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Eixo: Atuacdo no ensino médio ou superior com énfase na aprendizagem ludica

1 O PROJETO MATEMATICA TODO DIA NO
DESENVOLVIMENTO DA CRIATIVIDADE

» Alessandra Lisboa da Silva, Doutoranda em Educacao — PPGE/UnB

(lisboa.ale@gmail.com)

* Marcos Paulo Barbosa, Mestre em Educacao — PPGE/UnB

(marcospaulopos@gmail.com)

1 RESUMO

O presente estudo analisa a aplicagdo de
uma atividade criativa e ladica do Projeto
Matematica Todo Dia a luz dos estudos de
criatividade. O projeto educativo faz parte
dos projetos especiais de uma escola publica
do Ensino Médio da cidade de Ceilandia,
Distrito Federal. As analises, os estudos e as
discussdes de pesquisas atuais e dos textos
de autores referenciais proporcionam um
novo olhar sobre a criatividade no ambito
do processo ensino-aprendizagem do Projeto
Matematica Todo Dia. A criatividade revela-
se com um enorme potencial para praticas
pedagogicas inovadoras, motivacionais e
voltadas ao encantamento de ensinar e de
aprender. Participaram do estudo 15 alunos de
diferentes séries do Ensino Médio. Os dados
analisados foram extraidos das publica¢des
feitas pelos alunos que avaliaram a atividade
emum grupo fechado da rede social Facebook.

Palavras-chave: Criatividade. Ludicidade.
Ensino da Matematica. Grupos colaborativos.

2 INTRODUGAOE
JUSTIFICATIVA

Na atualidade, os jovens estudantes de Ensino
Médio buscam algo além do instrucionismo
nas escolas, relacionado a procedimentos
reprodutivos que tém como prototipo aula

e prova (DEMO, 2008). Na visdo desses
estudantes, a escola poderia ser mais atrativa
e tecnoldgica, mais preocupada com a questao
politica, social e filosofica, tornando-se uma
escola ludica e criativa. Sdo jovens que gostam
de jogos, interacdes sociais, tecnologias,
ludicidade, novidades.

O Ensino Médio ¢ uma oportunidade impar
para que os jovens descubram o conhecimento
que os tornara ativos, produtivos e criativos
para resolver problemas que requerem
solucdes criativas (ALENCAR; FLEITH,
2009). E notavel a influéncia de elementos
sociais, culturais, tecnoldgicos, familiares,
dos estudantes participantes de um projeto
educativo fundamentado em uma estratégia
pedagodgica colaborativa, criativa e ladica, a
qual prepara alunos do Ensino Médio de uma
escola publica da cidade de Ceilandia, para
a Olimpiada Brasileira de Matematica das
Escolas Publicas (OBMEP). O projeto ja esta
em sua 9 edi¢do e ja atendeu mais de 400
alunos das trés séries do Ensino Médio e das
séries finais do Ensino Fundamental. Os alunos
participantes do projeto sentem-se encorajados
e, assim, ¢ despertado o interesse deles em
diversos tipos de desafios estudantis, como
participar de projetos de iniciagdo cientifica da
Universidade de Brasilia e de olimpiadas do
conhecimento, como as olimpiadas brasileiras
de Robotica, de Astronomia, de Foguetes, de
Filosofia e de Fisica.
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1 O Projeto Matematica Todo Dia no desenvolvimento da criatividade

A proposta pedagodgica do projeto ¢ ancorada
em atividades colaborativas de pequenos
grupos, em atividades ludicas e instigantes, no
uso de recursos tecnologicos e informacionais,
nas comunidades de aprendizagens em
redes sociais como nos grupos do Facebook
e do WhatsApp. O Projeto Matematica
Todo Dia objetiva apoiar e fortalecer o
desenvolvimento de propostas curriculares
inovadoras, ampliando o tempo dos estudantes
na escola e buscando a formagdo integral
com inser¢do de atividades que tornem o
curriculo de Matematica mais dinamico,
Iudico, colaborativo, criativo. Dessa forma, as
expectativas dos estudantes sdo atendidas, o
que torna a escola mais atraente e motivadora
para os jovens, suprindo as demandas da
sociedade contemporanea.

