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RESUMO

O presente plano de estégio pés-doutoral, intitulado CRIACAO DE METODOLOGIA APLICADA AS
PRATICAS DA APRENDIZAGEM CRIATIVAS A ALUNOS DO ENSINO FUNDAMENTAL |
EXPLORANDO PROPOR PRATICAS EFETIVAS PARA O ENSINO DE MATEMATICA tendo
como objetivo apresentar a metodologia dos 4 P's da Aprendizagem Criativa como pratica de ensino para
potencializar o ensino de matematica. Sera discutida a importancia de trazer praticas mais significantes e criativas
para a educagdo do século 21, tendo como plano de fundo o desafio desenvolver uma sociedade que pense de forma
mais critica as questdes vividas na atualidade. Contexto esse em que muitos alunos encontram dificuldades de se
prepararem para as demandas do mercado de trabalho. Separados de um lado pelo volume gigantesco de
informacdes e do outro pela falta de habilidade ou quase ausente de aproveita-las de forma significativa. E como a
chegada da inovacdo estrutural nas salas de aula e em nossas escolas, leva a apontar para um cenario desastroso a
respeito do que convencionou-se chamar de préaticas pedagdgicas. A educacdo atual, intrinsicamente potencializada
pelo uso de novas praticas & massa cultura tecnoldgica, é explicitamente falha por ndo conseguir engajar 0s
estudantes no aprendizado profundo e transformador. Chegamos, aqui, ao estadgio de definicdo de um novo
paradigma emergente. Pensar em aplicar os novos modelos de ensinar e aprender é uma questao de superar o ritual
quase sacro da metodologia tradicional para abracar as préticas educacionais mais criativas e participativas de
praticas em sala de aula, os quais devam promover o saber como um ato colaborativo. Na verdade, a perspectiva
de Paulo Freire esta baseada na critica do modelo de educacdo denominado “bancaria ”’, no qual o saber, através do
professor, é depositado no educando.

A abordagem de Paulo Freire critica veementemente o modelo de educagdo “bancéria”, no qual o conhecimento é
depositado pelo educador no educando, perpetuando uma dindmica de poder desequilibrada e limitando o potencial
critico e criativo dos alunos. Em contraste, as referéncias curriculares contemporaneas buscam fomentar o
desenvolvimento de habilidades como pensamento critico, colaboracdo, criatividade, inovacdo e competéncia
digital, refletindo uma concepc¢éo de aprendizado como um processo ativo e colaborativo.

Remixando as praticas de Seymour Papert e Mitchell Resnick, que nos trouxeram a vivéncia de suas praticas
empiricas do “aprender fazendo” e a partir dessa experimentagao, chegaram a conclusdes de que a construgao do
conhecimento em ambientes enriquecidos de tecnologia digital oferece um modelo de instrugdo que é a0 mesmo
tempo motivador e intrinsecamente conectado a vida real. Esses pensadores recomendam o estabelecimento de
ambientes de aprendizado onde o aluno seja capaz de questionar, testar e se expressar de maneira criativa, utilizando
a tecnologia como um mecanismo para aumentar as fronteiras e a profundidade de seu aprendizado

Os fundamentos tedricos de Jean Piaget e John Dewey, apoiam que as praticas de que a aprendizagem é um
processo ativo de construcdo do conhecimento, no qual as experiéncias concretas e a reflexdo sobre essas
experiéncias sdo essenciais. Dewey, em particular, argumentava que a educagdo deveria preparar para a vida, e ndo
apenas para o trabalho, enfatizando que a aprendizagem deve estar diretamente ligada a vida em todos os seus
aspectos e aos interesses vitais dos alunos, promovendo a educagdo como uma jornada de descoberta continua e
envolvimento ativo.

