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Resumo

Este artigo objetiva investigar o processo criativo de professores e professoras de matematica
enquanto esses constréem atividades com Tecnologias Digitais (TD) atuais e/ou que ndo sdo
conhecidas (novas para cada um), de forma a evidenciar os horizontes da criatividade que podem se
desvelar nas dimensdes matematica, pedagdgica e tecnolédgica da Cyberformagdo com professores/as
de matematica. Essa forma/acdo compreende o trabalho com TD ndo sendo mecéanico, técnico, como
se as TD utilizadas fossem somente auxiliares ao ensino e a aprendizagem, mas que participam da
constituicdo do conhecimento matematico. Assim, buscamos compreender, por meio do paradigma
qualitativo de pesquisa, como as TD podem ser inseridas nas aulas de matematica, observando a
criatividade nesse processo. Realizamos um curso semipresencial com professores/as de matematica e
conseguimos perceber atos proprios de criatividade tecnoldgica, os quais se desvelam mediante
atualizacbes no potencial criador e/ou no potencial criativo do individuo, ampliando o dominio
subjetivo dos/as envolvidos/as nesse processo de forma/acao.

Palavras-chave: Educacdo Matematica, Formagao de Professores, Tecnologias Digitais, Criatividade.
Abstract

This article aims to investigate the creative process of mathematics teachers while they construct
activities with current and/or unknown Digital Technologies (DT) (new ones for each one), in order to
highlight creative possibilities in the mathematical, pedagogical and technological dimensions of
“Cybereducation with mathematics teachers”. This “form/a(c)tion” suggests working with DT is not
mechanical, technical, as if the applied DT were merely auxiliary to teaching and learning, but that
participate in the constitution of mathematical knowledge. So, we try hereby to understand how DT
can be inserted in mathematics classes, by observing the creativity in this process. Therefore, we
conducted a blended course with mathematics teachers, in which we perceive specific acts of
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technological creativity, that are revealed through updates on the creator potential and/or creative
potential of the person, expanding the subjective domain of those involved in this process of
“form/a(c)tion”.

Keywords: Mathematics Education, Education of Teachers, Digital Technologies, Creativity.
Criando uma investigacdo necessaria

Pensar no ensino criativo, ou seja, quando o professor é criativo (Starko, 1995) ao se
pdr a ensinar, também é uma possibilidade de superar os desafios impostos pela insercdo das
Tecnologias Digitais (TD) no ambiente escolar. As TD, nesse ambiente, séo uma realidade e
a sua utilizacdo na sociedade é algo que, a nosso ver, ndo tem mais retorno. No entanto,
entendemos que ainda ha lacunas de como trabalhar com TD em aula. O questionamento de
como lidar com tecnologias novas, as quais, todos os dias, sdo desenvolvidas com maior
complexidade de utilizagdo e possibilidades diversas, se apresenta. Portanto, se visamos
formar cidadaos/as para enfrentarem os problemas da sociedade, com valores e atitudes, ndo
podemos ignorar as TD, que estdo presentes em nossa sociedade, a qual esta cada vez mais
dindmica e tecnoldgica. Nesse sentido, diante das atualizagBes tecnoldgicas constantes,
Oliveira e Alencar (2008, p.297) apontam que “A contemporaneidade requer professores
criativos que formem alunos criativos”. Para as autoras,

[...] o professor tem a responsabilidade de contribuir para a formacdo desses novos
cidaddos da contemporaneidade, valendo-se da criatividade para dinamizar as suas
aulas e fazer com que a educacdo seja vista como um componente da vida e do
progresso do mundo (Oliveira & Alencar, 2008, p.304).

A0 pensarmos em um ensino criativo, entdo, deve-se observar, primeiramente, a
atitude do/a professor/a, quanto a sua criatividade em sala de aula, pois esta € inicialmente e
empiricamente vista como fundamental para a criagdo de um Idcus propicio para a promocao
da criatividade. A atuagéo docente pode favorecer a manutencdo de um ambiente “[...] que dé
chances ao aluno de ter experiéncias e vivéncias criativas” (Oliveira & Alencar, 2008, p.300).
Dessa maneira, podemos pensar em um ensino criativo, em que os/as professores/as
oportunizem que a criatividade se mostre em atividades que os/as envolvam com os/as
estudantes e com as TD, utilizando seu potencial criativo e o dos/as alunos/as em suas aulas.
Nesse sentido, poderdo levar a si mesmos e aos/as estudantes a adquirirem estratégias que
Ihes permitam lidar com desafios e acontecimentos imprevistos, inclusive referentes ao
trabalho com TD. Nesse interim, o/a professor/a podera ser surpreendido pelas acdes dos/as
estudantes, pois possivelmente envolvera esses/as em atividades que eles/as tém a
oportunidade de se mostrarem e despontarem o seu potencial criativo diante das TD.
Portanto, Barreto e Mitjanz Martinez (2007) confirmam a necessidade de trabalhar com os
docentes para a implementacdo de uma préatica pedagdgica e orientacdo académica baseadas
nos pressupostos da criatividade e da inovacdo, por meio de um programa permanente de
formagéo continuada. Os dados obtidos por esses autores reforcam ainda a necessidade de
investimento em processos educativos que primem pelo incentivo da atualizacdo da
criatividade dos/as professores/as em sua formacdo, tanto inicial quanto continuada.
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Assim, pesquisamos essa atualizacdo desenvolvendo uma investigacdo das dimensfes
tecnologica, pedagogica e especifica, no nosso caso, matematica, durante um curso de
extensdo, em um processo de formacdo continuada com professores/as de matematica,
observando os aspectos que envolvem a criatividade na interacdo desses profissionais com as
inovagdes tecnoldgicas, de modo que consigam criar atividades utilizando-as. Visamos,
assim, possibilitar com que os/as professores/as aprendam fazendo, desconsiderando o uso
pelo uso e buscando um fazer inovador, principalmente para quem cria e desenvolve. Isso
porque acreditamos que, devido as constantes mudancas e desafios proporcionados pelo
advento das TD, apenas a formacao inicial torna-se rapidamente insuficiente, o que ratifica a
necessidade da disposicdo para uma aprendizagem continua ao longo da vida (Pedrosa,
2005).

Nesta pesquisa investigamos a criatividade dos/as professores/as ao planejarem e
desenvolverem atividades que possam favorecer, de alguma maneira, a oportunidade dos/as
estudantes produzirem conhecimento mateméatico com TD. Analisaremos o0 processo de
construcdo de atividades matematicas, diante das possibilidades emergentes das TD, em que a
ideia é investigar “como se mostra o trabalho com Tecnologias Digitais atuais e/ou nao
conhecidas em um processo de Cyberformacdo com professores/as de matematica na
perspectiva da criatividade?”.

Na sequéncia, teorizamos o que entendemos por criatividade, por meios de autores
que tratam dessa tematica, de forma a constituir um construto que nos leva a tramar essa
perspectiva tedrica com o trabalho com TD. Ou seja, buscamos caracterizar aquilo que
chamamos de criatividade tecnoldgica.

