagem Basea-
da em Problemas (ABP), pois é a partir de uma questao, que os estudantes,
serdo provocados. Esta acao os conduzird a superacao, ampliando as compe-
téncias e habilidades previstas para este componente curricular. Além do En-
sino por Projeto Formativo, pois € uma abordagem que favorece o trabalho em
grupos, estabelecendo as etapas de um projeto a fim de resolver um problema.

Resaltamos que as etapas indicadas aqui sao apenas sugestdes para
auxiliar no planejamento do professor, podendo ser alteradas conforme a ne-
cessidade e especificidade da turma.

1. Preparando a Terra — Estimulos Criativos

Neste primeiro momento, a ideia é agucar o olhar e a reflexdao dos estu-
dantes para a sociedade de uma forma geral, analisando o que faz a nossa vida
em movimento e quais dificuldades e obstaculos que embaragcam o seu fluir.

Como orientacao de estudos, indicamos algumas possibilidades de pes-
quisa em torno do tema criatividade, para fomentar ideias e estimulos criativos.

Tematicas:

e Acriatividade e as mudancas na sociedade;

e Acuriosidade transformada em ciéncias;

e Asexpressoes e linguagens artisticas como manifestagao da inovagao.
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Além da orientacao de estudo, neste inicio, como sugerido pelo proprio eixo te-
matico — “Preparando a terra” — também é importante propiciar dinamicas e
atividades que abram espaco para o autoconhecimento. Assim, cada estudante
tera a oportunidade de acessar o seu potencial criativo e transformador.

Ferramentas de Autoconhecimento:

e Diario Reflexivo

O diario reflexivo serd uma espécie de acompanhante do aluno ao longo de
todo o processo de estudo. A diferenca entre o diario reflexivo e o pessoal é que
no diario reflexivo havera algumas questdes norteadoras para a sua escrita,
divididas em dois grupos:

1. Meu Reflexo
Como ajo?
O que me faz feliz?
Qual é a minha histoéria?
Quais sao as minhas habilidades?
Quais habilidades eu gostaria de ter?
Quais sao as pessoas que me influenciam/influenciaram?
Que marca quero deixar no mundo?

2. Proposito de vida
Comece pelo inicio: onde estou agora?
Faca pontos de parada: reflito sobre as agdes boas que fago/fiz.
Identifique seu estado desejado: neste momento, aonde quero chegar?
Valide e planeje seu estado desejado.

e Dinamicas/Instrumentos de Autoconhecimento

Ha inimeras ferramentas e dinamicas que podem auxiliar os estudantes
nesse processo, como exemplo, indicamos A Roda da Vida e Mandala Iki-
gai, que além de serem instrumentos acessiveis e de facil utilizagao, po-
dem ser trabalhados em sala de aula.
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e Estimulos Criativos

Fomente a criatividade dos seus alunos criando possibilidades para que
eles possam trocar referéncias culturais e artisticas, como ouvir musicas;
acompanhar exposicoes de artes; apresentagdes artisticas; assistir a fil-
mes e documentarios, entre outras possibilidades. Quanto maior o reper-
torio, mais elementos eles terao para desenvolverem, criativamente, os
seus projetos formativos.

2. Plantando a Ideia — Levantar Possibilidades

Aqui, com a “terra preparada”, os alunos pensam em questoes presen-
tes em seu cotidiano. Apos a escolha do problema que sera investigado, é ne-
cessario transforma-lo em uma pergunta, para o levantamento de hipoteses e
possiveis resolucoes.

Neste momento, o docente pode promover algumas abordagens que fo-
mentem o didlogo entre os estudantes:

v' Rodas de conversa;

v Brainstorming;

v Discussao em grupos;
v' Debates regrados.

E importante que a escolha e investigacdo dos problemas partam dos
alunos, para criarmos um sentimento de pertencimento e aderéncia aos projetos
formativos.

3. Germinando o Projeto — Cuidando, Direcionando e Adap-
tando as Acoes

Nesta etapa, terdao lugar o desenvolvimento das estratégias, tarefas e
acoes para viabilizar aintervencao e resolucao dos problemas apresentados pe-
los estudantes.