O panorama educacional do século 21, é ndo esta apenas centrado no uso das tecnologias educacionais em sala de
aula, mas essencialmente pedagogia centrada no protagonismo do aluno. Tal reorientacdo das praticas de ensino
requer modelos que empoderem os alunos para aprender sobre a propria agéncia e interatividade, e a relevancia
do aprendizado em ambientes e contextos reais e digitais. A produ¢do de conhecimento torna-se descentralizada,



ocorrendo tanto em ambientes formais quanto informais, e aprende-se como um processo continuo, inerente ou
influenciado pelos interesses e pela participacdo ativa dos aprendizes. escola
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INTRODUCAO E JUSTIFICATIVA

A educacdo do século Xll, marcada pelos significativos avancos da tecnologia e
inovacdo no contexto contemporaneo da educacdo, traz a urgéncia de repensar
metodologias de ensino que instiguem, cativem e engajem 0s estudantes em seu
processo de aprendizado tem se tornado um desafio diario evidente. Diante desse
cenario, este projeto de pesquisa visa desenvolver e aplicar uma nova metodologia de
aprendizagem para alunos do Ensino Fundamental I, focando especificamente na
disciplina de Matematica. Este estudo de caso tem como base a aprendizagem criativa
e a espiral da Aprendizagem Criativa (AC) e aliado aos 4 P’s (projetos, paixao, pares
e pensar brincando), explorando praticas efetivas que possam ser aplicadas em
ambientes educacionais variados sejam eles, formais ou informais. A importancia de
incorporar praticas que estimulam a criatividade no ensino de matemética reside na
capacidade de fomentar um pensamento critico, uma compreensdo profunda dos
conceitos matematicos e, sobretudo, uma atitude positiva e proativa em relacdo a
aprendizagem.

Educadores e pesquisadores como Hermes Renato Hildebrand, Armando Valente,
Seymour Papert, Paulo Freire e Mitchel Resnick oferecem valiosas perspectivas sobre
a educacéo criativa e suas potencialidades no desenvolvimento cognitivo e social dos
alunos. Valente e Papert, com suas contribuicbes sobre o construtivismo e a
aprendizagem mediada por computadores, ressaltam a importancia de ambientes de
aprendizagem onde os alunos séo construtores ativos do conhecimento. Paulo Freire,
com sua pedagogia critica, enfatiza a necessidade de uma educacédo que liberte o
potencial criativo do estudante e promova uma relacdo dialégica entre educador e
educando. Mitchel Resnick, por sua vez, com a espiral da Aprendizagem Ciriativa,
propde um modelo de aprendizado baseado em imaginar, criar, brincar, compartilhar
e refletir, um ciclo continuo que estimula a criatividade e a inovacéao.

Nesta pesquisa o objetivo é identificar e propor o uso da Metodologia da Aprendizagem
criativa como uma pratica de ensino para tornar o processo de ensino de matematica
ao alunos do ensino fundamental, uma préatica mais criativa, relevante e significativa,
a fim de tornar os ambientes educacionais mais significativos, aplicando a
metodologia da aprendizagem criativa, pretende-se levar os aprendizes a realizar
atividades que produzam conhecimento significativos. A Metodologia é um processo
de ensino baseado nos quatro pilares da aprendizagem criativa: Projetos, Paixao,
Pares, Pensar Brincando, a qual permitird aos alunos realizem atividades e depois da
acao, a partir da reflexdo, possam adquirir os conceitos tedricos que fundamentam
estes conhecimentos. Ela esta baseada na abordagem pedagdgica de Seymour
Papert (construcionista) criada em 1986 e na aprendizagem eco-sistémica
(construtivista, interacionista e sociocultural) de Lev S. Vygotsky. Papert foi um
matematico e tedrico que usou os computadores no processo educacional; um dos
pioneiros do uso da inteligéncia artificial e criador da linguagem de programacgao
LOGO, em 1967. Ele também criou o termo construcionismo a partir da abordagem
construtivista de Jean Piaget que permite ao educando construir seu proprio



conhecimento. Criando assim um modelo aplicavel e replicavel de ensino de
matematica que nao apenas melhore o desempenho académico dos alunos, mas
também instigue sua curiosidade, criatividade e amor pela aprendizagem. Pretende-
se com esse projeto, contribuir para a formacao de individuos mais criticos, criativos e
preparados para os desafios do século XX.