A Criatividade Tecnoldgica na Teoria

“O Homem sempre foi criativo. Alids, podemos até mesmo afirmar que € a
criatividade que o distingue de outros animais ¢ que o faz humano” (De Masi, 2005). Dessa
forma, desde a invencéo do fogo, da roda, da palavra, dos simbolos, da semente, do ferro, da
indUstria, entre outras coisas, até as criacfes de televisdes, computadores, celulares, tablets e
smartphones, nosso desenvolvimento evolutivo s6 foi possivel gracas a um fluxo inesgotavel
de lampejos do intelecto, sendo o agir para inovar o0 ato que esta entre as melhores qualidades
do comportamento humano (Kraft, 2005). Entretanto, reestruturar o ensino tem sido um
desafio constante para aqueles que acreditam que a educacdo deve ser composta de
momentos pelos quais a atualizagdo das potencialidades humanas possa ser desenvolvida.
Para que os desafios sejam superados, e essa promogcdo da criatividade no sistema
educacional ocorra, acreditamos ser necessario, entre outras coisas, que se invista na
formacéo do/a professor/a.

Neste sentido, Oliveira (2010) aponta que a formacdo do professor do século XXI
ainda estd aquém das necessidades atuais. Como enfatizam Delizoicov, Angotti e
Pernambuco (2002), os desafios do mundo contemporaneo, particularmente os relativos as
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transformacdes pelas quais a educacao escolar passa, incidem diretamente sobre os cursos de
formacdo de professores/as tradicionalmente estabelecidos e disseminados ddo sinais de
esgotamento. Ou seja, em muitas situagdes de formacdo inicial as transformacdes sociais nao
estdo sendo diretamente incorporadas, discutidas e refletidas nessa formagdo. Ha tempo que a
formacdo inicial da sinais de esgotamento, ndo s6 por causa do afastamento da realidade
social e escolar, mas também por posturas educacionais pré-concebidas e que dialogam com a
ideia de reproducédo (Bourdieu & Passeron, 2014). Nesse contexto, nas Gltimas déecadas houve
uma inquietacéo pela busca de respostas sobre as dificuldades de ensinar e aprender e, assim,
muitos questionamentos tém sido elaborados em relacdo a atuacdo dos/as professores/as em
sala de aula.

Com o advento das tecnologias, os/as docentes ainda sdo cobrados/as por inovacGes
metodoldgicas com uso dos equipamentos que estdo sendo inseridos no ambiente escolar,
pois de acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), entre as competéncias
gerais para a Educacdo Bésica, estd a Competéncia Geral 5, a qual solicita que os/as
estudantes consigam,

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva (Brasil, 2018, p.9).

Né&o obstante, a BNCC prevé, ainda, entre as competéncias especificas do ensino de
matematica para os anos finais do Ensino Fundamental: “Utilizar processos e ferramentas
matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas
cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados”
(Brasil, 2018, p. 265).

Assim, cada vez mais, a criatividade do/a professor/a perante ao trabalho com TD €
elemento fundamental no processo educativo devido & necessidade de atualizacdo da escola e
a demanda de uma sociedade em permanente transformacdo (Mourdo & Mitjans Martinez,
2006). Com isso, os/as professores/as estdo sendo cobrados/as para formar cidad&os criativos
e que saibam trabalhar com as tecnologias. Entretanto, como atender essas expectativas se
eles/as ndao foram formados/as para tal? Ha formacao nessa area especifica? Compreendemos
que um possivel e indicado caminho a seguir é a formacéo geral e continua do/a professor/a
, inspirando-se nas inovacdes que ocorrem no dia a dia e buscando se atualizar, tanto para
buscar alternativas criativas em relagdo aos processos de ensino e de aprendizagem quanto
para saber interagir com as Tecnologias Digitais, dando sentido pedagdgico ao que se produz.

Isso nos revela a importancia do “aprender a aprender” no processo de formagao do/a
professor/a. Relacionar a teoria e a pratica com a criatividade e o trabalho com tecnologias
para que a praxis do/a professor/a possa estar em constante atualizacdo (Vanini, Rosa, Justo
& Pazuch, 2013). Entendemos que o trabalho com TD na educagdo se constitui como um
conjunto de possibilidades e propostas para buscar, juntamente a comunidade educativa da
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escola, um novo rumo. Acreditamos que, no contexto da sala de aula, podem se materializar
novas praticas, novas possibilidades e novas formas de constituir conhecimento, contribuindo
para a formacédo tanto dos/as professores/as quanto dos/as estudantes. Buscamos, assim, a
criatividade no movimento decorrente da intencionalidade do olhar (Bicudo & Rosa, 2010),
ou seja, ao pensarmos na Cyberformagdo com professores/as de matemaética (Rosa, 2015,
2018) estamos condicionados a intencionalidade desse professor ao estar com as TD, agindo
e formando-se ao trabalhar com elas, sendo uma “[...] forma/ac¢do que lida e considera as TD
como meios que participam ou devem participar efetivamente da producdo do conhecimento
matematico (no caso)” (Rosa, 2015 p. 65). Nessa perspectiva, entdo, é importante que o/a
professor/a ndo trabalhe com Tecnologias Digitais de forma mecanica ou técnica, que ele/ela
ndo busque uma reproducdo do que faz em sala de aula apenas utilizando TD, como se 0s
recursos tecnoldgicos utilizados fossem auxiliares ao ensino e a aprendizagem somente.

De acordo com Rosa (2015, 2018) e Rosa e Pinheiro (2020), o ensino e a
aprendizagem, quando realizados com o trabalho com TD, podem possibilitar a
potencializacdo e a ampliacdo do entendimento dos conceitos matematicos de forma a
conceber o ser-com, 0 pensar-com e 0 saber-fazer-com-TD, os quais consideramos relevantes
para 0 processo de criagdo com TD. Afirmamos isso por entendermos que esses atos (ser-
com, pensar-com e saber-fazer-com-TD) podem resultar em algo que venha a ter potencial
para ser julgado como criativo. Assim, no ato de criar, evidencia-se 0

[...] “Ser-com™]...], ser cognitivo [...], ou ainda “ser cibernético” [...], o “Pensar-com”,
ou seja, pensar matematicamente com o ambiente virtual [e] [...] o “Saber-fazer-com”,
a partir de a¢bes que mostram que ha uma intencionalidade do ser cibernético que as
executa. Ndo é uma acdo qualquer, mas o ato intencional de agir, a agency, ou seja,
acdo com vontade e senso de realizacdo. (Rosa, 2008, p.32).