A
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Este percurso podera envolver:

DN N N NN

v
v

Pesquisas diversas;

Orientacao de estudo;

Leituras, fichamentos, resumos, parafrases e relatorios;

Atividades individuais e coletivas;

Debates;

Reunides de acompanhamento do projeto;

Visitas técnicas — Museus, bibliotecas, empresas, cooperativas, cen-
tros culturais, moradores da comunidade etc.;

Trabalho de campo;

Entrevistas.

Além de outras abordagens e metodologias que o professor julgar ne-

cessario. Serd a partir destas atividades que os projetos formativos elaborados
pelos estudantes ganharao forma e consisténcia.

4. Colhendo os Frutos — Aplicacao e Solucao

Neste momento, os estudantes apresentam para as comunidades esco-

lar e externa as alternativas encontradas para viabilizar a resolucao dos proble-
mas e questoes trabalhadas ao longo do projeto formativo.

Ha inimeras possibilidades de apresentacao do produto final:

v
v

v
v
v
v
v
v

(L

Apresentacao oral;

Montagem de um espetaculo, intervencao artisticos e/ou uma expres-
sdo artistica — fotografia, romance, conto;

Compartilhamento dos resultados em alguma publicacdo — relatério,
artigo, revista, jornal;

Feira Cultura, Cientifica e Tecnoldgica;

Elaboracao maquetes;

Produgao audiovisual e/ou midiatica;

Desenvolvimento de sites, redes sociais, radio comunitaria ou podcast;
Criacao de protétipos (design) que solucionem, criativamente, o problema.
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Aqui, o importante é compartilhar e valorizar os trabalhos desenvolvi-
dos pelos estudantes.

5. Guardando Sementes Futuras — Analisando Resultados

Por fim, na ultima etapa do Laboratério de Processos Criativos, cada es-
tudante podera refletir a respeito das suas vivéncias e experiéncias ao longo do
desenvolvimento do seu projeto formativo; quais foram os aspectos positivos e
negativos, além dos conhecimentos adquiridos durante todo o percurso.

Este fechamento proporcionara um exercicio de metacognicao aos es-
tudantes, ja que terdo que refletir a respeito do seu préoprio processo de ensino
e aprendizagem, a partir de uma perspectiva de sujeito protagonista e atuante.

Dentro do escopo das Metodologias Ativas, como procedimento didati-
co, o professor também pode fazer uso da abordagem Design Thinking.

Paratrazer um pouco das possibilidades de aplicacao do Design Thinking,
no componente curricular Laboratoério de Processos Criativos, reproduziremos
abaixo, excertos do material de orientacao para a 132 Feteps, produzido pelo
professor Jefferson Jeanmonod Santana.

O Design Thinking ndo é apenas uma proposta centrada no ser huma-
no, na verdade, ele nasce com uma humanidade profunda.

A filosofia do Design Thinking busca definir produtos com base nas
caracteristicas humanas, imaginar as pessoas como sua existéncia
(ntuitiva, reconhecer padroes, desenvolver ideias que tenham signifi-
cado emocional, além de fungoes, e realizar expressées ou simbolos
ademais da linguagem na midia.

O primeiro estdgio do processo de design envolve a identificagdo das
restri¢cdes, ou problemas que o projeto pode trazer, ou seja, um design
thinker competente solucionard todas as restricoes, buscando o equi-
librio entre os trés pilares do desenvolvimento de projetos:

A
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v Praticabilidade - o que é funcionalmente possivel de ser executado
em um futuro préximo;

v Viabilidade - o que provém de um modelo de negdcios sustentdvel e
financeiramente vidvel;

v Desejabilidade - o que faz sentido para as pessoas.