SINTESE DA FUNDAMENTACAO TEORICA

Armando Valente enfatiza a importancia do uso da tecnologia como ferramenta
mediadora no processo de aprendizagem, defendendo uma abordagem construtivista
em que os alunos sao protagonistas na constru¢céo do seu conhecimento. A integracao
da tecnologia educacional em sala de aula, sob essa perspectiva, potencializa a
aprendizagem ativa e significativa.

Seymour Papert, um dos pioneiros da inteligéncia artificial e criador da linguagem de
programacao Logo, desenvolveu a teoria do construcionismo. Segundo Papert, o
aprendizado é mais eficaz quando os estudantes estdo engajados na criacdo de um
produto tangivel, algo que faca sentido e seja significativo para eles. Esta abordagem
enfatiza a aprendizagem através da exploracdo e da experimentacdo, elementos
centrais na educacao matematica.

Paulo Freire contribui com a pedagogia do oprimido e uma visao critica da educacao,
gue vé o aprendizado como um ato de descoberta e libertagdo. Freire argumenta que
a educacéao deve ser dialdgica e centrada no aluno, promovendo a conscientizagcao e
capacitando os alunos a transformar sua realidade. Sua énfase na problematizagéo e
na reflexdo critica se alinha com a ideia de tornar a aprendizagem da matematica mais
relevante e aplicada a vida dos estudantes.

Mitchel Resnick, por sua vez, introduz a espiral da Aprendizagem Criativa (imaginar,
criar, brincar, compartilhar e refletir), que se apoia na ideia de que 0s processos
criativos podem facilitar o aprendizado profundo. Através do uso de plataformas como
o0 Scratch, Resnick propde ambientes de aprendizado onde as criangcas podem
projetar, experimentar e iterar, processos estes que s&o0 essenciais para o
entendimento e a aplicacdo dos conceitos matematicos.

A juncdo dessas teorias forma uma robusta fundamentacdo para a criacdo de
metodologias aplicadas a aprendizagem criativa em matematica. O projeto proposto
buscara desenvolver praticas educativas que ndo somente elevem a compreensao
matematica dos alunos do Ensino Fundamental I, mas também instiguem sua
curiosidade, criatividade e capacidade de resolver problemas de maneira inovadora. O
objetivo € ultrapassar a memorizacdo de formulas e procedimentos, rumo a uma
compreensao conceitual profunda, que prepare os alunos para os desafios da
sociedade atual e futura.

A Aprendizagem Criativa defendida por pesquisadores do Media Lab do MIT como
uma filosofia de educacao, sendo, que por filosofia, entende-se como o estudo das
possibilidades de desenvolvimento cognitivo de individuos a partir da criatividade. A
Aprendizagem Criativa se constitui de fato em um grupo ou comunidade de pessoas
com interesses comuns que se reunem em eventos para debater sobre situacdes ou



atividades realizadas e de forma interativa com a intencdo de fomentar uma
aprendizagem de forma criativa e ludica. Nestes encontros, h4 troca de praticas com
a finalidade de inspirar novas praticas. Tem fundamentacdes na espiral de criatividade
proposta por Michel Resnick e também inspirada nas ideias de construcionismo do
educador Seymour Papert. (GAVASSA, 2020, p.21)

Seymour Papert, pioneiro no uso de computadores na educacao, introduz a ideia de
gque os computadores podem ser poderosos instrumentos pedagogicos quando
utilizados como “objetos para ajudar a pensar’. Papert desenvolveu a teoria do
construcionismo, que € uma extensdo do construtivismo de Piaget. Segundo esta
teoria, o conhecimento é construido na mente do aluno mais eficazmente quando ele
esta envolvido ativamente no processo de fazer algo tangivel e significativo — como
criar projetos e solucionar problemas usando o computador. Ele argumenta que, ao
invés de simplesmente receber informacdes passivamente, os alunos devem construir
0 conhecimento ativamente, através da exploracdo e experimentacdo, utilizando
tecnologias que favorecem essa interagao.

