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Resumo. Este artigo constitui um ensaio tedrico acerca do potencial de tarefas que envolvem a
histéria da matematica para o desenvolvimento do processo criativo pelos alunos. Utilizando o mo-
delo conceptual de Sawyer sobre o processo criativo, e o conceito da criatividade-P de Boden (2004)
procurou-se analisar o potencial pedagégico de tarefas que integram a histéria da matematica para
potenciar o processo criativo dos alunos. A histéria da matematica permite desenvolver uma
dimensdo cultural e social do conhecimento matematico, para que o aluno se aperceba das ideias
subjacentes as teorias e conceitos estudados, potenciando o desenvolvimento da criatividade com
tarefas que devem ser desafiantes, envolver matematica relevante, criar oportunidades para aplicar
e ampliar conhecimentos, permitir a aplica¢do de diferentes estratégias, com amplas possibilidades
de relagdes, ideias e resolucdes.
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Abstract. This article is a theoretical essay about the potential of tasks involving the history of
mathematics for the development of the creative process by students. Using Sawyer’s conceptual
model on the creative process and Boden’s (2004) P-creativity, we sought to analyze the pedagogical
potential of tasks that integrate the history of mathematics to enhance the creative process of
students. The history of mathematics allows the development of a cultural and social dimension of
mathematical knowledge, so that the student becomes aware of the ideas underlying the theories and

concepts studied, enhancing the development of creativity with tasks that must be challenging,
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involve relevant mathematics, create opportunities to apply and expand knowledge, allow the
application of different strategies, with wide possibilities of relationships, ideas, and resolutions.

Keywords: mathematics education; creative process; history of mathematics; tasks.

Introducao

Um dos pressupostos do atual curriculo escolar, em Portugal e no Brasil, é o desenvolvi-
mento do pensamento critico e da criatividade nos alunos. Tendo em conta o papel que a
histéria da matematica podera ter na promocdo de competéncias transdisciplinares e na
apreensdo dos contetudos disciplinares, neste artigo, procura-se refletir sobre as caracte-
risticas das tarefas que envolvem histéria da matematica a ser aplicadas na aula de mate-
matica para o desenvolvimento do processo criativo.

0 estudo, de natureza tedrica e indagatéria, enquadra-se num paradigma de investigacdo
qualitativa, de natureza interpretativa, recorrendo a analise documental de legislacdo,
documentos curriculares e livros de texto. Sob o referencial de Fauvel e Maneen (2000), que
consideram o potencial pedagégico da integracao da histéria da matematica (HM) no ensino
e aprendizagem, recorreu-se aos modelos conceptuais de Sawyer (2013) sobre o processo
criativo dos alunos e ao conceito de criatividade-P de Boden (2004) para analisar o poten-
cial pedagogico de tarefas que integram a histéria da matematica no desenvolvimento do
processo criativo dos alunos.

O artigo encontra-se estruturado em trés partes principais. Na primeira, sdo apre-
sentados resultados sobre a importancia de integrar a histéria da matematica em tarefas a
aplicar em sala de aula. Numa segunda parte, define-se criatividade a partir do referencial
de Boden (2004) e é apresentado o modelo tedrico de Sawyer (2013) do processo criativo,
que as autoras usaram para aferir o potencial criativo de tarefas. Finalmente, sdo analisadas
duas tarefas que integram a histéria da matematica, uma centrada na aprendizagem dos
numeros irracionais e outra centrada na combinatoéria, discutindo-se o potencial criativo
das mesmas a luz do modelo de Sawyer (2013).

Este estudo suporta o argumento de que o ensino da histéria da matematica tem
potencial para a construcdo e aplicacdo de tarefas exploratérias que contribuirdo para
desenvolver o processo criativo dos alunos. Tais tarefas devem instigar o interesse dos
alunos, envolver matematica relevante que contribua para a construgdo do seu conhe-
cimento, permitindo a aplicacdo de diferentes estratégias de resolugdo, com inimeras
possibilidades de relagdes, ideias e (re)solugdes, integrando de forma concertada os aspetos

histérico-sociais.
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Ensino da historia da matematica no curriculo

A gestdo curricular esta relacionada com o modo como o professor interpreta e (re)constréi
o curriculo, tendo sempre presentes as caracteristicas dos seus alunos e as suas condicoes
de trabalho. 0 NCTM (2017) defende que um ensino eficaz da matematica é o que consegue
promover o envolvimento dos alunos na resolucao e discussido de tarefas que contribuem
para o desenvolvimento do raciocinio matematico e a resolucdo de problemas.