Para tanto, o Design Thinking, precisa passar por trés estdgios combinados:

v' Empatia: trata-se da capacidade ou habilidade de se colocar no lu-
gar do outro, produzindo respostas afetivas apropriadas as situacoes
de outras pessoas e ndo somente as suas proprias situagoes. “Design
Thinking é uma abordagem que usa a sensibilidade e os métodos dos
designers para conciliar as necessidades das pessoas com o que é tec-
nologicamente exequivel, visando converter oportunidades que agre-
gam valor em solucées para um contexto especifico”. (BROWN, 2013)

v Geracdo de Ideias ou Colaboracdo: a colaboracgdo, enquanto forte pi-
lar do Design Thinking, origina-se da inteligéncia coletiva, ou seja, da
constatacgdo de que duas cabecas pensam melhor que uma. Os resul-
tados terdo chances de serem ricos quanto mais multidisciplinar for a
composig¢ao do grupo.

v Prototipacdo ou Experimentacdo: o objetivo central da experimenta-
¢do é a redugdo de riscos. Embora utilizemos grandes quantidades de
informacgdes para garantir que 0s servigos que prestamos em nossos
negocios sejam perfeitamente desenhados, isso ndo significa que es-
tamos livres de falhas e erros. Os protétipos e testes devem acompa-
nhar os processos desde o primeiro momento, ou seja, tdo cedo quan-
to possivel. A proposta, aqui, é experimentar e criar repetidamente,

A seguir, um infogrdfico baseado no livro-de Ellen Lupton (2013),
adaptado para a realidade da 132 Feteps:
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Caso haja o interesse em conhecer mais sobre Design Thinking utilizando o
material feito especialmente para a 132 Feteps, acesse o link: https://bit.ly/dtfeteps.

Também é possivel obter mais informacoes e ferramentas acerca da
metodologia Design Thinking, no projeto do Centro Paula Souza Labideia, dispo-
nivel no site: http://labideia.cpscetec.com.br.

Como alternativa para integrar as estratégias apresentadas anterior-
mente as Etapas do Processo Criativo, indicadas para o componente Laboratério
de Processos Criativos, o docente pode seguir o seguinte esquema:

1. Identificar — Pense em um problema presente na comunidade.
2. Ouvir (empatia) — Para quem vocé esta projetando?
3. Buscar (definicao) — Busque inspiracao ao seu redor

PLANTAR

4. Imaginar (idealizagao) — Gere ideias. Use a sua imaginacao neste processo.
5. Criar (prototipagem) — Transforme as ideias em realidade. Crie protétipos
preliminares e  descubra o que funciona e o que nao funciona.

GERMINAR

6. Testar (testagem) — Teste os seus prototipos para verificar se funciona:
tentativa — erro - feedback.

7. Compartilhar (inspiracao) — Compartilhe a solucao encontrada com a co-
munidade, colegas, familiares. Inspire outras pessoas com a sua historia.

COLHENDO
FRUTOS

Essas sao algumas possibilidades para auxiliar os estudantes a desen-
volverem os seus préprios projetos formativos. O essencial neste componente
curricular é pensar a criatividade como instrumento para a resolucao de proble-
mas presentes no dia a dia dos estudantes, levando-os ao crescimento enquan-
to sujeitos e cidadaos, além do fortalecimento de atributos necessarios para a
inovacao como elemento de transformacao social.

A seguir, disponibilizamos alguns exemplos de projetos formativos,
como possibilidades de trabalho com os estudantes, levando em conta as qua-
tro areas do conhecimento.
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REGISTRO E AVALIACAO
DO PROCESSO

Para o registro de todo o processo percorrido pelos estudantes no Labo-
ratério de Processos Criativos, € necessario que o docente adote procedimen-
tos robustos para obter indicadores e evidéncias de aprendizagem e efetuar a
avaliacao formativa durante o processo, ao mesmo tempo que os estudantes
possam construir as suas proprias memorias, identificando os seus avancos.

Assim, para realizar este processo, & possivel fazer uso dos seguintes
recursos:

v' Portfélio (fisico ou virtual) com relatos, fotografia, video relato, entre-
vista (video e/ou audio), entre outras possibilidades de registos;
Mapa Conceitual;

Wiki;

Blog e/ou paginas em redes sociais;

v Diarios de Bordo/Campo.