Ja& na obra Jardim de Infancia para a Vida Toda, Mitchel Resnick, por sua vez, expande
e atualiza muitas das ideias de Papert, trazendo a reflexdo sobre o conceito de
“aprendizagem criativa”. Resnick propde os quatro pilares essenciais para essa forma
de aprendizagem: Projetos, Paixdo, Pares e Pensar brincando. Ele sugere que as
salas de aula devem incorporar esses elementos para criar ambientes de
aprendizagem que imitam o jardim de infancia, onde as criangas estao constantemente
engajadas em atividades praticas que sdo tanto educativas quanto divertidas. A
aprendizagem criativa, segundo Resnick, € um processo continuo que deve ser
estimulado ao longo da vida, ndo apenas na infancia. Ele enfatiza a importancia da
tecnologia digital como uma ferramenta para expandir as oportunidades de
aprendizagem criativa e m&o na massa.

Tanto Papert quanto Resnick veem a tecnologia como um meio crucial para reformular
a educacéo e torna-la mais relevante e eficaz. Ambos destacam a necessidade de uma
educagdo que promova ndo apenas a absor¢cdo de conhecimento, mas também a
capacidade de pensar de forma critica e criativa. Enquanto Papert se concentra mais
no potencial dos computadores como ‘objetos para ajudar a pensar’ que apoiam a
construcdo do conhecimento, Resnick amplia essa visao para incluir uma variedade
de atividades praticas que engajam os alunos em um ciclo continuo de criacdo e
reflexao.

Paulo Freire (2019) em “Pedagogia da Autonomia” foca na necessidade de os
educadores promoverem uma educacéo que seja libertadora e que incentive os alunos
a serem agentes ativos em sua propria aprendizagem. Freire defende que a educacao
deve ser um processo de formacdo humana integral, ndo apenas a transferéncia de
conteudo. O educador deve respeitar a curiosidade, a expresséo e a capacidade critica
dos alunos, promovendo uma pedagogia que encoraje a autonomia e o0
desenvolvimento do pensamento critico. Ele argumenta que o conhecimento deve ser
construido na interacdo entre aluno e professor, em um dialogo continuo que valoriza
as experiéncias prévias e o contexto de cada estudante.

Para Valente, (2019) a “mistura de atributos cognitivos” que podem ser associadas as
atividades mao na massa, também conhecida como a aprendizagem pelo fazer, pode



ser uma alternativa para atender as demandas impostas as praticas educadoras
inovadoras. As habilidades do século XXI, necessitam de atividades intrapessoais e
interpessoais como colaboracdo e trabalho em equipe, criatividade e imaginacéao,
pensamento critico e resolucdo de problemas, todos esses itens estdo em
concordancia com as novas habilidades prevista pela BNCC. Nelas os estudantes
aprenderao por intermédio de atividade m&o-na-massa que séo realizadas com o apoio
conceitual em diferentes disciplinas.

Para Westbrook e Teixeira, (2010, p. 45), ndo ha nenhum meio direto de controlar ou
governar a educacgdo que a geracao infantil recebe, salvo o de preparar o ambiente
em gue a crianga age, pensa e sente. As criancas sao educadas indiretamente pelo
convivio social. Temos, portanto, a possibilidade de agir sobre o meio e de modifica-
lo, altera-lo, e organiza-lo intencionalmente para determinado efeito educativo? Meus
pais inteligentes dirdo que sim. Muitos pais estdo interessados em dar ao meio
familiar uma feicdo educativa e benéfica, pela qual os filhos possam vir a ser,
possivelmente, melhores do que eles.

As escolas, representam, por sua vez, meios organizados intencionalmente para o fim
expresso de influir moral e mental sobre os seus membros. E na escola que acontece
a preparacao desse meio especial para a educacéo. Na escola podemos e devemos
dispor das condi¢des pelas quais as criangas venham a crescer em saber, em forca e
felicidade. Trés séo as caracteristicas distintas que marcam as associacfes ordinarias,
segundo Dewey.