Buscamos, assim, um agir com vontade e senso de realizagdo do “ser” criativo,
expressado no movimento para saber-fazer-com-TD (Rosa, 2015, 2018), que possibilite, no
ato de criar, uma reflexdo sobre o fazer, constituindo conhecimento capaz de atualizar o
dominio tecnoldgico, pedagogico e especifico (matematico). Desse modo, vislumbramos atos
que possibilitem ao/a professor/a estar-com e ser-com-TD, instigando, por meio dos recursos
tecnoldgicos disponiveis, um pensar-com-TD que oportunize um movimento intencional para
saber-fazer-com-TD durante a criacdo de atividades matematicas com recursos tecnolégicos.
“Essas ag0es so sdo efetuadas devido a intencionalidade dos seres humanos que esta por tras
da realizacdo delas. A intencionalidade é fator decisivo para a agency [...]” (Rosa, 2008,
p.135, grifo do autor) e, a nosso ver, é o que faz com que o potencial criativo se mostre de
modo que as atividades criadas sejam definidas como criativas. 1sso porque a agency vai
além da participagéo e da atividade por si so, abrangendo ambas (Murray, 1997). Trata-se de
uma agdo com vontade e senso de realizacdo (Rosa, 2008, 2015, 2018). Esse movimento de ir
além por meio de um fazer intencional com interacdo, vontade, reflexdo e realizacdo das
possibilidades, superando a reproducdo e as limitagdes, vai ao encontro do que consideramos
ser a maneira como se atualiza o potencial criativo.
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Nesse sentido, a utilizacdo de tecnologias nos processos de ensino e de aprendizagem
pode gerar a possibilidade de um novo agir e de uma nova postura no ambiente educacional.
E esta busca do novo esta diretamente ligada ao potencial criativo. Consideramos que todas
as pessoas tém um potencial criativo, pois de acordo com Neves-Pereira (2007, p.15), “[...]
todos somos criativos, pelo menos em potencial”. No mesmo sentido, Winnicott (1975, apud
Sakamoto, 2008), Vygotsky (1987) e Ostrower (1987), consideram que esse potencial
criativo é inato e inerente ao homem, ou seja, para nés, todos nascem-com esse potencial.

Olhamos para o potencial criativo como uma “Poténcia, caracteristica do que ¢
potente, do que tem forga para ser, que traz em si potencialidades para tornar-se” (Bicudo &
Rosa, 2010, p.24). Além disso, esses autores apontam que poténcia tem varias significacGes e
especificam duas, abarcadas no dicionario de filosofia (Mora, 1994) em que considera
poténcia:

[...] @) poder que uma coisa tem de produzir mudanca; b) é a potencialidade residente
em uma coisa de passar de um estado a outro. Essa ultima significacdo é mais
importante para o filésofo, uma vez que permite compreender a physis, ou seja, aquilo
que brota e tem forca para manter-se sendo. Assim, a realidade do existente
fisicamente pode ser explicada em termos ontoldgicos e metafisicos, sem necessitar
do recurso de separar o “ser” e o existente no mundo. (Bicudo & Rosa, 2010, p.24)

Ao olharmos para o potencial criativo como a possibilidade de produzir mudancas e
de que todo ser humano tem esse potencial, ndo dissociaremos a criatividade do ser, ou seja,
todos tém potencialidade de serem criativos, porém, mantendo-se criativos cada um ao seu
modo. No entanto, a criatividade apenas podera ser julgada ou observada se essa poténcia for
atualizada. 1sso significa que para haver a criatividade ha a necessidade do ato. Assim,

Ato, o que atualiza a poténcia, abrangendo o movimento para fazer avangar o
acontecer. Inclui certa operacdo. O ato é entendido pela mudanga. Esse movimento é
importante na filosofia aristotélica porque significa levar a cabo o que existe
potencialmente, enquanto potencialmente existente. Com esse movimento o ser passa
da poténcia de ser ao ato de sé-lo. E um processo de atualizagdo. Assim, a mudanga
de um objeto é a passagem de um estado de poténcia ou potencialidade a um estado
de ato ou atualidade (Bicudo & Rosa, 2010, p. 24).

Podemos pensar em criatividade como um recurso humano, como uma poténcia que
todos nds possuimos e que pode ser atualizada em diferentes graus e dimenses, de acordo
com a experiéncia vivida na realidade mundana de cada um. Dessa maneira, olhamos a
criatividade como o modo de cada um ser criativo, a partir do movimento de atualizacdo do
potencial criativo. Ou seja, a criatividade somente ird existir se houver um movimento do
potencial criativo para que a poténcia deixe de ser apenas uma possibilidade e passe ao ato de
ser.

Em termos légicos, o que aparece na realidade mundana é o atualizado, de forma que,
seguindo um caminho indutivo, o ato € realidade do ser anterior a poténcia.

Percorrendo o caminho da Idgica indutiva, a poténcia s6 pode ser conhecida a partir
do atual, do que é ou do que ja se atualizou (Bicudo & Rosa, 2010, p. 24).

Isso significa que o simples fato de termos o potencial criativo ndo significa que
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tenhamos criatividade em todas as nossas acfes. A existéncia da criatividade se da com a
atualizacao do potencial criativo. Caso isso ndo ocorra, podemos pensar em uma criatividade
virtual, “[...] na medida em que virtualmente o que podera vir a ser ja é real em poténcia; no
sentido de que ha uma possibilidade daquilo que ¢ em poténcia, vir a ser, existir” (Bicudo &
Rosa, 2010, p. 25). Ou seja, o fato de todos termos potencial criativo significa que ja temos
uma criatividade virtual, a qual pode ou ndo se atualizar, ou seja, tornar-se, acontecer. Essa
criatividade somente ocorrera diante da materializacdo que podera emergir da atualizacdo
dessa poténcia.

Para um virtual atualizar-se, e Deleuze fala em potencial quase como sinénimo, €
criar sempre novas linhas divergentes, que correspondam sem semelhanca, a
multiplicidade virtual. Nesse aspecto, a atualizacdo é sempre uma criacdo, algo novo,
gue esta acontecendo, vindo a existir. Porém, ndo é uma visdo romantica de criagéo,
porque, no limite, é sempre um duplo de algo, é a origem de sua larva, que se torna
carnal e material pela atualizacdo (Bicudo & Rosa, 2010, p. 30).
Assim, ao pensarmos na criacdo de atividades, estamos vislumbrando a possibilidade
de atualizacdo do potencial criativo dos/as professores/as, de modo que possamos observar o
processo e 0 produto que emergir da materializacdo da criatividade virtual dos envolvidos.
Desse modo, mais do que algo novo, acreditamos que diante da evolucdo tecnoldgica (que
ocorre cada vez mais rapida e gera inumeras possibilidades com recursos digitais), a
criatividade se materializa por meio de atividades que possam ser atuais. No entanto,
podemos observar, nas teorias da criatividade, a importancia dada ao conhecimento do “ser”
criativo para que possa atualizar sua criatividade. Isso é importante, pois a criatividade nao
ocorre a partir do nada. Ha a ideia de “dominio” na Teoria do Investimento em criatividade
(Sternberg & Lubart, 1995), no Modelo Componencial de criatividade (Amabile, 1996) e na
teoria proposta por Csikszentmihalyi (1999), denominada Perspectiva de Sistemas. Outros
autores, como Feldhusen e Goh (1995) e Lubart (2007) também consideram que a
criatividade nao pode ocorrer sem um certo dominio da area de conhecimento.

O dominio refere-se ao que é reconhecido na area de conhecimento, subjetivamente.
Além disso, a nosso ver, nao significa que para ser criativo o individuo tenha que “dominar”,
no sentido de totalidade, a area, mas é importante que ele reconhecga informagdes, saberes, na
e da area em que atua. Também, € importante que ele esteja disposto a ampliar as fronteiras
desse dominio, relacionando as informac@es e saberes ja desvelados na cultura da area, a qual
0 dominio esté relacionado.

