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Fasciculo Disciplina: Producéo de conteldo para as midias digitais - Criatividade e as Midias
Digitais
Docente: Prof. Dr. Benedito Dielcio Moreira

Em 1953 o publicitario norte-americano Alex F. Osborn lanca uma
importante obra sobre como o pensamento criativo pode ser aplicado em nosso
dia a dia. O livro, “O poder criador da mente: principios e processos do
pensamento criado e do brainstorming”, traz importantes contribuicbes sobre
como podemos coordenar e executar atividades criativas. Segundo o autor, de
um “ponto de vista funcional” e de certo modo “bem simplificado”, a mente abarca
quatro atividades vitais: absortiva, retentiva, raciocinativa e criadora. Em outros
termos, somos capazes de observar, dedicar atencdo (absortiva), depois
memorizar as informacdes e lembra-las quando acionadas (retentiva), ao tempo
em que podemos analisar, julgar e fazer escolhas (raciocinativa) e gerar ideias,
antecipar, ver mentalmente (criadora). Isso quer dizer que todos nés somos
potencialmente criativos, geradores de ideias, inovadores, dotados de
imaginacdo para construir histdrias, imaginar aventuras e encontrar solucées.

Todos os problemas, sejam eles cientificos, domésticos, escolares e
profissionais exigem habilidades criativas para o seu enfrentamento. Alias, a
compreensao de um problema € quase a sua solu¢do. Costuma-se dizer que a
solucdo de qualquer problema estd guardada dentro dele mesmo, dai a
necessidade de olhar criativamente um problema, compreendé-lo e dele puxar a
“ponta do novelo” que nos levara a solugdo. Agora, € importante lembrar que ter
uma ideia € dar o segundo passo — o primeiro € aceitar e compreender a
existéncia de um problema. O terceiro, € transpirar, suar a camisa, agir e, depois,
no quarto passo, partir para o abraco, como se diz quando um feito €&
reconhecido. Sobre esse terceiro passo, 0 da acdo, conta-se que o pintor e
escultor francés Edgar Degas disse ao poeta, também francés, Mallarmé, que
tinha muitas ideias, mas ndo era capaz de escrever um poema. Recebeu como

resposta que um poema néao é feito de ideias, mas de palavras.
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E claro que um poema, como qualquer ag&o criativa, requer a geracéo de
ideias. O que Mallarmé disse € que as palavras sdo a materializacdo das ideias.
Quer dizer, as palavras estédo carregadas de ideias, de imaginacéo. Se ndo tenho
um vocabulario com razoavel acervo, se nao tenho palavras, como escrever um
poema? Como escrever uma redacao? Ai comeca o terceiro passo, caso a sua
ideia seja escrever um poema: isso requer capturar palavras, ler. Se for produzir
um filme, depois da ideia concebida vem a pesquisa, a escrita do roteiro, a busca
de financiadores, selecdo do elenco, escolha dos lugares para filmagem,
aqguisicao ou aluguel de equipamentos, contratacao de profissionais para captura
e edicdo de imagens e mais um bom nimero de a¢des ndo descritas aqui. Sem
a acao, temos somente ideias.

O desafio entdo é a criatividade aplicada ao que fazemos e ao que
desejamos. E sobre isso que vamos tratar nessa unidade. Antes de avan¢armos
para a discussdo sobre criatividade, gostariamos que vocé lesse o artigo
“‘Relagéao entre tecnologias da Informagao e Comunicacéo e Criatividade: reviséo
da Literatura”, escrito pela professora da Universidade de Brasilia, Denise de
Souza Fleith e outros autores. Nesse artigo vocé vai encontrar uma interessante
discussdo de Awvril Lovelles sobre as caracteristicas das tecnologias da
informagdo e suas potencialidades para a valorizagdo da criatividade. S&o
apontadas como estimulo a criatividade quatro caracteristicas das tecnologias
digitais. A primeira, em se tratando de midias digitais, a provisoriedade esta
sempre presente, isto &, por permitir “mudancas e experimentar alternativas”,
podemos sempre trabalhar, alterar o que estamos fazendo. Veja o caso da
fotografia. Diferentes aplicativos permitem que possamos alterar as cores de
uma foto, melhorar o contraste, a luz, potencializar expressées, entre outras
possibilidades.

A segunda potencialidade criativa permitida pelas midias digitais é a
interatividade. Esse processo, como sabemos, € sinérgico, estimulante. Por meio
das midias digitais podemos, no dizer de Avril Loveless, alcancar diferentes
niveis de interacdo, 0 que aguca nossa criatividade e potencializa nossa
capacidade de criar e avancar. A terceira possibilidade criativa das midias
digitais, por sua vez, tem relacdo com a quantidade de informacdes disponiveis
e com o alcance que nos torna capazes de rapidamente acessar diferentes

espacos. Ja a quarta potencialidade, de igual complexidade, tem relacdo com a



rapidez com que as informacdes acessadas sdo arquivadas, podendo ser
transformadas, observadas, analisadas, interrogadas e interpretadas. Essas
quatro potencialidades séo efetivamente recursos criativos que podem ser
criativamente utilizados na aprendizagem escolar.

Essa disciplina, portanto, tem como objetivo discutir a criatividade, o
potencial criativo dos alunos, o uso criativo das midias digitais e a producéo de
conteddo por meio das midias digitais e do trabalho colaborativo entre alunos e
entre alunos e professores. Nessa disciplina vamos trabalhar juntos, de forma
colaborativa: vocé, eu e os tutores. Vamos juntos pensar e discutir como as
midias digitais podem ser utilizadas no processo de aprendizagem, o que ja
requer uma boa dose de criatividade, pois isso significa trazer para o ensino e
aprendizagem um universo de saberes e conhecimentos ja muito préximo dos
jovens alunos. E comecaremos esse trabalho colaborativo jA& nessa primeira
unidade.

Elisabeth von Samsonow lembra em um belissimo texto que depois da
Renascenca a mao se torna a “mao do olho”. E olhando e tocando a tela de seus
celulares que os jovens caminham pelo mundo virtual. Mas ha nesse processo
um contido, inaudivel e invisivel pedido de ajuda, que tem estreita relacdo com
a escola. O escritor Uruguaio Eduardo Galeano, ao tratar da arte, conta no seu
Livro dos Abragos que um pai levou, pela primeira vez, o seu filho para conhecer
o mar. Diante de tamanha imensidao e mistério a crianca disse: “pai, me ajude a
olhar”. O nosso desafio € ajuda-los a olhar e a transformar o olhado em arte, em

critica, em aprendizagem e consciéncia cidada, sempre com muita criatividade.
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