De facto, nem todas as tarefas tém o mesmo potencial para promover a aprendizagem
dos alunos. A investigacdo em educa¢do matematica revelou que a aprendizagem é mais
consistente em aulas nas quais as tarefas realizadas mobilizam o pensamento e o raciocinio
de nivel elevado, em comparacdo com a utilizagdo de tarefas mais rotineiras (NCTM, 2017).

A construcdo de tarefas é uma das acdes decisivas do professor para promover
aprendizagens significativas e criar momentos que permitam implementar a interdis-
ciplinaridade e a construcao de conhecimento multidisciplinar. Em Portugal, nas Aprendi-
zagens Essenciais de Matematica A, para o Ensino Secundario, homologadas em janeiro de

2023, pode ler-se que uma tarefa promissora deve obedecer aos seguintes critérios:

ser interessante e desafiante, envolver matematica relevante, criar oportunidades
para aplicar e ampliar conhecimentos, permitir diferentes estratégias, tornar
possivel monitorizar a compreensdo dos alunos e apoiar o seu progresso. (Silva et
al, 2023, p. 6)

Nesta perspetiva, as tarefas sdo essenciais para a diferenciacdo pedagogica, que passa a
ser entendida como um pressuposto estruturante da acdo do professor, que na sua
planificacdo tem presente as caracteristicas dos seus alunos, aquando da sele¢do ou
construcdo das tarefas de aprendizagem. Estas poderdo ser diferentes quanto as suas
finalidades, aos seus contetidos, ao tempo e ao modo de as realizar, tendo sempre em
consideracdo os recursos e as condi¢cdes disponibilizadas (Pereira et al., 2018). E possivel
criar e/ou escolher tarefas interessantes, de carateristicas bastante diversas: desde pro-
blemas estritamente matematicos, a problemas de modelacdo, a questdes exploratorias e
investigativas, incluindo as oportunidades de trabalhar sobre episodios e legados histéricos
para langar desafios matematicos.

De acordo com Vale e Pimentel (2013), as tarefas que contribuem para desenvolver a
criatividade nos alunos deverdo ser de caracter exploratério, na forma de resolucdo ou
formulagdo de problemas, com multiplas resolucdes possiveis. As autoras defendem que a
multiplicidade de solu¢des desencadeia diversas ideias matematicas, estimula a flexi-
bilidade intelectual dos alunos e conduz a respostas originais (Vale & Pimentel, 2013).

Neste artigo, consideramos que as tarefas que potenciam o processo criativos dos alunos
deverdo ser abertas (exploracdes ou investigacdes), porque “ajudam os alunos a desen-
volver a capacidade de lidar com situacdes complexas, interpretando-as matematicamente”

(Ponte et al,, 2015, p. 112). No processo de resolucdo, os alunos mobilizam conhecimentos
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construidos fora do contexto escolar, fornecendo oportunidades consistentes de apren-
dizagem (Ponte, 2005). Estas tarefas deverdo permitir aos alunos a definicao de estratégias,
selecionando o caminho para a sua resolucdo e simultaneamente promover a comunicacao
matematica, com uma metodologia de ensino exploratoria, na qual o professor facilita as
condig¢des para que os alunos construam o seu conhecimento (Vale & Pimentel, 2013).

Considerando a importancia crucial das tarefas, emerge a questdo do porqué de usar a
histdria no ensino e aprendizagem da matematica. Desde sempre, a matematica foi estudada
e aplicada em contextos de educacdo formal, segundo um curriculo prescrito, e também
apresentada e introduzida de forma mais lidica e recreativa em contextos nao escolares.
Como se sabe, o curriculo implementado é influenciado por variados fatores, desde a
experiéncia profissional dos professores, as expetativas dos pais e empregadores e ao con-
texto politico e social. Fauvel e Maneen (2000) referem que é consensual entre docentes de
todo o0 mundo que integrar a histéria da matematica no curriculo pode fazer a diferenca
enquanto recurso que beneficia o ensino e a aprendizagem. Os autores acrescentam que o
uso da histéria da matematica no ensino e aprendizagem da matematica requer reflexao
didatica. Uma area importante a explorar e a analisar é, pois, a relacdo entre a forma como
os alunos compreendem a matematica e a construcao histérica do pensamento matematico
(Fauvel & Maneen, 2000).