Assim, em se tratando da criatividade, nos processos de ensino e de aprendizagem de
matematica com recursos tecnoldgicos, estamos visando a concep¢do de Cyberformagdo com
professores/as de matematica (Rosa, 2015, 2018), ndao mais aquela formacdo de
professores/fas ou para professores/as (Nacarato, 2005), mas uma forma/acdo ‘“com”
professores/as, a qual pode contribuir para a ampliacdo do dominio referente aos aspectos
matematicos, pedagogicos e tecnoldgicos dos individuos em formacdo. Nesse sentido, qual
seria 0 dominio necessario para que os/as professores/as de matematica possam criar
atividades com potencial de serem julgadas como criativas? Ou, ainda, qual seria o dominio
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matematico para ser criativo nos processos de ensino e de aprendizagem com Tecnologias
Digitais? O que se preciso ter no dominio pedagdgico para pensar em praticas com potencial
de serem consideradas criativas nos processos de ensino e de aprendizagem com Tecnologias
Digitais? Qual seria 0 dominio tecnolégico para ser criativo nos processos de ensino e de
aprendizagem com Tecnologias Digitais?

Perceba que todos os questionamentos referentes ao dominio estdo no ambito da
necessidade, 0 que aponta para o lado subjetivo das possiveis respostas. Portanto, ndo ha uma
Unica definicdo dos dominios necessarios e especificos de cada area para se pensar em
criatividade, ndo ha uma receita para ser criativo. Nesse sentido, compreendemos o dominio
como uma relagdo ndo-atual, subjetiva, de informagOes e saberes existentes e reconhecidos
por cada individuo. Essas informacdes, assim como os saberes, dizem respeito as areas
envolvidas no ato e podem gerar ideias que atualizem o potencial criativo de cada professor/a
ou estudante. Nosso entendimento volta-se ao que acreditamos poder suscitar, ou seja, que as
novas ideias venham a emergir. Apostamos que, ao se construir um produto (no caso da
formacdo por noés proposta, a de construir uma atividade matematica a ser trabalhada com
os/as proprios/as estudantes dos/as professores/as investigados/as), ideias matematicas sejam
almejadas e construidas. Para sustentar teoricamente esse ponto de vista, trabalhamos na
perspectiva construcionista.

O Construcionismo é uma teoria de aprendizagem desenvolvida pelo matematico
Seymour Papert, que se baseia muito na teoria construtivista, desenvolvida por Jean Piaget,
mas que vai além, pois Papert também estudou Vygostky e traz clara essa influéncia quando
abarca a dimensdo social do Construcionismo. Nesse sentido, de acordo com Piaget, as
pessoas constroem conhecimento na medida em que interagem com 0O objeto de
conhecimento e sofrem uma acdo deste. Papert, por sua vez, assumindo que o conhecimento é
constituido pelas pessoas, propde, pelo Construcionismo, que o ato de educar seja por meio
da criacdo de situacGes e atividades envolventes que possibilitem aos estudantes condi¢cfes
para construirem um produto (Papert, 1994).

Diante das possibilidades tecnoldgicas existentes hoje para a criagdo de recursos
diversos personalizados, a teoria proposta por Papert (1994) tem potencial para contribuir
com os/as professores/as no momento de pensar em atividades com TD. Isso acontece porque
o Construcionismo visa a constituicdo de conhecimento a partir do desenvolvimento desse
produto. “O Construcionismo postula que o aprendizado ocorre especialmente quando o
aprendiz estd engajado em construir um produto de significado pessoal (por exemplo, um
poema, uma maquete ou um website), que possa ser mostrado a outras pessoas” (Maltempi,
2004, p. 3). Em nossa pesquisa, por meio do envolvimento dos/as estudantes com 0s recursos
digitais disponiveis em nossa sociedade, vislumbramos que ao possibilitar a criacdo de
infograficos, videos, textos, tabelas, apresentacdes, imagens, entre outros recursos com TD,
o/a professor/a poderd gerar a oportunidade da atualizacdo do potencial criativo do/a
estudante e favorecer a constituicdo do conhecimento. Nesse sentido, ao estudar esses
recursos e criar seus proprios produtos, também podera avancar, em termos de formacao,
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pelas dimensbes postuladas pela Cyberformacao.

Assim, acreditamos que os/as professores/as possam pensar em atividades com TD
que gerem a oportunidade para que os/as estudantes produzam o maximo de aprendizagem
com o minimo de ensino (Papert, 1994), ou seja, atividades que oportunizem ao/a estudante
criar para aprender com TD. Neste sentido, Maltempi (2004, p. 265) afirma que o “[...]
aprendizado deve ser um processo ativo, no qual os alunos ‘colocam a mao na massa’ (hands-
on) no desenvolvimento de projetos, em vez de ficarem sentados atentos a fala do professor”.
Porém, se faz necessario o envolvimento do/a estudante, pois sé colocar ‘a mao na massa’
pode promover atividades e agdes repetitivas, “[...] que sdo caracterizadas como head-out,
quando o aluno ndo se envolve com as mesmas, pois 0s objetivos e as resolugfes sdo dados
por terceiros” (Rosa, 2004, p. 45). Assim, ao pensarmos nessa teoria como uma forma de ir
além na construcéo das atividades, estamos querendo promover 0 ensino para a criatividade,
em que o potencial criativo abarque tanto professor/a quanto aluno/a, e que os envolvidos
nesses processos de ensino e de aprendizagem planejem um ambiente que seja possivelmente
atraente para todos.

Talvez, ao se construir uma atividade matematica e essa possua caracteristicas
construcionistas, a amplitude do dominio matematico com TD, por exemplo, podera apontar
0 que cada individuo considera criativo e, dessa maneira, a0 pensarmos em criatividade
tecnoldgica, estaremos respeitando o dominio de cada um. No entanto, mesmo havendo esse
respeito, o julgamento da presentificacdo da criatividade tecnoldgica também se dard de
modo subjetivo, considerando o dominio daquele que julga, em termos matematicos,
pedagdgicos e tecnologicos. Com isso, ao pensarmos na utilizacdo das TD no ambiente
escolar, vislumbramos um tipo de criatividade (criatividade tecnoldgica) que possa emergir
de atividades produzidas com TD, sendo considerada atualizada e explorando os recursos
tecnoldgicos disponiveis para os processos de ensino e de aprendizagem, possibilitando,
assim, diversos caminhos que levem além daquilo que ja é conhecido. Para nds, a criatividade
tecnoldgica é compreendida como um ato, entendido como uma mudancga, que atualiza o
potencial criativo abrangendo um movimento para avangar 0 acontecer, ou seja, a criatividade
emerge de um processo de atualizagdo em que, com esse movimento, o potencial criativo se
manifesta a partir daquilo que é atualizado de forma diferente do reconhecido subjetivamente.
Entretanto, para que a criatividade tecnoldgica venha a emergir, hd a necessidade do
materializar essas possibilidades, sendo, portanto, importante que os/as professores/as
busquem ir-além-sabendo-fazer-com-TD, de modo que esses possiveis atos com as
Tecnologias Digitais possam acontecer e para que, assim, ao ser concretizada, uma criacdo
possa ser analisada como criatividade tecnoldgica.