Nos grupos, por meio de atividades
colaborativas, os alunos ndo se isolam,
mantendo-se engajados em uma tarefa
compartilhada que ¢ construida e mantida
pelo e para o grupo; esta ¢ a definicao de
coletividade, conforme Stahl, Koschmann e
Suthers (2006). Contudo, Palloff e Pratt (2002)
ressaltaram questdes relacionadas a dindmica
do grupo e a possivel participacdo desigual
de seus integrantes, as quais devem ser
consideradas, independentemente dos meios
pelos quais se da o gerenciamento do grupo. Os
autores mencionaram que, “quando os alunos
trabalham colaborativamente, produzem um
conhecimento mais profundo e, ao mesmo
tempo, deixam de ser independentes para
tornarem-se interdependentes” (PALLOFF;
PRATT, 2002, p. 83). Nesse sentindo,
refletimos sobre como potencializar as agdes
educativas do trabalho em pequenos grupos
colaborativos (SILVA, 2013).

Nota-se que, ao longo dos ultimos 8 anos, os
alunos participantes do projeto deixaram para
tras a posturareceptora da educagdo e passaram
a condi¢do de coparticipes da trajetdria
escolar. Assim, mudangas significativas
e transformadoras foram perceptiveis. As
explicagdes iniciais, para esse movimento
inquietante, talvez, se devem ao fato da
liberdade de acao dada aos estudantes e ao

desenvolvimento de atividades que requerem
dos alunos iniciativa e independéncia
(ALENCAR;  FLEITH, 2009). Suas
inquietudes juvenis sdo consideradas pela
coordenacdo no processo do planejamento
educativo. Ao proporcionar aos jovens
aulas baseadas em principios colaborativos,
dindmicas, com uma linguagem adaptada e
aproximada a sua realidade, que fazem o uso
de perguntas desafiadoras, que motivem os
alunos a raciocinar e a pensar, os sujeitos em
formagdo tomaram a iniciativa e a liberdade
de propor, de sugerir e, at¢ mesmo, de planejar
suas proprias a¢des educativas. O que estudar?
Como estudar? Até mesmo a ludicidade e
0 uso de diversos recursos tecnologicos no
projeto aconteceram no momento em que foi
considerada a vontade juvenil em ter aulas mais
interativas, dinamicas, conectadas, divertidas
e desafiadoras, impactando o planejamento
das agdes desenvolvidas no projeto educativo.

Delcin (2005), em seu texto “A metamorfose
da sala de aula para o ciberespago”, asseverou
que a utilizagdo adequada das novas
tecnologias da informagao e da comunicagao,
no espaco educativo, potencializa a criagdo
de um ambiente mais préximo da natureza
viva e interdisciplinar do processo de
construgdo colaborativa do conhecimento e
da interatividade dos processos cognitivos.
Consideramos que a criatividade encontra
espago em todos os niveis de ensino para o
desenvolvimento humano, mas a criatividade
ndo pode ser necessariamente entendida
isolando-a do contexto social. No entanto,
Simonton (1988) defendeu que a criatividade
¢ uma forma especial de influéncia social,
ou seja, se, por um lado, a producao criativa
¢ afetada por inimeros fatores dos contextos
politicos, culturais, histéricos e sociais; por
outro lado, o sujeito criativo também provoca
nas formas de pensamento e de expressao de
outros sujeitos.

O Projeto Matematica Todo Dia objetiva
ensinar Matematica de uma maneira mais
significativa para o aluno, lembrando que
a Matematica estd presente em tudo que
nos rodeia. Com isso, uma das principais
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1 O Projeto Matematica Todo Dia no desenvolvimento da criatividade

finalidades do projeto ¢ estimular o aluno a
pensar, a raciocinar, a descobrir, a trabalhar
coletivamente, a ter iniciativa pessoal, a
utilizar técnicas de solugdes criativas de
problemas, a ser autonomo (independente) em
suas construcdes € em seus pensamentos para
enfrentar os desafios do cotidiano.

3 RELATO DE UMA
EXPERIENCIA LUDICAE
CRIATIVA

Aorefletiracercadeestratégiasparaapromocao
da criatividade em sala de aula, relatamos a
primeira experiéncia da 9* edi¢do do Projeto
Matematica Todo Dia. A primeira aula teve
como principais objetivos: acolher os alunos,
desenvolver uma atividade que instigasse
nos alunos confianga em suas competéncias
e em suas capacidades, promover a interagao
em pequenos grupos colaborativos e, assim,
possibilitasse aos alunos pensar e desenvolver
ideias novas para solucionar problemas.