Primeiro, deve-se possuir um ambiente simplificado, para permitir o acesso das
criangas. Felizmente, hoje, as criancas podem participar das decisdes cotidianas. Hoje,
a sociedade ganhou inexprimivel complexidade, constituindo-se de uma série de artes,
ciéncias e de instituicbes que somente anos de estudos nos habilitam a compreender
e a praticar.

Segundo esse deve ser um meio purificado, isto €, onde eliminamos certos aspectos
reconhecidamente maléficos do convivio social. A escola ndo visa perpetuar na
sociedade os seus defeitos. Em uma sociedade progressiva, ela € o 6rgao especifico
de constante melhorias, pelo qual desejamos desenvolver em nossos filhos.

Por fim, em terceiro lugar, devemos propor um ambiente de integracéo social, de
harmonizacao de tendéncias em conflito, de larga tolerancia inteligente e hospitaleira.
A escola deve fugir de influéncias antagonicas, isolamentos familiares ou religiosos,
espiritos de cla ou de partido. A escola deve servir para confraternizar com todas as
influéncias, coordenando-as, harmonizando-as, consolidando-as para a formacao de
inteligéncias claras, tolerantes e compreensivas

Ambos os autores criticam o modelo tradicional de educacéao por ser demasiado focado
em instrucéo direta e memorizacdo. Eles propbéem, em vez disso, um modelo onde os
alunos tenham mais controle sobre seu aprendizado, e que sejam capazes de explorar
suas paixdes e interesses de maneiras que fazem sentido para eles. A aprendizagem
criativa, com énfase na experimentacdo e na colaboracao, € apresentada como um
modelo ideal para preparar os alunos para um mundo em constante mudanca.



As obras de Papert e Resnick se complementam ao fornecer uma base tedrica e
pratica para uma reformulacdo do ambiente educacional, destacando o papel da
tecnologia e da criatividade no desenvolvimento de capacidades relevantes para o
século XXI. Ambos os autores oferecem visdes poderosas e transformadoras de como
a educacdo pode e deve evoluir em resposta as demandas de um mundo
tecnologicamente avangado e interconectado.

O modelo tradicional de educacdo esta organizado para permitir que se pratiguem
certas habilidades mecanicas e certas ideias, sem se cogitar na pratica de questoes
morais e emocionais que sao desejaveis na personalidade de uma pessoa. Como
devemos aprender sobre honestidade, bondade, tolerancia, no regime de deveres
marcados para o dia seguinte? S6 uma situacéo real pode nos levar a exercitar trago
de carater e a sua pratica e, portanto, a uma aprendizagem individual. No entanto,

l. N&o basta praticar. A intengcdo de quem vai aprender tem singular
importancia. Aprendemos pela reconstru¢do consciente da experiéncia, isto
€, as experiéncias passadas afetam a experiéncia presente e reconstroem
para que todas venham surgir no futuro. A psicologia ensina exatamente que
nao vamos aprender todas as respostas que nosso organismo da aos
estimulos de qualquer situacdo. O organismo escolhe as respostas que
satisfazem o seu esforco. Em cada caso particular aprendemos aquilo que
constitui o fim da minha atividade no caso. Aprendo as respostas juntas,
bem-sucedidas e deixo de aprender as respostas mal ajustadas, falhas
erradas.

I. Aprende-se por associacao. Nao se aprende somente o que se tem em vista,
mas as coisas que vé associadas com 0 objetivo mais claro da atividade.
Nao levar em conta os resultados da atividade educativa, importa em
desprezar, por vezes, coisas mais importantes do que o proprio objeto de
ensino. Enquanto ensinamos aritmética, podemos estar ensinando, também,
uma atitude de desgosto pela matéria, que venha a perdurar toda a vida.