Dessa maneira, consideramos que ir-além-sendo-com e pensando-com-TD é criar
atividades que possibilitem o/a estudante ser-com-TD e pensar-com-TD (Rosa, 2008) e o/a
provoque a saber-fazer-com-TD para que o/a professor/a, no momento da realizagdo da
atividade, em com-junto (Rosa, 2008) com estudantes e as TD, busque, também, ampliar seu
dominio durante esse ato, podendo, assim, se movimentar para ir além nas préximas

Zetetiké, Campinas, SP, v.28, 2020, p.1-21 — e020030 ISSN 2176-1744



10 ZEIEhKE

DOI: 10.20396/zet.v28i0.8654423

atividades. Acreditamos que o ir-além-sabendo-fazer-com-TD, por meio da agency, ou seja,
acao com vontade e senso de realizacdo, podera ser construido pela relagdo dos dominios
entre professores/as e estudantes e, talvez, venha a ampliar as possibilidades de superar 0s
desafios, ndo apenas proprios do “ser” criativo, mas também provenientes do uso das
Tecnologias Digitais, buscando interagir e criar com diferentes TD e dando sentido aos
recursos digitais como participes do processo de constituicdo do conhecimento matemaético.

Diante do exposto, definimos criatividade tecnoldgica, no contexto educacional
matematico, como sendo: o ato de atualizar produtos e/ou processos com TD, que ainda
ndo foram atualizados, utilizando para isso a intencionalidade de ir aléem do que
subjetivamente se reconhece nas dimensfes matematica, pedagdgica e tecnoldgica, de
forma a nédo se reproduzir total ou parcialmente aquilo que for atualizado.

Processualidade metodologica em prol da criatividade tecnologica

Ao propormos investigar, em uma perspectiva qualitativa (Bicudo, 2011), a
criatividade no uso de Tecnologias Digitais no ambiente escolar, concordamos com Winicott
(1975) e Alencar e Mitjanz Martinez (1998, 2007) que acreditam no potencial criativo inato®
a todo ser humano, de modo que estes tém a capacidade de criar, produzir, transformar,
potencializar e agir com o ambiente e vivencia-lo perante as suas necessidades desde o seu
nascimento. Nesse sentido, corroboramos a ideia de Sakamoto (2008) quando menciona que a
crianga, o adolescente, o adulto e o idoso, todos séo potencialmente criativos, pois cada fase
do desenvolvimento humano apresenta particularidades que podem apontar aspectos criativos
especificos.

Isso nos faz pensar que, diante das inovagdes tecnoldgicas, cada vez mais presentes
nas escolas e no desenvolvimento das criancas do século XXI, h&d a necessidade da
criatividade de todos para que os professores possam agregar estes recursos as aulas. Assim,
acreditamos ser importante o/a professor/a experienciar momentos de interacdo com o
recurso tecnoldgico, de modo que ele/ela possa ser-com, pensar-com e saber-fazer-com-as-
TD (Rosa, 2015, 2018). Alem disso, consideramos esta vivéncia um fator relevante que pode
contribuir para o desenvolvimento do potencial criativo do ser humano que visa a utilizar TD
em suas atividades docentes.

Dessa maneira, nossa acdo, para a producdo e analise dos dados, valorizou buscar as
expressoes, as ideias, as reflexdes e as acOes dos/das participantes da pesquisa, de modo que
pudemos observar o potencial criativo destes nos momentos e atividades que englobaram
aspectos tecnoldgicos, matematicos e pedagdgicos, acerca do ensino e da aprendizagem de
matematica, proporcionados durante a realizacdo de um curso de formacdo continuada
embasado na Cyberformacdo com professores de matematica.

3 Quando se diz que alguém possui condicOes inatas, é como dizer que essa mesma pessoa nasceu com
condicBes para executar algo, ou que tem capacidade inata, quer dizer que nasceu com potencial, ou seja,
podemos associar inato a nascer-com.

Zetetiké, Campinas, SP, v.28, 2020, p.1-21 — e020030 ISSN 2176-1744



11 ZEIEhKE

DOI: 10.20396/zet.v28i0.8654423

O curso de extensdo "Cyberformacdo com professores de matematica: a criatividade
tecnologica no planejamento de atividades”, divulgado por meio de folder e certificado pelo
Departamento de Extensdo da Universidade Luterana do Brasil, foi proposto como
instrumento de producdo de dados para esta pesquisa e visou gerar a oportunidade de os
professores experienciarem a interagdo com TD inseridas em seu ambiente escolar,
direcionando a utilizacdo dessas para 0s processos de ensino e de aprendizagem de
matematica. Dessa maneira, desenvolvemos uma formacdo continuada, em servico,
semipresencial, com professores de matematica da Educacdo Bésica, tendo como aporte
tedrico a concepgdo de Cyberformacdo. Esta abordagem, de acordo com Rosa (2008, 2015,
€2018), visa ao trabalho com TD como meio de constituicdo de conhecimento matematico,
desconsiderando o usar por usar TD, da mesma forma que o uso das tecnologias como
suporte e/ou auxilio. Desse modo, implementamos uma proposta de formacdo docente -
envolvendo aspectos tecnoldgicos, pedagdgicos e matematicos - que assumisse o trabalho
com TD, nos processos de ensino e de aprendizagem de matematica sob a perspectiva do ser-
com, pensar-com e saber-fazer-com-TD (Rosa, 2015, 2018).

Por meio desta proposta de formacédo continuada, procuramos elaborar situaces nas
quais fosse possivel discutir a constituicdo de conhecimento matematico utilizando TD, cujas
abordagens matematicas fossem emergindo das situacdes vividas a cada encontro. Assim,
pensamos em um curso estruturado, inicialmente, com carga horaria total de 40 horas. Estas
foram divididas em sete encontros presenciais de quatro horas, totalizando 28 horas e mais 12
horas com atividades a distancia, utilizando o Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle.
Elaboramos o cronograma inserindo topicos tematicos, disponibilizados no ambiente virtual,
cronologicamente entre as datas dos encontros presenciais.

Esta intercalacdo justifica-se por sugerirmos a leitura, reflexdo e discussédo de
materiais prévios, que foram disponibilizados no ambiente virtual sobre a tematica que seria
abordada no encontro presencial. Assim, estruturamos o ambiente virtual com materiais e
féruns que possibilitassem aos/as participantes interagirem em relacdo ao tema que seria
abordado no encontro presencial. Estes encontros se desenvolveram com tematicas que estdo
envolvidas no ambito da propria Cyberformacdo: trabalho com Tecnologias Digitais, o
constructo teérico da concep¢do de Cyberformacdo, Cybermatematica, Construcionismo e
Design Instrucional.

Assim, antes da abordagem tematica especificada para o encontro presencial, os/as
participantes tinham acesso ao material, por meio de textos, videos e hyperlinks sobre o tema,
no ambiente virtual. Além disso, foi criado um espago neste ambiente, em formato de forum,
para que os participantes do curso tivessem a possibilidade de discutirem e refletirem sobre a
tematica de cada topico.

Nesse interim, para alcancar os objetivos propostos, o curso semipresencial foi
realizado com dois grupos de um total de trinta professores/as. Em um primeiro momento. o
curso foi realizado com onze professores de matematica da Escola Estadual Presidente
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Castelo Branco, localizada no municipio de Lajeado, no estado do Rio Grande do Sul.
Desses/as onze, apenas oito autorizaram e se comprometeram em participar desta pesquisa.
Os demais, apesar de terem participado em alguns encontros, ndo se comprometeram em
comparecer, devido a responsabilidade que tinham com outras escolas, pois ndo conseguiriam
acompanhar todas as atividades. Outros 19 professores/as participaram de uma segunda
ocorréncia do curso, que ocorreu com professores de diferentes escolas do municipio de
Estrela, localizado no Rio Grande do Sul. Sao professores/as licenciados em matematica e em
pedagogia que atuam no ensino fundamental.