AN NN

O conjunto de acdes registrado é elaborado paulatinamente durante o
processo, com tempo, para que os estudantes compreendam seus préoprios ca-
minhos metodoldgicos, e, ao final, tenham um panorama do trajeto percorrido e
refletem sobre o seu processo de ensino e aprendizagem.
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Rubricas Avaliativas

A utilizagcao de rubricas de avaliagao constitui um procedimento bastan-
te simples para apoiar a avaliacao de uma grande diversidade de producdes e
desempenhos dos estudantes.

Eles podem participar na identificacdo de critérios e na descricdo dos de-
sempenhos considerados relevantes para as aprendizagens idealizadas. Os estu-
dantes deverao ter acesso as rubricas durante todo o processo. No quadro abaixo,
é apresentado um exemplo de uma organizacao geral de uma rubrica de avaliacao.

Descricao Geral da Tarefa (Objeto de Avaliacao)

Niveis de Desempenho

Critérios 1

2

3

Critério 1

Descritor ou indicador
do Desempenho

Descritor ou indicador
do Desempenho

Descritor ou indicador
do Desempenho

Critério 2

Descritor ou indicador
do Desempenho

Descritor ou indicador
do Desempenho

Descritor ou indicador
do Desempenho

Critério 3

Descritor ou indicador
do Desempenho

Descritor ou indicador
do Desempenho

Descritor ou indicador
do Desempenho

Quadro 1. Exemplo da organizagao geral de uma rubrica de avaliacao.

Quanto aos niveis de desempenho: Supera as Expectativas, Dentro das Ex-
pectativas, Aquém das Expectativas; Excelente, Muito Bom, Bom, Satisfatério, Insa-
tisfatério; e Domina Muito Bem, Domina Bem, Domina Parcialmente, Nao Domina.

Resumidamente:

v As rubricas podem realizadas em pequenos grupos.

v' Exemplos: avaliagao do “sentido de responsabilidade dos estudan-
tes” ou da “participacao no trabalho de grupo”.

v’ Para cada um dos critérios eleitos, existe um nivel avaliativo a ele as-
sociado. Vale ressaltar que a rubrica de avaliagao é uma ferramenta
pessoal, construida para um objetivo especifico.

v’ Para construir rubricas de avaliacao, é necessario um planejamento
gue envolve investimento de tempo. Por isso, quanto mais objetivas
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para duvidas e subjetividades.

e detalhadas forem as rubricas de avaliacdo, menos espacos havera

Na sequéncia, € apresentado um exemplo de Rubrica de uma atividade

de Mapa Mental.

Critérios e
Niveis

Otimo
Nota = 2 pontos

Muito Bom
Nota = 1,5 ponto

Regular
Nota = 1,0 ponto

Insuficiente
Nota = 0,5 ponto

Contetido

O mapa mental apre-
senta as palavras-cha-
ve e/ou imagens-cha-

ve que remetem ao

contetido de maneira

aprofundada.

O mapa mental
apresenta algumas
palavras-chave e/ou
imagens-chave que
remetem ao contetido
de maneira aprofun-
dada.

O mapa mental
apresenta poucas
as palavras-chave
e/ou imagens- cha-
ve que remetem ao
conteudo.

O mapa mental nao
apresenta as pa-
lavras-chave e/ou
imagens chave que
remetem ao conteu-
do.

Composicao

O mapa mental apre-
senta associagoes al-
tamente eficazes res-
peitando a hierarquia

das palavras-chave.

O mapa mental apre-
senta associacoes
eficazes respeitando
a hierarquia das pala-
vras-chave.

O mapa mental
apresenta algumas
associacoes porém
nao é eficaz sobre
a hierarquia das
palavras-chave.

O mapa mental
apresenta asso-
ciacdes incorretas,
e nao apresenta
hierarquia das pala-
vras-chave.

Criatividade

O mapa mental é cria-

tivo e utiliza elemen-
tos, codigos e cores

para fazer associagoes

corretas.

