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RESUMO

Este artigo analisa aspectos da criatividade mobilizados por estudantes do Ensino Fundamental ao resolverem proble-
mas, em uma oficina desenvolvida de modo remoto. A abordagem da pesquisa é qualitativa e 0s participantes foram
19 alunos de 7° ano do Ensino Fundamental de uma escola do norte paranaense. A oficina foi desenvolvida em seis
encontros sincronos, pelo Google Meet, além de atividades assincronas por meio do Google Classroom e de discus-
soes dos problemas pelo aplicativo WhatsApp. Neste estudo sao analisados dois problemas explorados, um de modo
individual e outro coletivamente. Os dados recolhidos para andlise sdéo compostos pelo registro das resolugoes de
cada problema e pelos 4udios das discussoes. Os resultados evidenciaram a mobilizagao de aspectos como fluéncia,
diante da variedade de respostas apresentadas individualmente ou em grupos; da flexibilidade, ao explorarem diversos
conteudos matematicos para resolverem o problema; e da originalidade, com a apresentagédo de respostas considera-
das raras no grupo analisado.
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ABSTRACT

This article analyzes aspects of creativity mobilized by elementary school students when solving problems in a work-
shop developed remotely. The research approach is qualitative, and the participants were 19 7th grade students from
a school in Parana/Brazil. The workshop took place over six synchronous meetings via Google Meet, asynchronous
activities via Google Classroom, and discussions of problems via the WhatsApp messaging app. This study ana-
lyzes two problems explored, one individually and the other in groups. The data collected for analysis is made up of:
(i) a record of the solutions to each problem and the audio recordings of the discussions. The results obtained showed
the mobilization of aspects such as fluency, given the variety of answers presented both during individual problem
solving and in groups; flexibility, as they explored various mathematical contents to solve the problem; and originality,
with the presentation of answers considered rare in the group analyzed.
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RESUMEN

Este articulo analiza aspectos de la creatividad que estudiantes de primaria movilizan al resolver problemas en un
taller desarrollado a distancia. El enfoque de la investigacion es cualitativo y participaron 19 estudiantes de 7.° grado
de primaria de una escuela de Parana, Brasil. El taller se desarrollo en seis reuniones sincronicas a través de Google
Meet, ademas de actividades asincronicas a través de Google Classroom y debates de los problemas por WhatsApp.
Este estudio analiza dos problemas explorados, uno individual y otro colectivo. Los datos recopilados para el
analisis consisten en la grabacion de las soluciones a cada problema y las grabaciones de audio de los debates.
Los resultados mostraron la movilizacion de aspectos como la fluidez, dada la variedad de respuestas presentadas
individualmente o en grupo; la flexibilidad, al explorar diferentes contenidos matematicos para resolver el problema;
y la originalidad, con la presentacion de respuestas consideradas poco frecuentes en el grupo analizado.

Palabras clave: Resolucion de problemas; Creatividad; Ensenanza de las matematicas; Primaria.
INTRODUCGAO

Em um mundo em constante mudanga, a sociedade e o mercado de trabalho valorizam cada
vez mais a criatividade. Compreendida como uma habilidade, ela se conecta com temas como ino-
vagao, adaptacao, eficiéncia e aprendizado continuo, sendo vista como um diferencial importante.
A criatividade permite que os individuos gerem novas ideias, resolvam problemas de maneiras inova-
doras e se adaptem a novas situagoes de maneira eficiente.

No contexto do ensino de Matematica, a criatividade também é esperada. No entanto, as abor-
dagens em sala de aula mostram-se relevantes quanto ao estimulo e a promocéo da criatividade por
parte dos alunos. Uma dessas abordagens € a Metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliacao de
Matematica através da Resolucao de Problemas (MEAAMaRP). Segundo Allevato e Onuchic (2021),
nessa abordagem pedagaogica, os alunos também se responsabilizam por sua propria aprendizagem
e devem ser promovidos a criatividade, a autonomia, ao pensamento critico e ao trabalho em grupo.
Considerando tal abordagem, ndo foram identificados trabalhos com foco na criatividade matematica.

A importancia da criatividade e da resolugdo de problemas é reconhecida em documentos
oficiais do Brasil. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018), por exemplo, destaca a
necessidade de os alunos desenvolverem a curiosidade intelectual e a criatividade. No entanto, tais
documentos nao fornecem uma definicdo clara e bem fundamentada desses termos, tanto da criati-
vidade quanto da resolucao de problemas, o que pode dificultar sua implementacao pratica em sala
de aula. De acordo com a BNCC (Brasil, 2018), a capacidade de formular e resolver problemas em
diversos contextos, utilizando conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas matematicas, ¢ uma
habilidade essencial para o desenvolvimento do letramento matematico. Em outros momentos, o do-
cumento entende que a resolucéo de problemas é vista como uma atividade matematica privilegiada,
sendo ao mesmo tempo objeto e estratégia para a aprendizagem.

A resolugdo de problemas pode ser compreendida, entdo, como habilidade no ensino de
Matematica, relacionada ao desenvolvimento do raciocinio criativo e estratégico. Além disso, pode
ser utilizada como abordagem ou estratégia de aprendizagem. Na presente pesquisa, ambas as pers-
pectivas sdo consideradas e a questao de pesquisa é: “Quais aspectos da criatividade sao mobiliza-
dos por alunos de 7.° ano do Ensino Fundamental ao resolver problemas?”

Diante do periodo pandémico de Covid-19 em que os dados foram produzidos, foi desenvol-
vida uma oficina remota, contemplando atividades sincronas e assincronas, para alunos de 7° ano
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do Ensino Fundamental. O objetivo deste artigo é analisar aspectos da criatividade mobilizados
por estudantes do Ensino Fundamental ao resolverem problemas, em uma oficina desenvolvida de
modo remoto. O foco deste estudo esta nos aspectos da criatividade, na triade - fluéncia, flexibili-
dade e originalidade -, apoiada em autores nacionais e internacionais (Guilford (1967), Stein (1974),
Alencar e Fleith (2003), Gontijo (2006), Lubart (2007), Leikin et al. (2013), Gontijo et al. (2019) e Vale
e Barbosa (2024)).

RESOLUGAO DE PROBLEMAS EM MATEMATICA

Para iniciar o estudo da resolugao de problemas, € essencial entender o que constitui um pro-
blema. Neste trabalho, adotar-se-a a defini¢ao de problema como sendo “tudo aquilo que ndo se sabe
fazer, mas que se esta interessado em resolver” (Onuchic, 1999, p. 215).

A resolugdo de problemas ganhou destaque no século XX, com contribuigdes significativas de
Polya (1944/2006), que prop6s uma abordagem sistematica para resolver problemas. Suas quatro
etapas - compreender o problema, estabelecer um plano, executar o plano e examinar a solugéo -
forneceram uma estrutura valiosa para resolver uma ampla gama de problemas matematicos.