O critério para a escolha desses/as professores/as foi o fato das escolas nas quais eles
lecionam ndo utilizarem TD ou subaproveitarem Seus recursos, seja por nao ter o0s
equipamentos necessarios, seja por falta de conhecimento ou interesse. Algumas escolas,
inclusive, ja haviam recebido TD de 6rgdos governamentais antes do periodo de producao
de dados (agosto a novembro de 2015), por meio de programas e projetos do governo
estadual e federal, tais como: o Programa RS Mais Digital e o Provincia de Sao Pedro, da
Secretaria Estadual de Educacéo (Seduc); e o Programa Nacional de Tecnologia Educacional
(ProInfo), do Ministério da Educacdo (MEC). Dentre as tecnologias que encontramos nas
escolas, podemos destacar, além dos computadores, tablets e lousa digital, os smartphones
que a maioria dos professores ja possuiam. A importancia de ter tecnologias digitais presentes
no ambiente escolar é devida a pesquisa com tecnologias atuais que objetivamos propor aos
professores de matematica em seu ambiente de trabalho. Além disso, outro fator que
interferiu na escolha foi a facilidade de acesso aos professores e o interesse da equipe
diretiva, das Secretarias de Educacdo de Estrela e Lajeado, disponibilizando o espaco das
escolas e organizando uma estrutura para que os professores de matematica pudessem
participar da pesquisa e, consequentemente, do processo formativo. Assim, possibilitamos
aos/as participantes da pesquisa vivéncias e experiéncias em seu ambiente de trabalho,
considerando as potencialidades e desafios, advindos das TD, presentes em seu cotidiano.

As TD utilizadas no curso eram de propriedade das escolas, com excec¢do dos
smartphones dos/as professores/as e dos equipamentos utilizados para a gravacdo de dados
desta pesquisa. Os recursos utilizados na Escola Estadual Presidente Castelo Branco, por
exemplo, foram uma Lousa Interativa Portatil uBoard (Pregdo FNDE 42/2010), tablets dos
professores (distribuidos pelo Ministério da Educacdo/FNDE, por meio do pregao 81/2011) e
celulares smartphones com sistema Android, de modelos e marcas diversificados, pois estes
eram aquisicOes particulares dos/as professores/as.

A Criatividade na Construcéo de Atividades-Matematicas-com-TD

Nosso movimento de lancarmos olhares para o trabalho com TD na perspectiva da
criatividade, em um processo de Cyberformacdo com professores/as de matematica e que
ensinam matematica no Ensino Basico, vislumbra analisar o processo de criagdo de
atividades matematicas. Busca perceber os atos que podem atualizar o potencial criativo dos
envolvidos e, consequentemente, possibilitar o "ir além das limitacbes proprias de cada
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professor”, envolvendo as dimensbes matematica, pedagdgica e tecnolégica da
Cyberformacdo. Esta Gltima, sob a perspectiva do ser-com, pensar-com e saber-fazer-com-
TD (Rosa, 2015, 2018). Assim, nossos dados se caracterizam como descritivos, de modo a
revelar as expressdes e 0os movimentos do trabalho-com-TD ao se construir atividades
matematicas, realizadas pelos professores/as de matematica e que ensinam matematica, 0s
quais participaram do curso de extensdo denominado "Cyberformagdo com professores de
matematica: a criatividade tecnoldgica no planejamento de atividades”. No entanto, nesse
artigo, analisamos somente dados provenientes de professores/as de matematica.

Ao observarmos que alguns professores atualizavam seus dominios pedagdgico,
tecnoldgico e matematico e procuravam utilizar essas informacdes para refletirem e
produzirem suas atividades com perspectivas diferentes das reproducdes inicialmente
pensadas, surpreendendo-nos com seus produtos. Com isso, consideramos analisar o0 que
chamamos de “Criatividade Tecnol6gica: aspectos matematicos, pedagdgicos e
tecnoldgicos”, como a categoria emergente deste estudo. Nesse sentido, apresentamos a
primeira atividade de uma das professoras participantes:

BEdS- B = atividade-infografico.pptx - PowerPoint (Falha na Ativag3o do Produta)
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Figura 1 — Atividade enviada por Jaqueline: calculo de area para compreensao de infogréafico
Fonte: a pesquisa

A atividade desenvolvida pela Professora Jaqueline®, realizada no municipio de
Estrela, utiliza-se do software Power Point® e articula as trés dimensdes de destaque da
concepcdo de Cyberformacdo, ou seja, a dimensdo especifica (matematica), a pedagdgica e a
tecnoldgica (Rosa, 2015). Em relacdo a dimensdo matematica, entendemos que para resolver
essa atividade, os conceitos matematicos de fracdo, porcentagem, calculo de éarea e
representacdo grafica de informag6es vém a tona (Figura 2). Normalmente, esses conceitos
sdo abordados separadamente, pois os livros didaticos os abordam em capitulos separados.
Alem disso, muitos professores e curriculos escolares adotam um ensino linear do contetdo,
de modo que, muitas vezes, podem ndo promover a inter-relagdo entre esses conceitos

“4Todos os dados apresentados neste estudo, como o uso do nome dos participantes, foram autorizados por meio
de termo de consentimento livre e esclarecido.

5 “Microsoft PowerPoint & um programa utilizado para criacdo/edicdo e exibicdo de apresentacfes gréficas,
originalmente escrito para o sistema operacional Windows e portado para a plataforma Mac OS X” (Wikipedia,
2018).
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matematicos. Ao representar esses diferentes conceitos juntos na atividade construida, a
professora Jaqueline ndo se utiliza da reproducdo do que ha em varios livros didaticos. Alem
disso, outro aspecto interessante é que, para resolver a questdo, o/a estudante tera que calcular
as areas das figuras presentes no humanoide®. A nosso entender, isso preparara o/a estudante
para compreender a ideia de alguns infograficos, os quais trabalham com a medicdo de &reas
para exibir informacdes tratadas em diferentes formas e formatos. Dessa forma, identificamos
o0 agency (Murray, 1997) da professora, pois ao criar sua atividade, matematicamente, ha uma
acdo com vontade e senso de realizacdo no momento em que ela gera um humandide
entrelacando conceitos, muitas vezes, apresentados de forma estanque. Ela vai além, por meio
de um fazer intencional, com interagdo, vontade, reflexdo (no sentido que imagina como sera
a resolucdo da atividade) e realizacdo das possibilidades, superando a reproducdo e as
limitacdes. Jaqueline vai ao encontro do que consideramos ser a maneira como se atualiza o
potencial criativo.