[I. Ndo se aprende nunca uma coisa s6. Aprendemos varias coisas
simultaneamente. Enquanto um aluno esta aprendendo a licdo de ciéncias,
esta simultaneamente ganhando atitudes em relacdo a matéria, ao
professor, a escola, as coisas da inteligéncia, de certo modo para a vida
toda. (Westbrook e Teixeira, (2010, p. 58). As licbes da ciéncia podem
ensinar a se ter prazer em cooperar com 0S outros, a ter simpatia pela
natureza, ou, pelo contrario, podem levar a se ter um sentido de desgosto e
de irritacdo contra o professor, contra a ordem escolar e contra a ordem em
geral. Essas atitudes, ideias e habitos, que vao se formando a margem das
atividades, séo de importancia, é dificil ndo se exagerar.

V. Toda a aprendizagem deve ser integrada a vida, isto é, adquirida em uma
experiéncia real de vida, em que o que for aprendido tenha o0 mesmo lugar
e funcao que tem a vida.

A ideia de que a escola € um local de preparacao para a vida, ganhou uma expressao
definida. As criancas eram ensinadas a ler, aprendiam primeiro as letras, depois as
silabas, depois as palavras, depois as sentencas. Antes de escrever, precisavam
aprender a reproduzir tracos, depois composicoes desses tracos, depois letras e,
assim por diante. Cada exercicio era um exercicio isolado, sem conexdo com nenhuma
realidade presente, e depois 0 aluno era obrigado a combinar, recompor sozinho a
construcéo de todo o real.



Constantes afirmagdes e muitas cobrangas de que os temas das aulas deveriam ser
praticados e que cabia ao professor trazer novas propostas, novas conexdes, descobrir
novas ligacdes e conduzir o aluno a descobrir o contetdo curricular de forma real,
incentivando-o a aprender conforme experimenta. Nos dias atuais muitos profissionais
da educacédo buscam aperfeicoar suas praticas educacionais, buscando novas formas
de tornar a aula mais instigante, mais inovadoras, mais tecnologicas, mais
colaborativas e para isso, muitos desbravam caminhos bem diferentes do modelo
tradicional de educacéo e passaram a trazer novas experiéncias e é nesse contexto
gue a aprendizagem criativa se torna um espago de experimentagao.

A medida que as criangas aprendem a viver nesse novo emocionar e crescer nele,
aprenderdo a conviver em uma rede de conversacfes que constitui um novo modo de
convivéncia. E dessas conversacfes, serdo constituidas novas formas de
aprendizado, de forma mais significativa e relevante. Individuos esses que cresceram
nessa rede de conversacgfes, participando com outros individuos, em uma continua
transformacdo consensual, que nasce da maneira de conviver e que nos parece
natural. Seguindo como algo natural, onde aprendemos a medida que convivemos com
0S outros, que torna a aprendizagem uma acao coletiva.

DELIMITACAO DO OBJETO DE ESTUDO

Para Mazur (2014), um dos problemas com relagcédo ao ensino convencional, ocorre na
apresentacao do material que sera exposto aos alunos durante aula. O contetdo da
aula geralmente vem direto de livros didaticos e / ou notas de aula, dando aos alunos
pouco incentivo para assistir as aulas. Os alunos séo entregues a um monoélogo, o qual
passa a consumir o conteldo da aula como publico passivo, que muitas das vezes
pouco interage. Podemos encontrar neste cenario, palestrantes excepcionais, que sao
capazes de prender a atencdo dos alunos por um periodo de aula inteiro, o qual ocorre
em poucas situacdes. Dessa forma, fica ainda mais dificil fornecer oportunidade
adequada para os alunos pensem criticamente sobre 0s argumentos que estdo sendo
abordados. Consequentemente, as aulas simplesmente reforcam os sentimentos dos
alunos de que a etapa mais importante para dominar o material € resolver o0s
problemas. O resultado € um ciclo rapido em que os alunos solicitam mais e mais
exemplos de problemas, que por sua vez refor¢ca ainda mais o sentimento de que a
chave para o sucesso € a resolucéo desses problemas.