No entanto, foi apenas na década de 1980 que a Resolugao de Problemas se tornou o obje-
tivo central no ensino de Matematica, influenciada pelo Construtivismo, pela Psicologia Cognitiva e
pela Teoria Sociocultural de Vygotsky. O documento An Agenda for Action: Recommendations for
School Mathematics of the 1980s, traduzido como “Uma agenda para a agao: recomendagoes para a
Matematica escolar da década de 1980”, do Conselho Nacional de Professores de Matematica
(NCTM) dos Estados Unidos, destacou a resolucao de problemas como uma meta para o ensino de
Matematica daquela década.

Ao longo dos anos 1980, segundo Schroeder e Lester (1989), surgiram abordagens para o
ensino da resolugao de problemas, incluindo o ensino sobre resolucao de problemas, o ensino para
resolver problemas e o ensino de Matematica através da resolugao de problemas. Na primeira abor-
dagem, os professores ensinam estratégias e etapas para resolver problemas matematicos, com
base nas ideias de Polya. O objetivo é equipar os alunos com habilidades sistematicas de resolugéo.
Na segunda, o foco esta na aplicagdo da Matematica para resolver problemas especificos, com
énfase na compreensao e aplicacao dos principios matematicos. Desse modo, 0s problemas sao
ofertados como aplicagao do conteudo previamente apresentado pelo professor. Na terceira, 0s pro-
blemas sao o ponto de partida para construir conhecimento matematico. Essa tltima perceptiva pode
ser entendida como uma abordagem ou metodologia de ensino, em que 0s alunos estao ativamente
envolvidos na construcao do conhecimento durante o processo em que resolvem os problemas, con-
forme Allevato e Onuchic (2021).

No Brasil, uma dessas abordagens, a precursora, é a Metodologia de Ensino-Aprendizagem-
-Avaliacao de Matematica através da Resolucao de Problemas que proporciona uma abordagem
pratica e interativa para o ensino de Matematica. Essa metodologia, desenvolvida pelo Grupo de
Trabalho e Estudos em Resolugéo de Problemas (Gterp) da Universidade Estadual Paulista Jalio de
Mesquita Filho (UNESP), oferece um roteiro estruturado para orientar o processo de resolugéo de
problemas em sala de aula (Allevato; Onuchic, 2021).

O roteiro inclui dez etapas: (1) a proposicdo do problema gerador, (2) a leitura individual e
(3) em grupo, (4) a resolugéo colaborativa do problema, (5) a observagao e incentivo do professor,
(6) o registro das resolugoes na lousa, (7) a plenaria para discussao, (8) a busca pelo consenso,
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(9) a formalizacéo do contetido e (10) a proposicao e resolugao de novos problemas. Essa aborda-
gem nao apenas promove a compreensao dos conceitos matematicos, mas também desenvolve
habilidades de trabalho em equipe, comunicagao e pensamento critico nos alunos.

Em resumo, a resolugao de problemas € uma habilidade essencial no ensino de Matematica,
promovendo o desenvolvimento de pensamento critico, criatividade e colaboragao nos alunos. Na
década de 80, do século XX, tornou-se uma meta central no ensino de Matematica, sendo explorada
de maneiras distintas, até ser compreendida como uma abordagem em que o problema é o ponto de
partida e a Matematica € construida ao longo de, através da resolugao de problemas. No Brasil, 0s
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (Brasil, 1998) ja tratavam a Resolucao de Problemas como
abordagem ou metodologia de ensino e, com a BNCC (Brasil, 2018), ratifica-se que a resolugéao de
problemas é objeto e estratégia para a aprendizagem.

A CRIATIVIDADE NO ENSINO

A criatividade ¢ um trago humano distintivo, essencial tanto para o individuo quanto para a
sociedade. Definida como a capacidade de produzir algo novo e valioso, a criatividade desempe-
nha um papel crucial na resolugdo de problemas, tanto na esfera pessoal quanto na profissional.
Wallas (1926) a descreve como 0 ato de fazer uma nova generalizagdo ou invengao, expressando
uma nova ideia. Entretanto, a criatividade vai além de momentos de inspiracéo; ela é um processo
sociocultural complexo.

A criatividade também desempenha um papel fundamental no contexto educacional. Pinheiro e
Vale (2013) argumentam que a escola deve promover atividades que desenvolvam o potencial criativo
dos alunos, especialmente por meio da resolucdo de problemas. Isso é corroborado pela inclusao do
desenvolvimento da criatividade como um objetivo educacional em diversos niveis de ensino, visando
atender as demandas sociais (Gontijo, 2006).

A criatividade pode ser entendida:

[...] como a capacidade de apresentar inumeras possibilidades de solugao apropria-
das para uma situagao-problema, de modo que estas focalizem aspectos distintos
do problema e/ou formas diferenciadas de soluciona-lo, especialmente formas in-
comuns (originalidade), tanto em situagdes que requeiram a resolucao e elaboragéao
de problemas como em situagoes que solicitem a classificagao ou organizagao de
objetos e/ou elementos matematicos em fungao de suas propriedades e atributos,
seja textualmente, numericamente, graficamente ou na forma de uma sequéncia de
agoes (Gontijo, 2007, p. 38).

Na mesma direcao, pode-se definir a criatividade matematica “como o processo que resulta
em solugdes incomuns e perspicazes para um determinado problema independentemente do nivel”
(Sriraman, 2009, p. 133) ou do contexto em que se manifesta. Para Sriraman (2009, p. 133), seria
“suficiente definir criatividade como a capacidade de produzir algo novo ou original”, seja para o indi-
viduo que o elaborou, seja para um grupo de individuos.

Visando compreender a criatividade, Guilford (1967) introduz o conceito de pensamento di-
vergente e destaca habilidades como fluéncia, flexibilidade e originalidade. Essas habilidades sao
essenciais para a geracao de ideias criativas e para a resolugao de problemas de maneira inovadora.
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Trabalhos posteriores, como os de Torrance (1987), Silver (1997), Leikin (2009), Vale e Barbosa
(2024) e outros, utilizam essas dimensoes ou aspectos para analisar a resolugao ou a proposicao
de problemas. A triade - fluéncia, flexibilidade, originalidade - & consensual nas pesquisas sobre a
tematica, ou seja, a criatividade é evidenciada por meio dela (Gontijo, 2007) e sera a adotada neste
estudo, embora ndo seja a tnica.

Por fluéncia se entende a habilidade do sujeito de gerar diferentes respostas sobre um mesmo
assunto (Gontijo, 2006). Uma maneira de avaliar a fluéncia é por meio de tarefas simples, determi-
nando o indice de fluéncia por meio da quantidade de respostas produzidas. Segundo Amaral (2016),
os individuos fluentes em uma area de conhecimento especifico manifestam a capacidade de combi-
nar e aplicar o que aprenderam em tarefas mais complexas, de forma criativa e em novas situagoes.