O mapa mental é
criativo porém utiliza
poucos elementos,
codigos e cores para
fazer associagdes cor-
retas.

O mapa mental

¢ criativo utiliza
elementos, codigos
e cores para fazer
associagoes.

O mapa mental é
criativo utiliza de
poucos elementos,
codigos e cores para
fazer associagoes
corretas.

Quadro 2. Exemplo de Rubrica de avaliacao da atividade Mapa Mental.

Dica: O site: https://corubric.com/ é gratuito, facil de utilizar, e ajuda na

elaboracao de rubricas de Avaliacao e Autoavaliacao.

A seguir, sao apresentados uma matriz de rubricas para avaliagao e um

Canvas de acompanhamento, ambos utilizados em Projetos.




MATRIZ DE RUBRICAS PARA AVALIACAO DE PROJETOS

RUBRICAS NIVEL O NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3
Qualidade A proposta apresentada | A proposta apresentada | A proposta apresentada
:3.'; ':':::; 1’:'::::;:5 atends PARCIALMENTE o5 | atends INTEGRALMENTE | INOVACAD quanta sas
i i i il I
Mdecuagioticnkabs | ténkcosexgidos | "sOsténcos | osrequistostenkos | requisitosténicos
competéncias trabalhadas 6 B
A proposta apresenta um
Viabilidade A proposta aprésenta um A proposta pode ser
A proposta apresenta um plano DE NIZADD plano VIAVEL para a FERFEITAMENTE aplicads
plano INVIAVEL para 3 ra a soluglo do salucio do problema mas dentro do esc
Condigio daquilo gue soluglo do problema w reblema requer FEQUENAS ddmw’:ﬂﬂ
pode ser posto em pratica R ADAPTACOES
A sinergia da equipe &
A equipe NAD A equipe NAQ
Sinergia equipe EQuipe A equipe DEMONSTRA considerads
DEMONSTRA sinergla e | DEMONSTRA, sinergla mas |
sinergia ¢ cumpre com as FUNDAMENTAL para a
MAD CUMPRE com as CUMPRE com as etapas
Esforgo coletivo & " ropostas . ctapas propostas apresentagio dos
simulténes Apas propa P resultados
Es As estratégias de
A apresentagdo oral E A apresentaglo oral OU Aapresentacio oral E | apresentagio oral E visual
visual siio INADEQUADAS | wisual é INADEQUADA ou | visual sdo ADEQUADAS ou | foram FUNDAMENTAIS
Beleza e harmonizacio dos ou Insuficlentes insuficiente suficientes para a compreensio do
resultados assunto

Quadro 3: Exemplo de Matriz de Rubricas para avaliacao de Projetos.

Conhegimentos Chave Compreanida Habilidaded
"
Problgma Desafiadar
Autentickdade Ciclos de Desenvolvimento Woz e Escolha Reflexda
m] a0 Estudlants
(]
]
1
g |
II
Criticas e Revisfes /
f |
|
VRRVARVARY \
L L L L I
Audidncia Entregiveliing * | Momento do Prejeto
s

Figura 1: Exemplo de um Canvas de acompanhamento de Projeto.




CONSIDERACOES FINAIS

Criar condicdes para que os jovens de hoje atuem como cidadaos conscien-
tes e proativos, contribuindo para uma sociedade mais justa e igualitaria, passa, es-
sencialmente, pela escola.

Ao longo de toda a educacao basica, o estudante vivencia experiéncias, am-
plia a visao de mundo e adquire conhecimentos e saberes que determinam, em cer-
ta medida, as suas escolhas e possibilidades futuras, como o ingresso no mercado
de trabalho a continuidade de sua vida académica.

Mas, em uma sociedade em constantes mudancas, estes caminhos que ja
geravam muitas duvidas e anseios nos jovens, ganham o adicional da instabilidade
permanente, dificultando, ainda mais, as decisodes para o futuro.

Neste contexto, a nova configuracdo do Ensino Médio foi pensada para dar
respostas aos inUmeros desafios contemporaneos. Assim, ao passar por essa etapa,
o estudante tera ampliado competéncias e habilidades que o auxiliarao na resolucao
de problemas complexos da vida real.