A historia da matematica pode ter um papel importante na educagio matematica, dando
a conhecer um conjunto de detalhes histéricos curiosos e ricos em contetido, que poderio
despertar o interesse dos alunos para a matematica. Podera ainda contribuir para a defi-
nicdo de um contexto de introducio de conceitos matematicos, encorajando os alunos a
pensar sobre eles. A andlise de diferentes pontos de vista existentes em contextos histéricos
podera ser utilizada para desenvolver o poder de argumenta¢do dos estudantes e o seu

espirito critico e criativo (Lakoma, 2000). Estrada (1993) reforca esta ideia, referindo que

O papel da histéria da matematica é fundamental para estimular o espirito dos
alunos, para o desenvolvimento do espirito critico e ainda para que o aluno sinta e
se aperceba das ideias subjacentes as teorias e aos teoremas ja acabados que
aprende. (Estrada, 1993, p. 17)

E indiscutivel que a histéria traz uma dimenséo cultural ao conhecimento e, de facto,
Tzanakis e Arcavi (2000) identificam cinco grandes areas do ensino da matematica que po-
derdo ser suportadas, desenvolvidas e melhoradas através da integracdo da historia no pro-
cesso educativo: i) a aprendizagem da matematica; ii) o desenvolvimento da visdo sobre a
natureza e a atividade da matematica, iii) o conhecimento pedagdgico do professor e o en-
riquecimento do seu reportorio pedagégico; iv) uma predisposi¢do afetiva para com a mate-
matica e v) o reconhecimento da matematica como um empreendimento humano e cultural.

Identificam-se, no entanto, alguns riscos de usar a histéria na educagdo matematica, sendo
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0 mais importante o perigo da transposicdo direta do acontecimento histérico para o pre-
sente, sem uma transposicao didatica que permita enquadrar o problema nas diferentes
épocas (Barbin et al., 2000).

Tal como Pinto e Costa (2020), ndo defendemos neste artigo a exclusividade da histéria
da matematica como ferramenta de ensino da disciplina, mas antes como parte integrante
de uma estratégia que permite humanizar a matematica e consciencializar os alunos para a
importancia da evolucdo do conhecimento. Deverdo certamente ser usadas outras
ferramentas, como o uso de tecnologias digitais ou da matematica recreativa no ensino e
aprendizagem da matematica (Pinto & Costa, 2020). Consideramos que o uso da histéria da
matematica no ensino e aprendizagem da matematica podera ser um fator de inclusao de
alunos de diferentes origens sociais ou com diferentes necessidades educativas, propor-
cionando um ambiente rico de aprendizagem em escolas com menos recursos ou localizadas
em Territérios de Intervencao Prioritaria (Fauvel & Maneen, 2000).

Nessa perspetiva, Moura e Brito (2019) analisam as contribui¢des da histéria da mate-
matica na educacdo matematica para a formacgao inicial de professores. Elaboram tarefas,
destinadas ao ensino secundario, que abordam temas referentes a logaritmos, histéria da
geometria, sistemas de numeracao, trigonometria e conicas. Como parte da analise, usaram
as categorias estabelecidas por Miguel (1997), mostrando como a histéria pode ser utilizada
nas aulas de matematica, tais como: 1) fonte de métodos adequados ao ensino da matema-
tica; 2) instrumento de consciencializagdo epistemoloégica; 3) instrumento unificador e
ético-axiologico; 4) fonte de motivagdo; 5) guia para a discussao filosofica sobre o conheci-
mento matematico; 6) instrumento de explicacdo dos porqués e como fonte de objetivos de
ensino; 7) instrumento de formalizacdo de conceitos e 8) instrumento de recuperagido
cultural.