A flexibilidade é a capacidade de alterar o pensamento ou conseguir diferentes categorias de
respostas (Gontijo et al., 2019). Em outras palavras, é a capacidade de “quebrar conjuntos mentais
estabelecidos, de ultrapassar a rigidez de pensamento” (Amaral, 2016, p. 25), permitindo associa-
coes entre diferentes areas do conhecimento para gerar respostas. Para avaliar o grau de flexibi-
lidade, solicita-se a pessoa que relacione o maior numero possivel de usos para um dado objeto.
A flexibilidade implica alguma mudanca no significado, na interpretac&o ou no uso de algo, mudanga
de estratégia ou na direcao do pensamento na realizagao da tarefa (Alencar; Fleith, 2003).

A originalidade é a habilidade de produzir respostas novas, raras, valiosas e inovadoras em
resposta a uma questdo, caracterizando-se por uma forma singular de pensar; é também a capaci-
dade de produzir uma interpretagao pessoal e original de uma experiéncia ou acontecimento (Amaral,
2016). A originalidade é estudada por meio da apresentacdo de respostas incomuns e remotas, € 0
critério da raridade estatistica é utilizado para determinar o grau de originalidade da resposta em uma
dada populacéo.

A BNCC (Brasil, 2018) reconhece a importancia da criatividade, destacando-a como uma das
competéncias essenciais para os alunos em todos os niveis de ensino. Conforme as orientagoes da
BNCC, o professor deve promover um ambiente educacional que estimule o pensamento criativo, a re-
solugao de problemas e a inovacao, preparando os alunos para os desafios do século XXI (Brasil, 2018).

Neste contexto, a criatividade emerge como um elemento importante ndo apenas na esfera
individual, mas também no ensino e na sociedade como um todo, desempenhando um papel signifi-
cativo na geragao de solugoes inovadoras para os desafios contemporaneos.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS: CONTEXTO, PARTICIPANTES E METODOS UTILIZADOS

Os participantes deste estudo foram 19 alunos de um 7° ano do Ensino Fundamental, de um co-
légio militar no norte paranaense, inscritos voluntariamente em uma oficina extraclasse de Resolucao
de Problemas de Matematica. A fim de preservar a identidade dos participantes, eles foram indicados
por A1, A2, A3, ..., A20, respeitando-se 0 género. Os participantes eram alunos de uma professora
de Matematica parceira, que auxiliou na divulgagao e incentivo a participagao na oficina.

Apos a autorizagao institucional, foram realizadas a divulgacéo da oficina, a inscrigdo dos par-
ticipantes, a coleta do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) dos alunos e do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) dos responsaveis e a criacdo de um ambiente virtual para
as atividades sincronas e assincronas. A oficina, intitulada “Oficina de Criatividade e Resolucao de
Problemas”, foi estruturada em seis encontros sincronos de 1h30min cada e atividades assincronas.
No total, foram explorados seis problemas, selecionados com o objetivo de mobilizar aspectos da
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criatividade e, apos a aplicagao, alguns deles foram adaptados a fim de torna-los m ais claros, dire-
cionando melhor os objetivos da oficina, e estdo disponiveis em Minella e Justulin (2022). Os con-
tetdos nao eram novos para os participantes, mas nao estavam sendo abordados pela professora da
turma no momento da realizaco da oficina.

Neste artigo sao discutidos dois dos problemas propostos. Essa escolha se deu consideran-
do-se que o primeiro foi resolvido individualmente e o segundo, em grupo, respectivamente, nos
primeiro e segundo encontros da oficina.

Problema 1: Veja os seguintes nimeros: 15, 20, 23 e 25.
Qual nimero ndo pertence ao grupo? Por qué? (Mathias; Gontijo, 2021)

O problema 1 abordou os conteudos de divisores, conjuntos dos nimeros pares, multiplos,
numeros primos e quadrados perfeitos. As unidades tematicas e habilidades da BNCC (Brasil, 2018)
consideradas neste problema constam no Quadro 1:

Quadro 1 - unidades tematicas e habilidades da BNCC trabalhadas no Problema 1.

Unidade tematica Multiplos e divisores de um niamero natural

(EFO6MAO04) Construir algoritmo em linguagem natural e representa-lo por fluxograma que indique a resolugao de
um problema simples (por exemplo, se um numero natural qualquer é par).

Habilidades (EFO7MAO1) Resolver e elaborar problemas com nimeros naturais, envolvendo as nogoes de divisor e de multiplo,
podendo incluir maximo divisor comum ou minimo mdltiplo comum, por meio de estratégias diversas, sem a apli-
cagao de algoritmos.

Unidade tematica | Nimeros primos e compostos

(EFO6MAO05) Classificar nimeros naturais em primos e compostos, estabelecer relagoes entre nameros, expressas

Habilidades pelos termos “é multiplo de”, “é divisor de”, “é fator de”, e estabelecer, por meio de investigagoes, critérios de divi-
sibilidade por 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 100 e 1000.

(EFO6MAO6) Resolver e elaborar problemas que envolvam as ideias de multiplo e de divisor.

Fonte: Minella (2022).

Problema 2: Um pedreiro que construir uma casa, mas possui material
suficiente para construir apenas 32 metros de parede. Qual devera ser o
formato da casa para ter a maior drea possivel? (Mathias; Gontijo, 2021)

O problema 2 abordou os contetidos de perimetro, area, operacdo de multiplicacao e diviséo
e potenciacao. No Quadro 2 constam as unidades tematicas e habilidades da BNCC (Brasil, 2018):
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Quadro 2 - unidades tematicas e habilidades da BNCC trabalhadas no Problema 2.

Grandezas e medidas (Problemas sobre medidas envolvendo grandezas como comprimento,
massa, tempo, temperatura, area, capacidade e volume).

(EFO6MA24) Resolver e elaborar problemas que envolvam as grandezas comprimento, massa, tempo, temperatura,
area (triangulos e retangulos), capacidade e volume (s¢lidos formados por blocos retangulares), sem uso de formu-
las, inseridos, sempre que possivel, em contextos oriundos de situagoes reais e/ou relacionadas as outras areas do
conhecimento.

Unidade tematica

Habilidades

Unidade tematica | Perimetro de um quadrado como grandeza proporcional a medida do lado.

(EFO6MA29) Analisar e descrever mudangas que ocorrem no perimetro e na area de um quadrado ao se ampliarem
ou reduzirem, igualmente, as medidas de seus lados, para compreender que o0 perimetro é proporcional a medida do
lado, 0 que ndo ocorre com a area.

Numeros (Operag0es (adigdo, subtragdo, multiplicagdo, divisdo e potenciagdo) com numeros naturais).

(EFO6MAO3) Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos (mentais ou escritos, exatos ou aproximados)
com ndmeros naturais, por meio de estratégias variadas, com compreensao dos processos neles envolvidos com
e sem uso de calculadora.

Habilidades

Unidade tematica

Habilidades

Fonte: Minella (2022).

A oficina seguiu a abordagem da Metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliagao de Matemati-
ca através da Resolugao de Problemas, porém adaptada para atender a8 demanda do Ensino Remoto,
conforme Quadro 3. Essas modificagoes visaram garantir a efetividade do processo de aprendizagem
dos alunos, mesmo em um ambiente virtual. Apesar da MEAAMaRP apregoar o trabalho em grupo,
na presente pesquisa buscou-se momentos de os estudantes resolverem os problemas de modo
individual, considerando que a criatividade é uma habilidade pessoal. Entretanto, a plenaria € 0s mo-
mentos de socializagao das resolugdoes foram desenvolvidos no coletivo.