A turma € heterogénea, formada por 43 alunos,
sendo 14 alunos do 1° ano, 13 alunos do 2° ano
e 13 alunos do 3° ano do Ensino Médio, além
de 3 alunos do Ensino Fundamental, 1 aluno do
8°ano e outros 2 do 9° ano. As aulas acontecem
durante 18 quintas-feiras, iniciadas em julho e
finalizadas em novembro, no turno noturno. A
sala contém carteiras, mesas, quadro branco
e um datashow. Trata-se de uma sala de aula
“normal” em que o professor do projeto tem
liberdade para experimentar novas praticas
pedagogicas. A escola promove um clima de
respeito e de confianga no projeto, esses sao
alguns dos motivos de sua continuidade e do
florescimento da criatividade em sala de aula
(ALENCAR; FLEITH, 2009).

No planejamento inicial da primeira da aula,
o professor considerou alguns fatores. O
primeiro era levar atividades com conteudos
que se aproximassem das questdes encontradas
na prova da OBMEP. O segundo foi pensar na
diversidade da turma, afinal, eram 43 alunos de
cinco séries distintas. O terceiro era trabalhar
com problemas que promovessem a agao € a

imagina¢do dentro de sala de aula. O quarto
fator ¢ o fato de pensar em atividades em grupos
colaborativos para que os alunos pudessem se
ajudar mutuamente. O quinto e ultimo fator
era trabalhar com objetos de facil acesso
encontrados até mesmo na casa dos alunos.

O objetivo do professor era trabalhar, com
os alunos, trés abordagens: a no¢dao de
capacidade, envolvendo unidades de medidas
distintas aplicada a objetos encontrados em
quaisquer residéncias; a medida de velocidade
e suas transformagoes; a noc¢ao de area e todas
as suas dimensdes e unidades envolvendo
objetos do cotidiano.

Os contetidos abordados foram eleitos
por se tratarem de conceitos contidos nos
planos curriculares de séries anteriores, ja
estudados por todos os estudantes, com a
intencionalidade de promover a criatividade
na solucdo dos problemas. O professor buscou,
em sua propria residéncia, os materiais a serem
utilizados na aula. Para trabalhar os contetidos
que envolvem volume, ele utilizou uma caixa
de sapato, uma caixa de resma de papel, caixas
de papeldo de tamanhos distintos, tampinhas
de garrafa pet de tamanhos diferenciados,
um porta-certificado no formato cilindrico,
bola de borracha e fitas métricas. Para
trabalhar os contetidos que envolvem éarea,
foram usados caixas de papeldo e o porta-
certificado descritos na atividade anterior;
ladrilhos triangulares de madeira (pegas de
um jogo ludico que o professor ja tinha); um
alvo de um jogo de dardos e fitas métricas.
Para trabalhar os contetidos que envolvem
velocidade, ele usou um carro de corrida, um
trator de brinquedo e fitas métricas.

Figura 1. Objetos utilizados na aula
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Torrance (1970; 1992) descreveu um
professor propiciador do desenvolvimento da
criatividade como aquele que faz perguntas
provocativas, ajuda o aluno a se conscientizar
do valor de seu talento criativo, um professor
que promove, nos alunos, o espirito de
aventura e o impulso para experimentar e
tentar atividades complexas.

A aula comecou pontualmente as 19h15min. O
professor deu boa noite a turma e escreveu, no
quadro branco, os 10 desafios que deveriam ser
respondidos, construidos e solucionados naquela
aula. Muito siléncio no ar, todos os alunos
copiavam os desafios quando, repentinamente,
o professor vira-se para a turma e dispara:
“mas voces estdo copiando? Nao, ndo precisa
copiar!”. Muitos alunos ficaram assustados, em
especial os 25 novatos do projeto; afinal, ndo era
normal o professor passar “tarefas” e os alunos
nao terem de copid-las.

Passado o susto inicial, o professor, como ja
de costume nos nove anos de projeto, disse o
seu nome e perguntou se todos estavam bem.
Alguns sorriram, outros ficaram sem entender
como seria a aula, outros demonstravam
muita ansiedade, curiosidade em saber qual
seria a aventura daquele primeiro encontro. A
curiosidade ¢ a mola mestra da criatividade e
¢ importante manter nos alunos o prazer em
estudar. O professor entdo comecou a explicar
como seria a aula. A turma seria divididaem 10
pequenos grupos e todos os grupos deveriam
responder os problemas desafios.