Também Santos (2022), ao escrever sobre uma abordagem histérico-pedagogica dos
logaritmos com o uso de tarefas, realiza discussdes que reforcam o potencial pedagégico da
histéria da matematica. Da mesma forma, Neves (2007), com o intuito de contribuir para a
utilizagdo regular da histéria da matematica no ensino, criou e colocou em pratica tarefas
que permitem explorar conteudos da disciplina de matematica recorrendo a histéria da
matematica. Esta publicagdo incorpora sete episodios historicos: 1) o sistema de nume-
racdo; 2) instrumentos auxiliares de contagem; 3) a mistica dos numeros; 4) os nimeros
racionais; 5) os incomensuraveis; 6) o contributo da algebra para a evolugao do conceito de
numero e 7) as origens e evolucdo da trigonometria. Com base nesses episddios foram ela-
borados textos e tarefas adaptadas do 3.2 ao 12.2 ano de escolaridade.

Nas ultimas décadas, quer em Portugal, quer no Brasil, as propostas pedagdgicas dos
documentos curriculares de Matematica ndo contemplam diretamente a histéria da mate-
matica. No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada em 2018, na sua

versdo final (ME Brasil, 2018), refere que a matematica faz parte da histéria e da cultura
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brasileira, ndo havendo, contudo, nenhuma especificacdo acerca da pertinéncia da intro-
ducdo da histéria da matematica no seu ensino. Da mesma forma, em Portugal, os novos
programas de matematica do ensino basico (Canavarro et al., 2021) nio fazem qualquer
referéncia a importancia de incorporar a histéria da matematica. No entanto, a histdria da
matematica aparece, agora, nas Aprendizagens Essenciais de Matematica para o Ensino
Secundario, em Portugal, como uma das ideias chave do curriculo (Silva et al., 2023). Porém,
todos esses documentos valorizam o desenvolvimento de capacidades e atitudes gerais
transversais, entre as quais se destaca o pensamento critico e criativo, que, no caso de
Portugal, € uma das areas de competéncia chave a desenvolver em toda a escolaridade obri-
gatoéria (Martins et al.,, 2017). No Brasil, na BNCC, a criatividade consta como uma das
competéncias gerais da educacao basica e estd presente em varios trechos do documento
(ME Brasil, 2018).

A criatividade, no século XXI, tem sido tema de interesse de diversos investigadores e de
instituicdes da Unido Europeia. As ultimas estabeleceram diretrizes e discussoes de carater
mais amplo, a envolver todos os Estados-Membros, e os investigadores criaram novos mo-
delos para a compreensdo do modo pelo qual é mobilizado o processo criativo, assumindo
que este processo ndo se da apenas a nivel educativo, mas que acontece em diversas areas

do sistema social e econémico.

Criatividade e processo criativo

Em dezembro de 1952, a Universidade do Estado de Ohio convidou, para um coléquio sobre
a criatividade, representantes das artes, literatura, filosofia, psicologia e educadores nesses
diferentes campos (Rogers, 1971). Na sequéncia da organizacdo do coléquio, Rogers (1971)
redigiu notas, afirmando acreditar na necessidade social “desesperada” de promover o com-
portamento criativo em individuos criadores. Para Rogers (1971), esta necessidade justifica
a tentativa de criagdo de uma teoria da criatividade, ou seja, de compreender a natureza, as
condi¢des da ocorréncia e a forma construtiva do desenvolvimento do processo criativo.

A necessidade social da criatividade decorre da falta da sua presenca no espaco cultural
em que estamos integrados. Rogers (1971) descreve alguns aspetos dessa incipiéncia de
forma muito breve, refletindo sobre varios setores da sociedade, nesse processo, entre os

quais a educagao:

e Em educacdo, tende-se para a formacao de individuos conformistas, estereo-
tipados, em vez de pensadores livres e criadores de originais.

e Nos tempos livres, as distracdes passivas e organizadas coletivamente predo-
minam sobre as tarefas que potenciam a criatividade.

e Nas ciéncias, hd abundancia de técnicos, mas é reduzido o nimero daqueles que
podem formular hipéteses e teorias.
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e Na industria, a criacdo esta reservada a uma minoria: o diretor, o responsavel
pelo design, o chefe do gabinete de investigacao; porém, para a maior parte dos
individuos, a vida fica desprovida de qualquer esforco de criar com origi-
nalidade.

e Na vida familiar e individual, na roupa que vestimos, na comida que comemos,
nos livros que lemos e nas ideias que exprimimos, ha uma forte tendéncia para
o conformismo, para o estereotipado. Ser original, ser diferente, é considerado
‘perigoso’.