Quadro 3 - Roteiro original e adaptagcées da Metodologia de Ensino-Aprendizagem-Avaliagao de Matematica
através da Resolucédo de Problemas para o ensino remoto

Roteiro proposto por
Allevato e Onuchic (2021)

Preparagado do problema: o professor seleciona um problema gerador.

Sugestao de adaptacéo ou
complementagao para utilizacao no ensino remoto

Permanece da mesma forma.

Leitura individual: cada aluno faria a leitura individual, preferencial-
mente com material impresso, para que o0 aluno ndo se distraia ou
perca tempo para copiar da lousa.

Entregaremos os problemas impressos (caso a escola disponibilize
essa 0pgao), via Google Classroom ou por e-mail. Dessa forma, to-
dos os alunos estarao com os problemas no momento da aula.

Leitura em conjunto: os alunos se rednem em grupo e realizam a
leitura do problema novamente. Caso haja dificuldade em ler o pro-
blema, o professor pode auxiliar 0s alunos ou eles poderao consultar
o dicionario.

A aula sera iniciada via videoconferéncia. Outros aplicativos de co-
municacao sincrona também podem ser utilizados. No momento da
leitura, em conjunto, vamos Sseparar, em novas salas, ou por meio
do WhatsApp, as equipes em grupos formados por quatro pessoas,
gravando as interag6es em cada um deles.

Resolugao do problema: em um trabalho cooperativo e colaborativo,
0s estudantes irdo aprender uns com 0s outros.

Deixar essa interagao acontecer nos grupos. Eventuais dificuldades
de comunicacdo deverdo ser superadas pelos grupos. Um exemplo
seria a dificuldade em compartilhar as resolugoes entre o grupo, em
que uma possivel solugdo € o compartilhamento de fotografias utili-
zando o software.
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Observar e incentivar: o professor tem o papel de observador, media-
dor e incentivador da aprendizagem.

0 professor sera 0 moderador dos grupos, mas nao estara em dois ao
mesmo tempo. Enquanto o professor interagir com um grupo, deixara
0 seu video e audio desligados no outro grupo. Nessas interagoes
com o professor, ele podera ajudar em problemas secundarios e in-
centivar a interagdo entre o grupo.

Registro das resolugdes na lousa: diversas resolugoes, certas ou er-
radas, sao colocadas pelos grupos no quadro.

A forma de apresentar ¢é livre, desde que a resolugdo seja explicada
posteriormente pelo grupo a todos os alunos.

Plenaria: os alunos sdo convidados a defender seus pontos de vista e
esclarecer suas duvidas.

Deixaremos a apresentacao livre para incentivar a criatividade para
expressar a resolugao, ja que, posteriormente, € possivel avaliar tam-
bém os aspectos de criatividade presentes aqui.

Busca do consenso: ao analisar todas as resolugées, todos buscam
um consenso sobre o resultado correto.

Abrir um tempo para os alunos comentarem as resoluges uns com
0s outros, tirarem duvidas e defenderem seus pontos de vista.

Formalizagdo do contetdo: cabe ao professor a sistematizagdo dos

0 professor, aproveitando as resolugoes dos alunos, apresenta al-

conceitos e conteidos construidos. guns contetdos evidenciados nas resolugoes e mostra uma resolu-
¢ao utilizando o conteudo-alvo do problema gerador, caso ndo tenha

sido mostrado pelos grupos.

Proposicao e resolugdo de novos problemas: o professor terd a opor-| Sugerir novos problemas que serdo compartilhados com os alunos
tunidade de consolidar aprendizagens construidas e verificar se 0s | por meio eletronico.

alunos compreenderam 0s elementos essenciais do conteddo ma-
tematico.

Fonte: Adaptado de Allevato e Onuchic (2021).

A pesquisa desenvolvida ¢ do tipo qualitativa, de cunho interpretativo (Bogdan; Biklen, 1994).
A pesquisa qualitativa permite a analise das particularidades e das relagoes entre observadores e
observados, essenciais para a compreensao do fendmeno em questdo. Além disso, esta centrada na
compreensao e interpretagao de dados e discursos contextualizados (Araujo; Borba, 2004).

O objetivo da pesquisa é analisar aspectos da criatividade mobilizados por estudantes do
Ensino Fundamental ao resolverem problemas, em uma oficina desenvolvida de modo remoto.
Este enfoque ndo se limita a identificagao da presenca ou auséncia da criatividade, mas busca com-
preender sua manifestacao, as condigoes envolvidas e o perfil dos alunos envolvidos.

A coleta de dados qualitativos requer sensibilidade e flexibilidade por parte do pesquisador
(Goldenberg, 2004). Os dados consistem em descricoes detalhadas de situagoes, permitindo uma
compreensdo profunda dos individuos em seus proprios termos. No entanto, é crucial estar ciente
dos possiveis vieses, como a interferéncia do pesquisador nas respostas, omissoes de informagoes
significativas e constrangimentos dos participantes.

Os dados recolhidos sdo compostos por: registro das resolugoes de cada problema, produzidas
durante os encontros de modo individual ou em grupos; e (ii) dos audios das discussoes, enviados
pelo aplicativo de mensagens WhatsApp; e dos audios e videos, dos grupos e do coletivo, dos dois
encontros sincronos realizados pelo Google Meet.

Para a analise dos dados, foi utilizada uma categorizacao indutiva para organizar sistematica-
mente 0s dados. A partir de teoricos (Guilford (1967), Torrence (1987), Silver (1997), Leikin (2009),
Vale e Barbosa (2024)), foram considerados 0s aspectos (a triade) da criatividade: fluéncia, flexibili-
dade, originalidade, mobilizados em cada problema. Para a analise nao foram atribuidas pontuagoes
a cada um desses aspectos, mas buscou-se uma analise global, considerando as respostas mais fre-
quentes e as mais originais, oriundas do grupo pesquisado. A analise de dados seguiu um processo
flexivel e aberto e, a partir dos registros escritos dos participantes e das transcri¢oes dos audios dos
grupos, foram agrupadas todas as respostas fornecidas, em grupo ou individualmente. Em sequida,
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foram identificadas categorias de respostas para cada problema. Cada uma delas aborda ideias ma-
tematicas distintas, o que revela o aspecto da flexibilidade. Por fim, foram realizados o tratamento de
dados e uma sistematizagao, explicitando o total de respostas apresentadas pelo grupo ou individual-
mente, as categorias de resposta e 0s aspectos da criatividade mobilizados.