Figura 2. Quadro branco das atividades da aula 1

Quem sempre faz a divisdo da turma € a
coordenadora do projeto. Ela sabe os nomes
de todos os alunos, as séries, as turmas, os
sobrenomes e muito mais. Os grupos foram

divididos assim: em cada grupo, havia um
aluno veterano de projeto e que tinha muita
facilidade em Matematica, dois alunos novatos
ou com dificuldades em matematica e um
aluno do 1° ano do Ensino Médio. Em todos
os grupos, havia estudantes das trés séries
do Ensino Médio e alguns alunos do Ensino
Fundamental. Desse modo, nos grupos teriam:
alunos com mais fluéncia em Matematica e
alunos que estdo dando os primeiros passos
no projeto, alguns com aquele medo tdo
comum pela Matematica. Os alunos estavam
colocados numa situacdo adversa, ao lado
de um colega capaz de ser poténcia social
e sendo estimulado a comunicar entre seus
pares. Muitos ndo se conheciam, mas estavam
ansiosos com o desafio proposto.

O professor ndo fez uso de recursos teoricos
para ensinar aos alunos os conceitos implicitos
nas atividades. Cada grupo recebeu o material
motivador para propor uma solucdo dos
problemas a partir da sua percepgdo e de sua
criatividade. Os alunos questionaram se havia
a necessidade de usar formulas matematicas
para resolver os desafios, o professor respondeu
que nao eram necessarias, que era para eles
responderem os problemas com o conhecimento
prévio e colaborativamente. O professor deixou
claro que as solugdes encontradas pelos grupos
seriam discutidas e socializadas ao final da aula.

Nota-se o encorajamento do aluno para aprender
de forma independente, a promocgdo do pensar
flexivel e a oportunidade dos alunos para
trabalhar com uma diversidade de materiais e
sob condigdes diferenciadas (CROPLEY, 1997).

Ao longo da aula, o professor visitava os
grupos para acompanhar as solugdes propostas
e orientar os alunos. O professor contou
com a colaboracao de trés monitores, alunos
egressos do projeto e atuais universitarios,
para acompanhar os grupos. Na orientagao das
atividades propostas, o professor utilizou-se de
Ausubel (2003), no sentido de exaltar, mediante
perguntas diretas ao grupo, o conhecimento
prévio necessario a solu¢ao do problema.

As discussdes nos grupos foram acaloradas,
por vezes, eram vistos alunos medindo a
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parede da sala, o chdo, o quadro, fazendo
anotagdes, alguns alunos se sentindo
verdadeiros engenheiros, numa interatividade
colaborativa e ladica. Os alunos foram
estimulados pelo professor a desenvolver
habilidades cognitivas, novos interesses e
potencialidades, ou seja, com a atividade,
o professor ndo estava reproduzindo
conhecimento e, sim, encorajando os alunos
a produzirem conhecimento de forma criativa
(ALENCAR; FLEITH, 2009).

Na parte final da aula, o professor passou a
discutir, com os estudantes, as resolucoes
dos problemas propostos. Cada grupo era
convidado a socializar, com os demais,
a solu¢do proposta para o problema. Os
demais grupos participavam das discussoes
e até ajudavam os colegas. E interessante
ressaltar que, para cada problema, os
grupos propuseram solugdes diferenciadas,
o professor deixou claro que ndo havia a
resposta mais correta e todas as solugdes dos
grupos foram consideradas, ou seja, mesmo
encontrando resultados diferentes, as solucoes
dos problemas ndo estavam erradas.

Em seu modelo para o desenvolvimento da
criatividade, Alencar (1993, 1996) sugeriu
que, para promover o desenvolvimento do
potencial criador em sala de aula, o professor
deve ajudar o aluno a se desfazer de bloqueios
emocionais, como o medo de errar, o medo de
ser criticado, os sentimentos de inferioridade
e de inseguranca. E interessante ressaltar que
os alunos foram convidados a relatar sobre
as solucdes dos problemas propostos e, em
nenhum momento, eles ficaram receosos em
errar, fala era espontanea e autoconfiante.