Jaqueline, a nosso ver, atualiza seu potencial criativo, pois cria novas linhas
divergentes do que é comum, do classico. Ela mistura contetdos de modo a trabalha-los em
unissono, correspondendo-os sem semelhanca, gerando uma multiplicidade virtual, isto é,
multiplas resolucdes em diferentes ordens. Nesse aspecto, a atualizacdo é sempre uma criacao
e Jaqueline atualizou seus saberes em uma atividade-matematica-com-TD, criou algo novo
(no minimo para ela) e que esta acontecendo, vindo a existir (Bicudo & Rosa, 2010). Porém,
ndo é uma visdo romantica de criacdo, porque, no limite, & sempre um duplo de algo, é uma
atividade, a nosso ver, interessante, mas que pode ter sido gerada em formas similares por
varios outros/as professores/as. No entanto, 0 movimento criador de Jaqueline sobressai aos
nossos olhos e nos desperta o interesse em trabalhar com a Cyberformacao dessa professora,
em entender sua potencialidade criadora e criativa.
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Figura 2 — Resolucéo da atividade proposta pela professora, em formato de infografico, apresentando alguns
conceitos matematicos que podem surgir.

Fonte: a pesquisa.

® «“Que ou o que se assemelha as formas humanas”. (Priberam, 2013)

Zetetiké, Campinas, SP, v.28, 2020, p.1-21 — e020030 ISSN 2176-1744



15 ZEIEhKE

DOI: 10.20396/zet.v28i0.8654423

Além disso, os aspectos apresentados se entrelacam aos saberes tecnoldgicos, na
medida em que a professora ndo indica nenhum valor para as formas geométricas (Figura 3).
Assim, o estudante que for resolver a atividade construida por Jaqueline tera que utilizar das
medicOes que o software apresenta para poder resolver a questdo. Esse ato, expressado no
movimento de saber-fazer-com-TD (Rosa, 2015), de saber identificar as medidas fornecidas
pelo software e abrangida pelo ato criador da atividade, possibilita, de modo consonante, uma
reflexdo sobre o fazer, construindo conhecimento capaz de atualizar o dominio tecnologico e
especifico (matematico). Assim, vislumbramos um agir, que possibilita ao aluno, a partir da
atividade, estar-com e ser-com-as-TD ao pensar-com-TD. Essas acOes s6 sdo efetuadas
devido a intencionalidade dos seres humanos que se revela ao agirem, ou seja, devido ao
“Movimento de se perceber no mundo, com o mundo, langando-se a percep¢do. 1sso, a nosso
ver, possibilita a producdo do conhecimento e esse pode ser expresso na construcdo de outras
coisas, ou seja, objetos, artefatos, a¢oes, situagdes, mundos, conceitos” (Rosa, 2018).
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Figura 3 — Exibicdo dos dados do problema encontrados utilizando o recurso de medicéo de formas do Power
Point.

Fonte: a pesquisa

Podemos observar ainda que essa atividade possibilita uma diversidade de solugdes,
dependendo do caminho que o estudante resolver realiza-la. Ou seja, ha um “ir além
pedagogico” que abstrai a ideia de solucdo Unica (Figura 3), que ultrapassa questdes fechadas
de pensamento e que possibilita algo mais em termos de processualidade cognitiva. Logo, por
conter essas caracteristicas na atividade, podemos evidenciar a intencionalidade da professora
em criar uma atividade em que o estudante tenha que ser-com, pensar-com e saber-fazer-
com-TD.

Em nosso entendimento, a professora, ao solicitar esse tipo de atividade, mostra que
ampliou seu dominio pedagdgico e tecnologico, ao reconhecer o conceito de infogréafico e
como alguns infograficos sdo elaborados e interpretados, baseados nas areas de figuras
geométricas. Nessa mesma perspectiva, consideramos que a professora estd em um
Zetetiké, Campinas, SP, v.28, 2020, p.1-21 — €020030 ISSN 2176-1744
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movimento de ir-além do que até entdo ela sabia e ja havia experienciado.

Outra atividade evidenciada, para mostrarmos a criatividade tecnolégica em termos de
Cyberformacao, esta relacionada a conceitos de geometria basica. Entretanto, a atividade da
professora Maria Isabel e da professora iris provocam reflexdes que vdo além do que é
comumente visto, mesmo que, em uma primeira langada de olhares, possamos acreditar que a
atividade em si é simples e ndo criativa. Nesse sentido, as professoras com sua atividade
embarcam na ideia de fazer junto aos/as estudantes e propdem a atividade de construcdo de
anuncios de jornais com formas geométricas e dimensoes especificas (Figura 4).

Atividade 1 — Andncios de Jornal
Crie uma pagina de andncios de jornal que tenha as seguintes
caracteristicas:

*  Tamanho da folha (A3): 297mm x 420mm

*  Margens: 2cm

* Espaco entre os antncios: 2cm

* Dois antincios com formato de triangulo retdngulo
* Dois antncios com formato retangulo

Atividade 2 — Andncios de Jornal
Crie uma pagina de antncios de jornal que tenha as seguintes
caracteristicas:

*  Tamanho da folha (A3): 297mm x 420mm
*  Margens: 2cm

* Espaco entre os anlncios: 2cm

* Apenas anuncios quadrados

Figura 4 — Atividades de pensamento geométrico.

Fonte: a pesquisa

A atividade de criar andncios pode ser avaliada como criatividade tecnoldgica, pois
pode atualizar o potencial criador e criativo da professora e dos seus/suas estudantes
concomitantemente, no desenvolvimento dessa. Por saber-fazer-com-TD, a professora amplia
seu dominio, utilizando, para isso, sua interacdo com 0s outros (os/as colegas professores/as e
seus/suas proprios/as estudantes) no processo de criacdo do produto. Isso, para nés, também
evidencia um processo de Cyberformagdo com os/as estudantes, pois Rosa (2015, 2018)
aponta que o saber-fazer-com-TD é manifestado pelas acdes intencionais efetuadas com o
mundo, comigo mesmo e com 0s outros. Assim, o desenvolvimento da atividade promove a
constituicdo de conhecimento matematico por meio de uma proposta pedagdgica que pode ser
realizada em com-junto (Rosa, 2008), interagindo em um mesmo contexto, a lousa digital, a
professora e os/as estudantes.

Além disso, ao visar a construcdo de um produto, a atividade evidencia um aspecto do
Construcionismo (Papert, 1994), no desenvolvimento dessa, pois, a atividade sugere a
construcdo de outro produto, no caso, uma pagina de andncios de jornal. Esse produto pode
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ser realizado por meio de diversas identidades (ser-com) que poderdo ser escolhidas ao
lancarmo-nos em um ato com a intencionalidade de criar, ou seja, agir para construir o
produto (paginas de andncios). No entanto, qual especificidade tem esse produto? No caso,
quais anuncios deverdo ser desenvolvidos? Anuncios referentes ao que? ldentificados com
quem? Comigo? Com o grupo? Com a matematica? Com a escola? Os potenciais criador e
criativo podem ser atualizados de diferentes formas. Assim, pedagogicamente, hd um “ir
além”, o qual ndo se confina novamente a questbes fechadas, mas remete-se a uma abertura
radical em termos de desenvolvimento de produto. Assim, podemos ser-com-TD, nessa
criacdo, plugando-nos ao Power Point ou a um editor de texto, como o Microsoft Word, ou
softwares editores de imagens, dentre outros recursos que permitem a criagdo de formas e
visualizacdo de medidas. Ao plugarmo-nos no modo de constru¢cdo do Power Point,
realizamos as atividades propostas pela professora (Figura 5).