APRESENTAGAO E ANALISE DOS DADOS

Para proceder a analise considerou-se que a fluéncia é mobilizada quando o aluno apresenta
mais de uma resposta dentro de um mesmo assunto (Alencar; Fleith, 2003); a flexibilidade se mani-
festa como a capacidade de alterar o pensamento ou consequir diferentes categorias de respostas
(Gontijo et. al., 2019); a originalidade é reconhecida de acordo com a raridade estatistica da resposta
(Alencar; Fleith, 2003). A criatividade, de acordo com Gontijo (2007), é evidenciada por meio desses
trés aspectos: a fluéncia, a flexibilidade e a originalidade.

Nesse artigo, sao apresentados alguns recortes representativos realizados individualmente ou
em grupo, de cada um dos dois problemas em analise, no intuito de destacar os aspectos da criati-
vidade evidenciados pelos alunos com base nos autores supracitados.

0 Problema 1

O Problema 1 foi proposto, individualmente, no primeiro encontro da oficina, durante a reuniao
sincrona no Google Meet, e foi exibido na tela de apresentacao, proporcionando a todos os partici-
pantes a visualizagao do enunciado. Em seguida, os alunos foram instruidos a realizar uma leitura
individual do problema, em que puderam recorrer aos seus conhecimentos prévios para compreen-
dé-lo e refletir sobre possiveis estratégias de resolucao.

Durante essa etapa, o professor enfatizou que o problema admitia multiplas solugoes, encora-
jando os alunos a explorarem diferentes abordagens e perspectivas. Além disso, foi destacado que
0S meios para apresentar as solugdes eram livres, permitindo que os alunos utilizassem diversas for-
mas, como textos digitados, desenhos ou imagens. Ao final da atividade, um total de 69 respostas foi
registrado para o Problema 1, mostrando a variedade de abordagens e a participacao ativa dos alunos
no processo de resolugdo. Na plendria, a cada aluno foi solicitado que inserisse suas resolugoes em
uma das paginas do documento criado no aplicativo Google Jamboard, que foi disponibilizado por
meio de um link pelo professor-pesquisador.

A partir dos registros escritos apresentados pelos participantes, foram elencadas sete catego-
rias de respostas: (1) 20, por ser um nimero par; (2) 23, por ser um numero primo; (3) 15, por ser
menor que 20; (4) 23, por nao ser multiplo de 5; (5) 25, por ser um nimero quadrado perfeito; (6) 15,
por ser maltiplo de 3 e (7) 20, por ser maltiplo de 4. A Tabela 1 traz os participantes distribuidos nas
categorias e o numero total em cada uma, de acordo com a resposta apresentada:
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Tabela 1 - Distribuicao dos participantes pelas categorias de resposta do problema 1

Categoria Participantes Total
(1) 20, por ser um nimero par A1, A2, A5, A6, A7, A8, A9, A10, A11, A12, A13, A14, A15, A17, A18, A19 16
(2) 23, por ser um nimero primo A1, A2, A4, A5, A6, A7, A8, A9, A10, A11, A13, A14, A18 13
(3) 15, por ser menor que 20 A2, A5, AB, A7, A8, A9, A10, A12, A13, A14, A17, A18 12
(4) 23, por ndo ser maltiplo de 5 A1, A2, A4, A5, A6, A7, A9, A10, A11, A12, A13, A14, A15, A17, A18, A19 16
(5) 25, por ser um numero quadrado perfeito A2, A6, A7, A9, A14, A17, A18
(6) 15, por ser multiplo de 3 A9, A14, A17
(7) 20, por ser maltiplo de 4 A2, A13

Fonte: dados da pesquisa (2021).

Para exemplificar as categorias de resposta, a Figura 1, traz a resolugéo de A6:

Figura 1 - Recorte da resolucéo do aluno A6 para o Problema 1.

Solugéo 1 - O nlimero 23 esté errado, pois pela légica a sequéncia pode se de 5em 5,15-20- 25
Solugao 2 - Também poderia ser o nimero 20, pois é o tnico que dentre eles é par

Solugdo 3 - 0 nimero 23, pois € o Unico que & nimero primo

Solugdo 4 - 0 numero 15 também pode ser o 15, porque ele ndo estd na casa do 20

Solugdo 5 - Acho que também pode ser o niimero 25, pois € o Unico que tem raiz quadrada

Fonte: dados da pesquisa (2021).

Na solugao 1, A6 destacou que o nimero 15 era impar, assim como 0s numeros 23 e 25,
enquanto o 20 era par (primeira categoria de resposta: 20, por ser numero par). Outros 15 alunos
apresentaram uma resposta semelhante. Em alguns casos, 0s alunos disseram apenas que seria 0
numero par, enquanto outros afirmaram que todos séo impares, exceto o nimero 20.

A segunda categoria de resposta evidenciada foi a de que € 23, por ser um numero primo.
A6, em sua solugao 2, afirma que o numero 23 € o Unico numero primo entre eles, e outros doze
alunos apresentaram respostas semelhantes, identificando o nimero 23 como 0 “intruso” devido a
sua natureza de ser um namero primo.

Na Figura 1, A6 na solugao 4 afirma que o nimero 15 nao esta “(...) na casa do 20” (terceira
categoria de resposta: 15, por ser menor que 20), indicando que o0 nimero 15 ndo tem o algarismo 2
na dezena, assim como A2, A5, A7, A8, A9, A10, A12, A13, A14, A17 e A18. Nessa resposta ocorreram
pequenas variagoes, como “A9: 0 15 ndo pertence ao grupo porque nao tem o numero 2 na casa da
dezena”, “A7: 15, porque é 0 Unico que comega com 17 e “A6: 0 15 ndo esta na casa do 20”.

A quarta categoria de resposta foi 0 nimero 23, por ndo ser maltiplo de 5. Uma resposta per-
tinente a ela foi dada por A11, que afirmou: “O numero que ndo pertence ao grupo € o 23 de novo,
pois ele é o Unico que nao € multiplo de 57, essa ideia de o nimero ndo ser maltiplo de 5 também foi
desenvolvida por A1, A2, A4, A5, A6, A7, A9, A10, A11, A12, A13, A14, A15, A17, A18 e A19.
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AG, em sua solugao 5, acrescentou que o numero 25 era o unico quadrado perfeito (quinta
categoria de resposta: 25, por ser um nimero quadrado perfeito), 0 que o tornava o “intruso”. Essa
resposta foi sequida por A2, A7, A9, A14, A17 e A18.

Apenas trés alunos mencionaram que o nimero 15 se destacava por ser o unico multiplo de 3
no conjunto (sexta categoria de resposta: 15, por ser multiplo de 3). Embora essa resposta nao tenha
sido a mais original, pois néo foi a mais rara entre as apresentadas, revelou uma compreensao dos
critérios de inclusdo e exclusao no grupo.

Entretanto, a resposta que evidencia a originalidade foi fornecida por A2, que argumentou que
“Pode ser 0 20 porque ele é o Unico que esta entre os possiveis resultados das multiplicagoes por 4”
(sétima categoria de resposta: 20, por ser maltiplo de 4). Essa perspectiva foi acompanhada apenas
por A13, que respondeu que “O 20 é maltiplo de 4”. Essa abordagem se destacou por ser incomum.