Essa nova estrutura é composta pelo Itinerario Formativo, articulado
por eixos estruturantes, que, juntos, trardo vivéncias para além da sala de aula.
Nesse contexto, o eixo Processo Criativos pretende trazer a pratica escolar ex-
periéncias que versam sobre a criacao e producao de expressao criativa e/ou a
construcao de solucdes inovadoras para os problemas identificados no mundo
do trabalho e na sociedade.




Dessa forma, entramos em um novo desafio, iniciado em 2019, quando o
Centro Paula Souza ofertou as primeiras turmas do Ensino Médio com Itinerario For-
mativo, inaugurando uma nova modalidade de ensino.

Agora, além das experiéncias acumuladas, ja temos um pouco mais de fa-
miliaridade e estratégias para atuar, em parceria com os alunos, em novas propostas
e projetos formativos de ensino.

Com o Laboratdrio de Processos Criativos, o trabalho iniciado no 1° ano é
aprofundado e diversificado, abrindo espaco para novas descobertas e aprendizagens.

A partir da proposta tematica “Eu e o Mundo — A Vida em Movimento”, os alu-
nos, agora no 2° ano, serao incentivados a olhar para o outro e em seu entorno, para
que desta forma, proponham intervencdes dentro das expressoes criativas e/ou solu-
coes inovadoras a fim de melhorar a vida em sociedade.

Trazer para a sala de aula os problemas e dificuldades que permeiam a vida
dos estudantes fora dos muros da escola, muitas vezes, nao é tarefa facil, pois exige
flexibilidade, empatia e entusiasmo, predicados nem sempre disponiveis em meio a
tantos desafios.

Entretanto, se queremos oferecer vivéncias significativas e conhecimentos
atemporais, a relagao entre escola e comunidade é o percurso que devemos trilhar,
estabelecendo uma parceria entre todos os agentes escolares — estudantes, professo-
res, funcionarios e gestao.

Nesse sentido, o Laboratdrio de Processos Criativos se coloca como uma pos-
sibilidade de articulagao de diferentes saberes, a partir de uma abordagem criativa e
disruptiva, focando nao s6 a inovacao da vida em sociedade, mas, sobretudo, a forma-
cao integral dos nossos jovens.
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APENDICE

Habilidades do LABORATORIO DE PROCESSOS CRIATIVO

(Resolucao CNE/CEB 03/2018)

Eixo estruturante

Area de Linguagens e
suas Tecnologias

Area de Matematica
e suas Tecnologias

Area de Ciéncias
da Natureza e suas
Tecnologias

Area de Ciéncias
Humanas e Sociais
Aplicadas

Processos
Criativos

HABILIDADES RELACIONADAS AO PENSAR E FAZER CRIATIVO:

«  (EMIFCGO04) Reconhecer e analisar diferentes manifestagdes criativas, artisticas e culturais, por meio de
vivéncias presenciais e virtuais que ampliem a visdo de mundo, sensibilidade, criticidade e criatividade.

+  (EMIFCGO05) Questionar, modificar e adaptar ideias existentes e criar propostas, obras ou solugdes
criativas, originais ou inovadoras, avaliando e assumindo riscos para lidar com as incertezas e co-

loca-las em pratica.

«  (EMIFCGO6) Difundir novas ideias, propostas, obras ou solugdes por meio de diferentes linguagens,
midias e plataformas, analdgicas e digitais, com confianga e coragem, assegurando que alcancem
os interlocutores pretendidos.




Tabela 2: Habilidades Especificas dos Itinerarios Formativos Associadas aos Eixos Estruturantes

’ : ) o Area de Ciéncias Area de Ciéncias
. Area de Linguagens e suas | Area de Matematica e -

Eixo estruturante . ) da Natureza e suas Humanas e Sociais

Tecnologias suas Tecnologias ) .