Com base na reflexdo acerca dos aspetos inibidores da criatividade e da necessidade
social de desenvolver um comportamento criador, o autor desenvolve uma teoria da cria-
tividade. Na opinido de Rogers (1971), a criatividade ndo esta restrita a um setor deter-
minado. O autor considera que nao ha uma diferenca fundamental entre o processo criativo
na acdo de pintar um quadro, desenvolver novas teorias cientificas ou novos instrumentos
para matar. Ressalta que ndo se distingue entre ‘boa’ e ‘ma’ criatividade: um homem pode
descobrir um meio de aliviar a dor, enquanto outro inventa novas formas de torturar presos
politicos. Ambas as a¢cdes parecem criadoras, embora o seu valor social seja muito diferente.
Observe-se ainda que Galileu e Copérnico fizeram descobertas criadoras que, na sua época,
foram consideradas blasfemas e imorais, mas atualmente sdo tidas como fundamentais e
construtivas. Assim, ndo ha um método eficaz para determinar onde se encontra a criati-
vidade, mas torna-se necessario refletir a esse respeito.

O ano de 2009 foi o Ano Europeu da Criatividade e Inovagdo (AECI), em que a Decisdo n.2

1350/2008 do Parlamento Europeu e Conselho da Unido Europeia tinha como objetivo:

[...] apoiar os esfor¢os dos Estados-Membros na promocao da criatividade, através
da aprendizagem ao longo da vida, enquanto motor de inovagio e fator essencial
do desenvolvimento das competéncias pessoais, profissionais, empresariais e
sociais e do bem-estar de todos os individuos da sociedade. (Unido Europeia, 2008,
art.2.2, item 1)

Nesse documento, a criatividade é considerada como um motor, uma maquina, um agen-
te que espoleta a inovacio e desenvolve competéncias que geram o bem-estar no individuo,
e no seu coletivo, na sociedade. O ensino é um dos alicerces para a promoc¢do dessa
criatividade.

0 conceito de criatividade do AECI, segundo Neves (2010), ndo é somente o das novas
visdes, novas ideias, novos produtos e o das caracteristicas pessoais, a palavra deve ser
entendida no seu sentido mais amplo, como parte da esséncia da atividade humana, de
maneira a considerar a forma como todos atuamos. A criatividade e a inovag¢do sao conce-
bidas como elementos de progresso e de realiza¢do pessoal e coletiva.

A criatividade é a competéncia de construir novas ideias ou artefactos, que sdo novos,
surpreendentes e validos em si mesmos (Boden, 2004). “As ideias incluem conceitos, poe-

mas, composicoes musicais, teorias cientificas, receitas de culinaria, coreografias, piadas, e

Quadrante 32(1) 99-119



106 A. S. Rodrigues, E. Moura

outros” (Boden, 2004, p. 1). Para a autora, os artefactos incluem obras de arte (pintura,
escultura, ceramica), maquinas (aspiradores, motores) e uma variedade de objetos dife-
renciados. Também Boden (2004) defende que a criatividade esta presente em todos os
aspetos da vida quotidiana. Esta ndo é uma caracteristica especial de algumas pessoas ou de
uma elite, mas sim, uma faceta da inteligéncia humana. Por outras palavras, a criatividade
revela-se nas competéncias do dia-a-dia, tais como pensamento conceptual, percecio,
memoria, e espirito critico (Boden, 2004).

Neves (2010) elenca alguns fatores promotores da criatividade, tais como a abertura a
diversidade cultural para promover a comunicacido e aproximar as artes, escolas e uni-
versidades; a promoc¢io da criatividade e da resolucdo de problemas enquanto compe-
téncias que propiciam a inovacido; o acesso a diferentes formas de expressao criativa quer
ao longo do percurso escolar formal, quer através de atividades ndo formais e informais
para a juventude. Nesse sentido, a educacdo e a aprendizagem, em geral, sdo fundamentais
na criatividade e na inovacdo, uma vez que, para se ser criativo, também sido importantes as
competéncias técnicas e um ambiente social propicio (Neves, 2010).