A Tabela 2 apresenta cada participante e as categorias de resposta por ele contempladas, bem
como o indicativo do aspecto da criatividade (fluéncia, flexibilidade e originalidade) evidenciado:

Tabela 2 - Participantes, categorias de resposta e aspectos da criatividade do problema 1.

Aluno Categoria Fluéncia Flexibilidade Originalidade
A1 1,2¢e4 X X
A2 1,2,3,4,5¢e7 X X X
A3
A4 2¢e4 X X
A5 1,2,3e4 X X
A6 1,2,3,4e5 X X
A7 1,2,3,4e5 X X
A8 1,2e3 X X
A9 1,2,3,4,5¢e6 X X
A10 1,2,3e4 X X
A1 1,2¢e4 X X
A12 1,3e4 X X
A13 1,2,3,4e7 X X X
A14 1,2,3,4,5¢e6 X X
A15 1e4 X X
A16
A17 1,3,4e6 X
A18 1,2,3,4e5 X X
A19 1e4 X X

Fonte: dados da pesquisa (2021

~—

Em relacao a fluéncia, esse aspecto é evidenciado diante das variacoes de resposta do par-
ticipante. De acordo com a Tabela 2, todos os participantes mostraram-se fluentes visto que apre-
sentaram varias respostas para o problema 1. A5, por exemplo, mostrou fluéncia ao apresentar seis
variagoes de resposta. No entanto trés delas referiam-se a ser maltiplo de 5: (1) “A5: eu acho que é 0
23 porque ele nao é divisivel por 5, (2) “A5: porque o0 23 néo esta na tabuada do 5” e (3) “A5: porque
na tabuada do 5 é de 5 em 5”. A flexibilidade € evidenciada nas demais respostas que abordam o
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conceito de numeros primos “A5: porque 0 ndmero 23 € um ndmero primo (...)", de nimeros pares
“AS: pode ser 0 20 porque é o unico numero par” e de numeros menores que 20 “A5: pode ser o 15
porque ele é 0 Unico que esta abaixo de 20”. Ou seja, A5 evidencia flexibilidade ao transitar entre
diferentes categorias de resposta.

Conforme a Figura 2, A18 apresentou seis respostas para o problema proposto:

Figura 2 - Recorte da resolugao do aluno A18 para o Problema 1.

Resposta 1: Resposta 2. Resposta 3: Resposta 4. Resposta 5. Resposta 6:
Onumero Qnumero Onumero Onumero O numero O numero
23 Porque 15 pois ele 20 poisele 23 Porque 23 Porque 25 Porque

elenioé &ounico €ounico ele€o os outros eleéo
i unico estdo indo unico
multiplo de 5 numero par
5 ¥ QUE 2o numero emordem  numero que
estana primo de5em5 possui uma
casa do como: 15 raiz
vinte 20-25

Fonte: dados da pesquisa (2021).

De acordo com as respostas apresentadas na Figura 2, A18 evidenciou tanto a fluéncia, ao
apresentar diferentes respostas para o problema quanto sua flexibilidade ao utilizar diferentes cate-
gorias de respostas (ndo ser multiplo de 5: “A18: O numero 23, porque ele nao é multiplo de 5”; ser
um namero menor que 20: “A18: O nimero 15, pois ele é 0 unico que ndo esta na casa dos vinte”;
ser um numero par: “o numero 20 pois ele é 0 unico numero par e ser um numero quadrado perfeito:
“A18: 0 numero 25 porque ele é o Ginico numero que possui uma raiz (quadrada)”).

A Tabela 2 mostra que, com excecao de A3 e A16, que nao estavam na aula em que o problema
1 foi proposto, todos os demais participantes foram fluentes e flexiveis. No entanto, aqueles que mais
transitaram entre diferentes categorias de resposta (como A2, A9 e A14 - entre seis) foram mais fle-
xiveis. Em relagao a originalidade, A2 e A13 contemplaram esse aspecto, podendo ser considerados
criativos ao resolver o problema 1.

De modo geral, o problema 1 evidenciou a mobilizacéo da fluéncia dos alunos, ao fornecerem
69 respostas para o problema; da flexibilidade, ao explorarem diferentes categorias de respostas:
(1) 20, ser numero par, (2) 23, ser numero primo, (3) 15, ser menor que 20; (4) 23, nao ser multiplo de
9, (5) 25, ser um numero quadrado perfeito, (6) 15, ser multiplo de 3 e (7) 20, ser multiplo de 4) e da
originalidade (ao considerar os multiplos de 4, essa foi a resposta considerada rara dentre o grupo).
Como tais aspectos constituem a criatividade, segundo o arcabougo teorico desta pesquisa, pode-se
concluir que os participantes A2 e A13 foram criativos ao resolver o problema 1.

Em relagao ao uso da MEAAMaRP no ensino remoto e a adaptacao realizada no roteiro ini-
cial de Allevato e Onuchic (2021), ndo surgiram dificuldades em relagdo ao uso das ferramentas
do Google, visto que os participantes ja estavam acostumados com elas. No desenvolvimento do
problema 1 nao foi realizada a divisdo em grupos, mas as demais etapas ocorreram normalmente.
0 Google Jamboard funcionou como o quadro da sala de aula e os alunos, rapidamente, inseriram
suas respostas. A formalizagao feita pelo professor abarcou 0s conceitos de numero primo, multiplos
e divisores de um numero natural. Além disso, também incentivou os alunos a buscarem diferentes
formas de resolver o problema, a defenderem o seu ponto de vista e a justificarem suas respostas.
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0 Problema 2

0 segundo problema foi implementado no segundo encontro sincrono da oficina. Os 18 alunos
participantes no dia da oficina foram divididos em quatro grupos distintos, cada um correspondendo
a um grupo no aplicativo de mensagens WhatsApp, onde realizaram suas discussoes. O G1 foi for-
mado por A1, A3, A6, A10 e A15, 0 G2 por A2, A7, A11, A12 e A16, 0 G3 por A4, A8, A13 e A19 e 0 G4
por A5, A9, A14 e Al7.

Apos a organizagdo dos grupos, o professor-pesquisador apresentou o problema 2. Cada grupo re-
cebeu aimagem contendo o problema para leitura individual e coletiva e, em seguida, iniciou sua resolucao.
Durante esse processo, 0 professor esteve disponivel para auxiliar os grupos em eventuais dificuldades.

Os grupos rapidamente iniciaram as discussoes para a resolucao do problema. G1 teve 83 in-
teragoes, considerando mensagens por escrito e fotografias. G2 teve 114 interagoes, contando men-
sagens por escrito e imagens compartilhadas. G3 teve 149 interacoes, abrangendo mensagens por
escrito e audios. G4 teve 177 interagoes, considerando mensagens por escrito, dudios e fotografias
de resolucoes. A partir dos registros escritos apresentados pelos grupos, foram elencadas quatro
categorias de respostas: (1) formato quadrado; (2) formato retangular; (3) formato hexadecagonal e
(4) formato octogonal.