Um dos objetivos basicos do uso de metodologias de aprendizagem deve ser a
exploracéo e a interagcdo dos alunos durante as aulas, o qual deve focar a atengao
dos alunos nos conceitos abordados. Em vez de apresentar conteudo tirado de livro
ou notas de aula, as aulas devem consistir de uma série de apresentacdes curtas sobre
pontos-chave, cada uma seguida por um “Conceito de teste” — (questdes curtas
conceituais curtas sobre o assunto que esta sendo discutido). Os alunos primeiro tém
tempo para formular respostas e, em seguida, sdo convidados a discutir suas
respostas um com o outro. Este processo (a) forca os alunos a pensarem sobre o0s
argumentos que estéo sendo desenvolvidos, e (b) os fornece (assim como o professor)
com uma maneira de avaliar sua compreenséo do conceito. (MAZUR, 2014, p.8)
Cada conceito de teste, deve possuir o seguinte formato: (MAZUR, 2014, p.8)



1. Apresentar a pergunta ao aluno: 1 minuto

2. Os alunos tém tempo para pensar: 1 minuto

3. Os alunos podem registrar as respostas de forma individuais:  (opcional)
4. Os alunos convencem seus vizinhos (instrugéo de colegas): 1-2 minutos
5. Os alunos registram as respostas revisadas: (opcional)
6. Feedback para o professor: contagem das respostas: (adaptavel)
7. Explicacédo da resposta correta: 2+ minutos

Se a maioria dos alunos escolher a resposta correta para o Conceito de teste, a aula
prossegue para o proximo topico. Se a porcentagem de respostas corretas for muito
baixa (digamos menos de 90%), deve-se desacelerar o ritmo do teste, e uma nova
explanagdo com mais detalhes sobre o mesmo assunto deve ser realizada e reavaliada
novamente com outro Conceito de teste. Essa abordagem de repetir quando
necessario evita um desnivelamento do desenvolvimento do conhecimento do assunto
entre as expectativas do professor e dos alunos.

E neste contexto que se identifica o objeto de estudo do presente trabalho, localizado
no uso de metodologias para potencializar a aprendizagem em especial a
aprendizagem da disciplina matematica. Mais precisamente, interessa-nos observar
como a metodologia da aprendizagem criativa pode aliar recursos fisicos, perceptivos
e cognitivos, ndo descartando o uso das metodologias tradicionais baseadas apenas
reproducao de conhecimento. A inter-relagéo entre a aprendizagem criativa e os 4Ps,
projeto, paixdo pessoas e pensar brincando delineiam o objeto a ser pesquisado,
apontando para novos desdobramentos das. Tais metodologia serdo adotadas quando
necessario em projetos artisticos, games e em TICs (Tecnologias de Informacéo e
Comunicacéo), estes ultimos bastante recorrentes em praticas educacionais atuais.

OBJETIVOS
Geral

Fortalecer que o uso da metodologia da aprendizagem criativa baseada nos 4Ps,
projetos, paixao, pessoas e pensar brincando, tem por objetivo trazer mais um cenario
favoravel ao protagonismo do aluno para superar dificuldades na aprendizagem da
disciplina matematica tanto em ambiente formais como informais.

Especificos
= Refletir sobre a abordagem da Aprendizagem Criativa € uma metodologia

inovadora

= Historiar o desenvolvimento da aprendizagem criativa para 0 ensino de
matematica no cenério nacional;

= Verificar as estratégias sensiveis perceptivas utilizada pela metodologia dos
4Ps para instaurar o encantamento do aluno;

= |dentificar o vetor de desenvolvimento cognitivo, em suas caracteristicas
poéticas quanto ao desenvolvimento da aprendizagem de matematica.