A criatividade entrou na agenda internacional e as Nag¢des Unidas, sob a Resolucdo
aprovada pela Assembleia Geral em 27 de abril de 2017, nomeiam o 21 de abril como Dia
Mundial da Criatividade e Inovacao, desafiando todos os estados membros, as organizacdes
das Nagdes Unidas, outras organizacdes internacionais e regionais, bem como a sociedade
civil a celebrarem este dia, contribuindo com solu¢ées de problemas que potenciem o de-
senvolvimento econémico, social e a sustentabilidade (Unido europeia, 2008). No site oficial
das Nagbes Unidas pode ler-se que a palavra criatividade esta aberta a uma ampla inter-
pretacdo, mas ndo existem duvidas da sua importancia, razdo pela qual o estabelecimento
da data comemorativa tem a finalidade de aumentar a consciencializacao sobre o papel da
criatividade no desenvolvimento humano.

0 ano de 2023 é considerado o Ano Europeu das Competéncias e a criatividade e a reso-
lug¢do de problemas sdo competéncias transversais a desenvolver numa perspetiva de
aprendizagem ao longo da vida. Sistematizando, podemos perceber que a criatividade é te-
ma de destaque no século XXI, como propulsora da inovagdo em solugdes de problemas
proprios deste século e no desenvolvimento humano, social e econémico, para um mundo
mais sustentavel. Neste contexto, a educagio escolar é fundamental para o desenvolvimento
da criatividade, com os métodos de ensino adequados num ambiente de aprendizagem
favoravel.

Varios investigadores, no sentido de estudarem a criatividade, concluiram que esta
ocorre em etapas e diversos modelos foram elaborados, nesse sentido. Entre estes, esta o
de Kindersley (1994), que estabelece principios para o desenvolvimento da criatividade
com o uso de jogos e desafios matematicos, refletindo sobre os tipos de raciocinios e defi-

nindo o processo criativo em 3 etapas e a criatividade em grupo também em 3 etapas. Para
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a autora, a resolucao de problemas é uma das mais uteis aplicagdes do raciocinio criativo,
mas, para se chegar a uma resolucdo correta de um problema, o processo exige tempo e
reflexdo. Na resolugdo de problemas, a autora considera os tipos de criatividade definidos
por Margaret Boden e sugere diversas atividades de promocdo da criatividade, entre elas
atividades de raciocinio l6gico e matematica (Kindersley, 1994).

Boden (2004) apresenta duas perspetivas sobre a criatividade, considerando que ideias
criativas sdo ideias novas. Nesse sentido, distingue a criatividade-P (Psicolégica), na qual as
ideias surgem da mente do individuo, assumindo-se como um processo criativo individual,
mesmo que as ideias sejam novas apenas para o individuo que resolveu o problema naquele
contexto. “As criancas podem ter novas ideias, que sdo novas para elas, mesmo que estas ja
existam nos manuais escolares desde ha varios anos” (Boden, 2004, p. 2). Por outro lado, a
criatividade-H (Histoérica) é considerada quando as novas ideias surgem historicamente
como um avang¢o em relacdo a toda a histéria da humanidade. Se uma nova ideia se integra
na criatividade-H, isso significa que ninguém teve a ideia anteriormente, ou seja, que esta é
historicamente original (Boden, 2004). Claramente, a criatividade-H é um caso particular
da criatividade-P. Para historiadores e utilizadores de enciclopédias, a criatividade-H é a
mais importante. Porém, no contexto de sala de aula, ou no nosso contexto diario, ndo é
importante quem teve a ideia primeiro, mas sim o processo que levou a construcdo da ideia.
Indiscutivelmente, a criatividade-P é a mais importante na aula de matematica e é nesse
sentido que iremos adotar o referencial de Boden (2004) neste artigo.