BHS O F&- = Apresentagiol - PowerPoint (Falha na Ativagio do Produto)
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Figura 5 — Resolucdo da Atividade 1 de andncios de jornal — antncio com dois tridngulos e dois
retangulos.

Fonte: a pesquisa

Ao realizarmos a Atividade 1, de anncios de jornal, (Figura 5) podemos observar que
0 produto proveniente do ato criativo atualiza o potencial criador e possibilita a ampliacdo
dos dominios matematicos no que se refere a nocao de espaco e formas geométricas. Porém,
ao realizar a atividade 2, devemos observar a intencionalidade da professora em provocar o
pensar dos estudantes em relacdo a area de figuras planas, pois devido as dimens@es da folha
A3 (29,7cm x 42cm) e com as demandas de margens de 2cm, ndo é possivel completar a
folha somente com anuncios quadrados. Isso ocorre porque, independentemente da
quantidade e tamanho dos quadrados pensados para 0s anuncios, a area da folha (1.247,4
cm?), ao ser preenchida somente com quadrados, terd sempre uma sobra retangular, pois nao
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é um quadrado perfeito. Diante disso, esse produto, proveniente do ato criador, possibilita
uma reflexdo matematica proficua, de modo a ndo ser considerada uma reproducdo, de modo
a promover um ir além na reflexdo sobre areas, deixando de ser apenas atos ja atualizados,
por exemplo, calculo de &reas por meio de férmulas. Logo, matematicamente, uma atividade
que, inicialmente, parecia ndo ir além, provoca uma atualizagdo de saberes ndo comuns ao se
pensar em area de figuras geométricas planas. Segundo Bicudo e Rosa, (2010), em termos
I6gicos, 0 que aparece na realidade mundana é o atualizado, ou seja, 0 que se mostrava
parecia matematicamente conhecido, de forma que, seguindo um caminho indutivo, o ato de
resolver a atividade mostrou a realidade do ser, anterior & poténcia da propria atividade.
Percorrendo o caminho da légica indutiva, a poténcia sé pdde ser conhecida a partir do atual,
do que é ou do que ja se atualizou. Isto é, somente apds a resolugdo da prépria atividade
construida por Maria Isabel e Iris. Com isso, acreditamos ter elucidado como se mostra o
trabalno com Tecnologias Digitais atuais e/ou ndo conhecidas em um processo de
Cyberformacdo com professores de matematica na perspectiva da criatividade, no sentido de
ir além do conhecido e da atualizacdo do potencial criador e criativo.

Considerac0es finais em poténcia

Concluimos, por meio dessa investigacdo, que o trabalho com Tecnologias Digitais
atuais e/ou ndo conhecidas em um processo de Cyberformagdo com professores/as de
matematica, na perspectiva da criatividade, se mostrou em um movimento de atualiza¢do do
potencial criativo e do potencial criador dos/as professores/as investigados/as, ampliando o
dominio subjetivo dos/as envolvidos/as nesse processo de forma/acao.

Assim, tomando por exemplo as atividades trazidas nesse artigo, das professoras
participantes da pesquisa, pudemos evidenciar que a professora Jaqueline atualiza seu
potencial criativo, ou seja, sua criatividade virtual, em meio ao processo de Cyberformacéo e
essa criatividade se manifesta, pois, ela cria uma atividade em uma nova linha de raciocinio,
divergente do que é comum, do classico. Ela pensa e desenvolve uma atividade que mistura
contetdos matematicos, de modo a trabalh&-los em unissono, gerando uma multiplicidade
virtual de respostas, isto é, multiplas resolucbes em diferentes ordens. Jaqueline cria e
atualiza seus saberes em uma atividade-matematica-com-TD, um produto novo, no minimo
para ela, e que se materializou, vindo a existir (Bicudo & Rosa, 2010) no contexto do que a
Educacdo Matematica exige, ou seja, pensar matematicamente. O movimento criador
atualizado na atividade-matematica-com-TD de Jaqueline nos mostra que a Cyberformacao
como processo pode contribuir para que a potencialidade criadora e criativa de professores/as
se atualize, venha a tona. Também, a atividade da professora Maria Isabel e da professora
iris, mostra a atualizacio de seu potencial criador e criativo. A criacdo de uma atividade que
nos parece ser simples e pouco inovadora provoca reflexdes que vao além do que é
comumente visto. Inserir, propositalmente, elementos de reflexdo matematica atualiza seu
potencial criativo, pois, além de ndo ser algo de facil realizacdo, investe na reflexdo do
porqué, ou seja, para o/a estudante, as perguntas “por que nado é tdo simples realizar a tarefa?”
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e “O que eu estou fazendo de errado?” trazem uma interlocugdo com o/a professor/a e esse/a
pode embarcar na ideia de fazer juntoaos/as estudantes e pode propor/questionar a atividade
de construcéo de anuncios de jornais com formas geométricas e dimensdes especificas.

Objetivamos que professores/as se lancem a busca pela sua forma/acédo, se planejem,
gerem a oportunidade do/a estudante fazer e participem junto a esse/essa na constituicdo do
conhecimento, aprendendo com o/a estudante durante o desenvolvimento da atividade.
Precisamos de estudantes que pensem nos problemas e nas solu¢des. N6s ndo buscamos
atividades que facam os/as estudantes reproduzirem ou se limitem a procedimentos
mecéanicos. Assim, acreditamos que o professor, quando se langa a um ato com a
intencionalidade de atualizar o potencial criador e criativo, ndo tem a necessidade de saber-
fazer-com-TD para propor atividades com recursos tecnologicos.

E importante, entdo, que o/a professor/a oportunize o pensar do/a estudante e, para
iss0, ndo deve entregar ao/a estudante tudo pronto, para que ele/a apenas reproduza ou possa
fazer o que o/a professor/a esta limitando. Ao agirem dessa forma, acreditamos que 0s/as
professores/as possam estar indo-além de suas limitagGes, oportunizando aos/as estudantes
descobrirem, buscarem informacdes, surpreenderem em suas ac¢des, aprendendo com elas e
podendo ir além do que o/a professor, os livros, as atividades de memorizacdo e imitacao
poderiam oferecer. Assim, a nosso ver, o/a estudante também poderd aprender com a
interacdo e o/a professor/a pode se beneficiar dessas agfes dos/as estudantes ao estar com a
intencionalidade do olhar & atualizacdo do potencial criador e criativo dos/as estudantes e se
atualizar junto. Nesse sentido, o trabalho com Tecnologias Digitais atuais e/ou nao
conhecidas em um processo de Cyberformacdo com professores/as de matematica, na
perspectiva da criatividade, se mostra indo além do conhecido, indo além de problemas
fechados, indo além de possibilidades infimamente limitadas quando se pensa
matematicamente, indo além na busca pela atualizacdo do potencial criador do/a professor/a e
do/a aprendiz, indo além na atualizacdo do potencial criativo, em termos de descoberta e
criacdo de produtos, cujas caracteristicas respeitam a identificagdo subjetiva do individuo e
indo além quando se trabalha com TD, ndo de forma mecénica, mas, como forma de ser-com,
pensar-com e saber-fazer-com-TD em prol de uma Educacdo Matematica proficua e criativa.
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