Na resolucao apresentada por G1, Figura 3, sdo indicadas trés possibilidades, o que revela a
fluéncia. Cabe observar a falta de cuidado do grupo quanto as representagoes geométricas feitas,
ja que nao ha proporcionalidade nas medidas dos quadrilateros apresentados. Observa-se que 0
quadrilatero com maior drea, que seria o quadrado, é 0 menor dos quadrilateros desenhados. O lado
com medida de 12 u.a. do primeiro quadrilatero € do mesmo tamanho do lado com medida de 6 u.a.
do segundo quadrilatero, assim como o lado com medida de 4 u.a. do primeiro quadrilatero tem o
mesmo tamanho que o lado com medida de 10 u.a. do segundo quadrilatero.

Figura 3 - Resolugao de G1 para o Problema 2.

Resolugao correta : seria se o pedreiro colocasse 8 tijolos de cada lado, 8 x 8 = 64 metros de
area

Outra resolugéo possivel: Seria de o pedreiro colocasse 6 por 10, 6 x 10 = 60 metros de area
Outra resolugéo seria se o pedreiro colocasse 12 por 4, 12 x 4 = 48 metros de area

4 10
8

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

A partir das respostas de G1, foram evidenciadas a primeira (formato quadrado) e a segunda
categoria de resposta (formato retangular). Considerou-se que G1 mostrou flexibilidade ao apresentar
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dois formatos distintos, ainda que apenas um deles respondesse ao problema - Qual devera ser o
formato da casa para ter a maior area possivel?

No G2, A11 disse que a resposta poderia ser um retangulo ou um quadrado, mas afirmou que
ndo sabia qual figura ficaria com a maior area. O grupo desenvolveu essa discussao, mas nao testou
0s resultados. Em seguida, A2 sugeriu que “poderia ser um octdgono com 8 paredes possuindo 4
metros cada”. Assim, fizeram algumas tentativas até concluirem que poderia ser, conforme a Figura
4, um hexadecagono (terceira categoria de resposta). Ainda surgiu dentro do grupo a ideia de fazer
um poligono de 32 lados com a medida de 1 metro cada, mas por conta do tempo estipulado, eles
nao desenvolveram essa ideia.

Figura 4- Resolugédo de G2 para o Problema 2

grupo escolhemos o hexadecagono, que seria 16
2 muros por 2 metros cada.

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Sem falar aos alunos, o professor-pesquisador considerou 0 circulo e obteve que a area apro-
ximada de um circulo cujo comprimento da circunferéncia tivesse a medida de 32 metros resultaria
em 81,53 metros quadrados de area, ou seja:

C=2nr—>32=2nr—>r=£
21

2
A=rnri-s4A= 7'[(2) —>A=102:n —>A=E - A =~ 81,53 m?
41 T

21

Assim, concluiu que quanto mais o poligono fosse dividido, maior seria a area. Nesse momento,
0 problema, cuja solugao inicial planejada pelo professor seria o quadrado com lado de 8 metros de
comprimento, passou a ter como solugédo o circulo, que é a figura de maior area, considerando a
medida de 32 metros como o perimetro ou 0 comprimento da circunferéncia que limita o circulo.

G2 manifestou fluéncia ao mencionar os formatos quadrado, retangular, octogonal (quarta ca-
tegoria de resposta) e dexadecagonal e também originalidade, ao apresentar a resolu¢éo do formato
dexadecagonal, considerada rara em relagao aos demais grupos.

No G3, A8 iniciou a discussao no WhatsApp propondo que o pedreiro deveria fazer uma casa
com lados de 8 metros de comprimento. Foram apresentadas outras ideias, por meio de tentativa e
erro, em que cada lado do retangulo poderia ter 6 ou 7 metros, mas A13 e A19 argumentaram que
sobrariam tijolos e, voltando a resposta proposta por A8, via audio, posteriormente A19 concorda que
“se ndo precisa de teto, é so fazer por 8 porque 32 dividido por 4 € oito”.



VIDYA, v. 46, n. 1, p. 129-148,
Santa Maria, 2026.

Apds essa primeira resposta, A4 sugere “ver outro formato”. Para essa segunda solugdo, surgiu
a proposta de A8, “da pra fazer um triangulo com 10 de um lado e 11 dos outros dois”, mas o restante
do grupo nao concordou. A4 propds fazer um retangulo de lados 6 e 10 metros, e a aluna A13 sugeriu
um retangulo de 4 por 12 metros. Uma solugao inovadora, que mobiliza o0 aspecto da originalidade,
apresentada por A8, foi a de fazer a casa com dois andares e, dessa forma, obter o dobro da area Util,
mas 0 grupo nao quis adicionar essa ideia na plenaria apos A13 dizer que deveria ser uma casa com
um andar, sem teto e simples.

De fato, o problema nao evidencia as condigdes necessarias para que as paredes a serem
construidas se tornassem uma casa. Essa condicdo do problema néo foi planejada pelo profes-
sor-pesquisador e da margem a outros questionamentos, como: A casa poderia ter dois andares?
As paredes precisam fechar uma regiao para se formar uma casa? O formato da casa precisa ser o de
um poligono regular? Os 32 metros compdem as paredes externas ou precisam contemplar também
as paredes internas que dividem a casa? Se o pedreiro tem apenas material para construir 32 metros
de paredes, isso quer dizer que a casa ndo tem cobertura?

Ainda durante a resolucéo do problema, A8 sugeriu outra resposta original - considerando as
respostas apresentadas por este grupo até entao. Ele disse que poderiam “fazer um octégono com
4 metros de lado”. Essa ideia foi recebida com empolgagado por A4, que disse que poderiam fazer
um pentagono também. Dando sequéncia a essa ideia de utilizar poligonos, A4, A8 e A19 chegaram
a conclusao de que poderiam fazer no formato de qualquer poligono, mas que o calculo ficaria mais
complicado e que, talvez, poderiam nao terminar a tempo. G3 apresentou seis respostas possiveis
para o problema 2:

Figura 5- Resolugdo de G3 para o Problema 2.

2 lados dois lados
pori2e por 6 e
dois lados dois lados
por 4 por 10

4 lados Forma de 2 lados

dois lados
octagono por7e de7e

por 8 4 metros dois lados
metros por lado por9 Hompacy

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Conforme a Figura 5, G3 apresentou fluéncia ao trazer seis possiveis respostas e flexibilidade
a0 considerar os formatos retangular e o0 octogonal como uma estratégia para resolver corretamente
0 problema.

A discussao de G4 foi iniciada por A14, dizendo que “vai ser um quadrado, com 8 metros de
cada lado”. Essa resposta foi apoiada por A5 e A9. Em sequida, A14 questionou: “Tem outra forma?”
e A9 disse: “Com base no problema da aula passada, deve ter um monte de solugdes. O grupo parece,
até aqui, nao ter se atentado a pergunta do problema, visto que a resposta é a que oferece a maior
area, mesmo outras sendo possiveis.