HIPOTESE

A hipoétese geral dessa pesquisa considerada que a metodologia da aprendizagem
criativa aplicada aos 4Ps se alinham com 0s sistemas exteroceptores dos usuarios,
envolvendo-os perceptivamente. Assim, a articulagéo entre elementos gréafico-visuais,
sonoros e tateis despertam maior envolvimento do aluno, mantendo-o interessado na
realizacdo da tarefa. A este nivel de atencéo e a completude de seu envolvimento John
Dewey (1974) nomina a verdadeira experiéncia. Assim, considera-se que 0 sSucesso
do uso da metodologia da aprendizagem criativa repousa, em parte, nos modos de
agenciamento da proposta do projeto a ser aplicada, na paixdo que sera desenvolvida
durante a criacdo do projeto, dos pares (pessoas) envolvidas e no pensamento de
fazer algo de forma divertida, tendo como ingrediente principal a producao por
encantamentos.

METODOLOGIA A SER EMPREGADA

Ainda que se considere a coexisténcia dos métodos abdutivo, indutivo e dedutivo em
toda pesquisa (SANTAELLA, 2001), ha de se observar a dominancia do método
indutivo (do fendmeno para a conceito) para a pesquisa ora proposta, visto ja estarem
definidas as hipdteses (fase abdutiva) e mesmo o reconhecimento do campo
problematizado e considerado para a sele¢cdo do corpus (método dedutivo). N&o
obstante, considera-se que as conclusdes a que se chegue serdo provisorias, dado o
confronto com a realidade indicada pelo proprio método: “A indugcéo é o argumento
gue confronta a realidade, mas suas conclusdbes sao apenas provisorias”
(SANTAELLA, 2001, 121). Deste modo a l6gica utilizada ndo alcancara o esgotamento
do tema, mas contribuira para o avanco do estado-da-arte do uso da metodologia da
aprendizagem criativa baseada nos 4Ps, ou a compreensédo destas como uma forma
de trazer uma nova ferramenta educacional, buscando, tal qual esta ultima, minorar a
entropia do uso das ferramentas tecnolégicas no contexto educacional. Para tal,
observar-se-d0 0s métodos descritivos, nha aproximagdo com O corpus; o
classificatorio, na aplicacdo da taxionomia semiotica, tendo por finalidade a melhor
compreensao dos processos logicos para fortalecer o ensino da disciplina de
matematica ; e o analitico-sintético, para o posicionamento critico frente aos resultados
da pesquisa.

As fases metodologicas observardo a definicdo do objeto, na teorizacdo da
problematica; a observacdo, para levantamento dos dados; a descricdo e a
interpretacdo dos dados levantados. As operagfes metodolégicas considerardo o
problema de pesquisa como fundamento, o quadro teorico de referéncia enquanto
instancia epistemoldgica; a observacéo direta e levantamento bibliografico enquanto
técnicas de coleta de dados; a analises descritiva e interpretativa.

Configura-se, como se vé, um modelo metodoldgico qualitativo e hibrido, este altimo
bastante recorrente na area de comunicacdo (SANTAELLA, 2001), sem qualquer
disposicdo estatistico-probabilistica, visto buscar identificar um vetor de
desenvolvimento das interfaces computacionais contemporaneas, de modo que a
visada historica tdo somente auxiliara na localizacéo desse vetor, ndo resultando dai,
da analise historica, a definicdo deste, mas sim das observacgdes diretas, a luz da l6gica



indutiva. De modo similar a revisdo tedrica auxiliara na problematizacdo do contexto
em que se insere o0 objeto de pesquisa, ndo ultrapassando este escopo. O que se
conclui é que as ferramentas metodologicas visam caracterizar a pesquisa ndo no
mapeamento de uma condi¢ao hodierna de existéncia das metodologias educacionais,
mas sim na indicacdo de motores que apontam para o desenvolvimento destas, em
uma conclusao igualmente provisoria, ja sugerida pelo método légico escolhido.

Tem-se, deste modo, toda a constru¢cdo metodoldgica da pesquisa, orientada para o
uso da metodologia da aprendizagem criativa com base nos 4ps, em um contexto
contemporaneo de grande relevancia, definida os trés niveis de sua formulacéo: geral,
na definicdo do processo légico; o nivel variavel, que considera os contextos da
comunicacao e da tecnologia; e o nivel da préatica metodoldgica, na caracteriza¢éo do
objeto de pesquisa e definicdo de métodos de sua abordagem.
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