No dia seguinte a aula, a coordenadora do
projeto solicitou que os alunos, de maneira
voluntaria, refletissem e relatassem suas
percepcoes acerca da primeira aula. “O que teve
de diferente? O que mais te achou a atencao?
Pontos positivos? Pontos desfavoraveis?
Diga aqui o significado para ti da primeira
aula”, indagou a coordenadora em um grupo
secreto do Facebook, grupo que conta com a
participagao de todos os alunos do Projeto.

Ao todo, 15 alunos publicaram suas
manifestacdes em que relataram diversas
percepcdes e avaliagdo da atividade da
primeira aula da 9% edi¢do do projeto. Algumas
manifestagdes foram:

* Aluno V.P., 3° ano: “Eu achei que seria a
mesma coisa do ano passado, lembro que
agente jogou black jack e fecha-caixa [kkk],
mas foi uma coisa completamente diferente
e eu sai de sala realizado, feliz. Vi que é uma
proposta nova e isso me deixou contente.
Eu, particularmente, amei a aula”.

Aluna D.M., 3° ano: “A primeira aula foi
linda, pude fazer novas amizades e trabalhar
de varias maneiras diferentes as questoes...
Ja que todos tém uma maneira de ver como
resolver a questdo! Foi divertido e ludico,
bem a cara do MTD”.

Aluno G.C., 1° ano: “Confesso que eu
estava bem ansioso por essa aula, porque
era a minha primeira aula no MTD, e,
quando eu cheguei ld, e nbs comegcamos a
trabalhar, eu simplesmente me deixei levar
pelo conteudo e pela dinamica e, quando
eu fui perceber, o tempo ja tinha acabado e
eu e as pessoas que estavam no meu grupo.
“ué, mas o tempo ja acabou?” E quando
eu sai da aula, eu me senti muito feliz de
ter participado de tudo aquilo, o que foi
simplesmente incrivel”.

Aluno R.A., 2° ano: “Eu gostei bastante
da aula, aquelas atividades estimularam
os alunos a raciocinarem juntos, fazendo
com que 0s mesmos unissem suas mentes
e chegassem a um pensamento uno,
solucionando os problemas propostos no

dia’.

Aluna B.S., 1° ano: “Eu Amei A Aula. Con-
fesso que primeiramente fiquei um pouco
assustada quando vi as questoes no quadro,
POis eu sou péssima com a matematica e as
questoes pareciam bem complexas, mas de-
pois que eu me juntei com meu grupo e aque-
les serumaninhos me ensinaram e comparti-
lharam dos conhecimentos deles comigo, foi
maravilhoso, so posso dizer que amei”.
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* Aluna E.S., 2° ano: “4 aula foi surpreendente
e unica! De todas as edi¢coes do MTD que
participei essa foi uma das aulas que mais
gostei, pois tive uma experiéncia bem diferente
ao trabalhar aqueles problemas de forma tao
interativa, onde foi possivel visualizar tais
situagoes propostas de forma bem concreta.
Exigiu bastante imaginagdo, interacdo e
criatividade para serem resolvidos”.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Baseando-senaabordagem desenvolvimentista,
o estudo compreende que o despertar da
criatividade, em sala de aula, relaciona-se com
o engajamento do professor em atividades
que desenvolvem o potencial criador dos
alunos, despertam curiosidade, provocam o
pensar divergente, resolvem problemas de
varias maneiras e proporcionam um ambiente
enriquecido para estimular a criatividade.

Na observagdo participante, verificamos
que a estratégia abordada, com a separacao
dos estudantes em grupos heterogéneos,
facilitou a comunicacdo entre os estudantes
e proporcionou a troca de saberes conforme
planejado previamente. Percebemos, na fala
dos participantes, que houve a assimilacao
do conhecimento de forma significativa, pois
ficou evidenciado que os grupos conseguiram
chegar a solu¢do dos problemas que eram
inéditos para eles.

Percebemos que os estudantes, ao
desenvolverem as atividades, se valeram de
suas competéncias e¢ de suas capacidades,
interagindo da forma esperada e socializando
suas  impressoes sobre os  desafios
colaborativamente. Cada grupo teve a
maturidade de discutir ¢ de apresentar uma
unica solugdo para o desafio proposto e
de argumentar, com fundamento, quando
apresentaram para a turma, suas solugdes.
As solugdes apresentadas, em sua maioria,
mostraram ideias novas e criativas.
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