Na sequéncia, A9 sugere um “octogono com 4 metros em cada lado”, sendo até aqui a resposta
mais original apresentada dentro do grupo. Os integrantes do grupo optaram por deixar trés respos-
tas para explicar o processo realizado até chegar a resposta final (Figura 6).
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Figura 6 - Resolugao do grupo 4 para o Problema 2

A primeira forma:
Um octégono, com
4m de cada lado. O
perimetro da forma
daria 32m.

A segunda forma:

Um quadrado, com
8m de cada lado,
que também daria
32m.

Terceira forma: Um
retangulo com dois
lados de 6m e dois
lado com 10m.
Resultando também
em 32m.

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

G4 cometeu um erro ao calcular a area do octdogono, 0 que prejudicou a resposta final.
No entanto, esse grupo evidenciou fluéncia, considerando a quantidade de respostas apresentadas (3),
e flexibilidade em relac&o aos formatos geomeétricos utilizados para obter a maior area possivel.

0 Quadro 3 traz as categorias de resposta do problema 2 e as distribui¢ées dos grupos:

Quadro 3 - Categorias de resposta do problema 2 e distribuigao dos grupos.

Categoria Grupo
Formato quadrado G1, G2, G4
Formato retangular G1, G2, G3, G4

Formato hexadecagonal G2
Formato octogonal G2, G3, G4

Fonte: dados da pesquisa (2021).

Os dados mostram que 0s grupos transitaram entre diferentes categorias de resposta motiva-
dos pela interagao e contribuigao de seus integrantes. Nenhum dos grupos se limitou apenas a uma
resposta, ainda que o tenha feito no momento da plenaria, como é o caso do G2. Entretanto, por meio
da transcricao, foi possivel notar que o grupo também debateu as demais possibilidades. G3 mencio-
nou o formato triangular e o cendrio de uma casa de dois andares, mas nao desenvolveu essa ideia.
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O Quadro 4 contabiliza o total de respostas fornecidas pelos grupos para o problema 2 e a
quantidade de categorias contempladas por eles.

Quadro 4- Total de respostas para o problema 2 e as categorias contempladas.

Grupo Total de Ares_pnstas Total de_ c_a_legorias
(fluéncia) (flexibilidade)
G1 3 2
G2 4 4
G3 6 2
G4 3 3

Fonte: dados da pesquisa (2021).

Em relagao aos aspectos da criatividade, evidenciou-se que todos os grupos foram fluentes e
flexiveis no problema 2. G3 apresentou maior fluéncia, trazendo seis respostas, e G2, maior flexibi-
lidade, ao contemplar quatro categorias de resposta. No entanto, apenas G2 mostrou-se criativo ao
apresentar originalidade em uma de suas resolugoes, considerando o formato hexadecagonal.

Sobre 0 uso da MEAAMaRP no ensino remoto e a adaptacéo realizada no roteiro inicial de
Allevato e Onuchic (2021), uma dificuldade percebida pelo professor-pesquisador foi acompanhar
a quantidade de interagoes nos grupos formados no WhatsApp e o envio de audios, texto e fo-
tos. No entanto, apds o0s encontros foi possivel analisar cada uma das mensagens compartilhadas.
0 Google Jamboard, assim como no Problema 1, funcionou como o quadro da sala de aula. A for-
malizagao feita pelo professor abarcou o célculo de area de figuras planas e, em especial, de poligo-
nos com mais de quatro lados. Apesar da abertura do problema, esse aspecto foi relevante, pois o
professor-pesquisador pode reformuld-lo juntamente com os alunos. A adaptagao do problema ficou:
“Um pedreiro quer construir uma casa de no maximo 32 metros de parede externa. Qual deverd ser o
formato externo das paredes da casa para que tenha a maior area possivel?”.

CONSIDERAGOES FINAIS

Com o objetivo de analisar aspectos da criatividade mobilizados por estudantes do Ensino Fun-
damental ao resolverem problemas, em uma oficina desenvolvida de modo remoto, foram analisadas
as respostas e interagoes dos participantes. Durante o desenvolvimento dos problemas propostos,
observou-se um ambiente propicio para o surgimento de questionamentos e discussoes relacionados
aos contetdos matematicos planejados pelo professor-pesquisador, além do incentivo a autonomia,
a busca por diferentes estratégias para resolver o problema e a justificativa da resposta.

A resolugao de problemas desempenhou um papel crucial nesse processo por varias razoes.
Em primeiro lugar, ela proporcionou aos alunos a oportunidade de construir 0s conceitos matema-
ticos, considerando “[...] a compreensao, seu foco central e seu objetivo” (Allevato; Onuchic, 2021).
Isso estimulou um entendimento mais profundo dos conceitos e de sua relevancia. Por meio da
Resolugcéo de Problemas, os alunos trabalharam em equipe, comunicaram suas ideias de forma
clara e colaboraram na busca por solugoes, promovendo um ambiente de aprendizado colabora-
tivo e incentivando a troca de conhecimento. O uso da MEAAMaRP foi possivel e evidenciou que,
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com ajustes nas etapas originais, tem potencialidade de ser utilizado para oficinas ou aulas remotas
em que 0s participantes se encontram em diferentes localidades.

Os problemas foram desenvolvidos remotamente, individualmente ou em grupos. Os alunos
foram incentivados a apresentar o maior nimero possivel de resolugoes para cada problema, o que
refletiu a fluéncia tanto individualmente, no problema 1, quanto em grupos, no problema 2. Entretanto,
o trabalho coletivo possibilitou que 0s grupos transitassem entre diferentes categorias de resposta,
0 que ndo ocorreu no trabalho individual. Os dados evidenciaram que, individualmente, sete alunos
contemplaram apenas trés das sete categorias de resposta e, em grupo, dois dos quatro grupos con-
sideraram duas das quatro categorias. Entende-se, assim, que o trabalho coletivo parece influenciar
diretamente o aspecto da flexibilidade. Possiveis desdobramentos de pesquisa podem investigar a
influéncia que o tipo de problema proposto exerce no avanco do aluno em dire¢ao a criatividade e do
trabalho em grupo em relagéo a flexibilidade.

De modo geral, os participantes mostraram a fluéncia, ao apresentarem diferentes respostas
para 0s problemas propostos, explorando diversas estratégias e métodos; a flexibilidade, no resgate
de conceitos matematicos diversificados, que possibilitou varias categorias de resposta nas analises
realizadas; e a originalidade, ao apresentar respostas raras, muitas vezes, de maneira inesperada pelo
professor-pesquisador. Como a triade (fluéncia, flexibilidade e originalidade) foi mobilizada de modo
integrado, entende-se que houve criatividade, de modo individual ou em grupo, no desenvolvimento
dos problemas. Entretanto, ndo é possivel afirmar que todos o0s participantes ou grupos manifesta-
ram criatividade ao resolver os problemas.

Por fim, é importante estimular os alunos a buscarem diferentes respostas se 0 problema
assim permitir, visto que por meio dele é que sao possibilitadas oportunidades de aprendizagem e 0
desenvolvimento da criatividade através da Resolucéo de Problemas.
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