Tecnologias Aplicadas

Processos (EMIFLGG04) Reconhecer (EMIFMATO04) Reconhecer (EMIFCNTO4) (EMIFCHS04) Reco-
Criativos produtos e/ou processos produtos e/ou processos Reconhecer produtos e/ | nhecer produtos e/ou

criativos por meio de fruigo, criativos por meio de fruicéo, 0U processos criativos processos criativos por

vivéncias e reflexdo critica sobre
obras ou eventos de diferentes
praticas artisticas, culturais e/
ou corporais, ampliando o
repertorio/dominio pessoal
sobre o funcionamento e os
recursos da(s) lingua(s) ou da(s)
linguagem(ns).

(EMIFLGGO05) Selecionar e
mobilizar intencionalmente, em
um ou mais campos de atuagéo
social, recursos criativos de
diferentes linguas e linguagens
(imagens estaticas e em
movimento; musica; linguagens
corporais e do movimento,
entre outras), para participar de

projetos e/ou processos criativos.

(EMIFLGGO06) Propor e testar
solugdes éticas, estéticas,
criativas e inovadoras para
problemas reais, utilizando as
diversas linguas e linguagens
(imagens estaticas e em
movimento; linguas; linguagens
corporais € do movimento, entre
outras), em um ou mais campos
de atuacdo social, combatendo a
estereotipia, 0 lugar-comum e o
cliché.

vivéncias e reflexdo critica na
produgéo do conhecimento
matematico e sua aplicagdo no
desenvolvimento de processos
tecnolégicos diversos.

(EMIFMATO5) Selecionar e
mobilizar intencionalmente
recursos criativos relacionados
a Matematica para resolver
problemas de natureza
diversa, incluindo aqueles
que permitama produgdo
de novos conhecimentos
matemaéticos, comunicando
com preciséo suas agbes

e reflexdes relacionadas a
constatagdes, interpretagdes
e argumentos, bem como
adequando-os as situagdes
originais.

(EMIFMATO06) Propor e testar
solugdes éticas, estéticas,
criativas e inovadoras para
problemas reais, considerando
a aplicagéo dos conhecimentos
matematicos associados

ao dominio de operagbes

e relagdes mateméticas
simbdlicas e formais, de

modo protétipos, dispositivos
elou a desenvolver novas
equipamentos, com o intuito
abordagens e estratégias para
de melhorar a qualidade de
enfrentar novas situagdes. vida
elou os processos produtivos.

por meio de fruigdo,
vivéncias e reflexdo
critica sobre a dinamica
dos fendmenos
naturais e/ou de
processos tecnoldgicos,
COM OU Sem O Uso

de dispositivos e
aplicativos digitais
(como softwares

de simulagéo e de
realidade virtual, entre
outros).

(EMIFCNTO5)
Selecionar e mobilizar
intencionalmente
recursos criativos
relacionados as
Ciéncias da Natureza
para resolver problemas
reais do ambiente e da
sociedade, explorando
e contrapondo diversas
fontes de informagao.

(EMIFCNTO6) Propor
e testar solucdes
éticas, estéticas,
criativas e inovadoras
para problemas

reais, considerando a
aplicacéo de design
de solugdes e o

uso de tecnologias
digitais, programagéo
elou pensamento
computacional que
apoiem a construgao de
processos produtivos.

meio de fruigdo, vivéncias
e reflexdo critica sobre
temas e processos de
natureza histérica, social,
econdmica, filosofica,
politica e/ou cultural, em
ambito local, regional,
nacional e/ou global.

(EMIFCHSO05) Selecionar
e mobilizar intencional-
mente recursos criativos
para resolver problemas
reais relacionados a
temas e processos de
natureza histérica, social,
econdmica, filosofica,
politica e/ou cultural, em
ambito local, regional,
nacional e/ou global.

(EMIFCHS06) Propor e
testar solugdes éticas,
estéticas, criativas e
inovadoras para proble-
mas reais relacionados
a temas e processos de
natureza historica, social,
econdmica, filoséfica,
politica e/ou cultural, em
ambito local, regional,
nacional e/ou global.
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