E ainda possivel distinguir entre outros tipos de criatividade, como no Modelo 4 Cs da
Criatividade, de Kaufman e Beghetto (2009), em que esta é classificada em quatro niveis, do
mais elementar ao das grandes criacdes, sendo eles: Mini-C, Little-C, Pro-C e Big-C. A dico-
tomia mais evidente é estabelecida entre a criatividade Little-C, comum em quase todas as
pessoas, e a criatividade Big-C, presente em pessoas com grande projecdo num campo do
conhecimento, em fun¢do do impacto das suas obras na sociedade. Para estes autores, a
criatividade Mini-C é inerente ao processo de aprendizagem e integra as interpretagdes ini-
ciais e criativas de todos os criadores, nomeadamente no contexto escolar. Por seu lado, a
criatividade Pro-C pode ser entendida como o desenvolvimento e refor¢co da criatividade
Little-C, presente nos profissionais qualificados nos seus campos de conhecimento, sendo
inerente a sua vocacgdo ou profissdo. Apesar da proximidade conceitual entre a criatividade-
P e a Mini-C, estas tém caracteristicas distintas. A criatividade Mini-C é parte de um conjunto
que classifica as nuances dos tipos de criatividade apresentadas pelos individuos. Neste ar-
tigo, consideramos que é importante a criatividade do individuo como um todo, pelo que
ndo aplicamos os niveis de categorizacao mais especificos de Kaufman e Beghetto (2009) e,

de forma mais geral, iremos centrar a no¢ao de criatividade no modelo de Boden (2004).
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Analisdmos, ainda, alguns modelos que procuram avaliar o processo criativo. Vale e
Pimentel (2013) desenvolveram um estudo exploratério baseado numa experiéncia dida-
tica de resolucdo de tarefas desafiadoras que contribuiram para o desenvolvimento do pen-
samento criativo de futuros professores. Amaral e Carreira (2017) caraterizaram a criati-
vidade matematica manifestada nas respostas produzidas por alunos do ensino basico num
campeonato de resoluciao de problemas. Tal como Vale e Pimentel (2013), também Amaral
e Carreira (2017) consideram que a criatividade envolve trés dimensoes: fluéncia, flexibi-
lidade e originalidade, sendo estas que usam para avaliar o processo criativo dos alunos.
Embora nio tenha sido aplicado para avaliar tarefas da aula de Matematica, Sawyer (2013)
desenvolveu um modelo de oito etapas flexiveis para o desenvolvimento da criatividade:
recolher informagdes, aprender, perguntar, brincar, pensar, fundir, escolher e fazer. O mo-
delo de Sawyer (2013) é utilizado por Martires (2017) para analisar tarefas em sala de aula,
de forma a auxiliar os alunos nos seus resultados criativos e os dados obtidos levaram a
construcao e validacao de uma Escala de Avaliacao do Processo Criativo.

0 nosso proposito é contribuir para que os professores elaborem tarefas didaticas que
fomentem a criatividade dos seus alunos. E sob esta perspetiva que iremos alicercar a inves-
tigacdo, usando um modelo que permita averiguar se tarefas que integram a histéria da ma-
tematica tém potencial pedagogico para desenvolver a criatividade. Dos diversos modelos
investigados, todos pareciam insuficientes para o nosso objetivo, por acreditarmos que, em
educacio, as etapas da criatividade devem ser flexiveis e a obtencdo de uma ideia criativa
deve ser inédita para quem a realizou, o aluno. Foi no trabalho de Martires (2017), que
encontramos o processo que se aproxima do que consideramos adequado a perspetiva que
partilhamos: o0 modelo de Sawyer (2013) sobre o processo criativo e a criatividade-P de
Boden (2004).

0 modelo de Sawyer (2013) do processo criativo é uma trajetéria de oito etapas,
flexiveis, ndo necessariamente sequenciais. O autor considera que é preciso percorrer as

diferentes fases, de maneira nio linear, para gerar solucdes criativas. Sao elas:

PERGUNTAR: as perguntas certas levam a novas respostas. O ato de criar e fazer boas
perguntas contribui para tentar definir o problema. Encontrar a pergunta, investigar
0 espaco e transformar o problema para chegar a uma solugao criativa;

APRENDER: adquirir conhecimentos relevantes para o problema. Promover a apren-
dizagem constante e praticar deliberadamente, equilibrando a especialidade com a
generalidade;

RECOLHER INFORMACGAQ: estruturar a investigacio, procurar o novo, o fora do comum
e o inesperado. Recolher uma ampla gama de informagdes potencialmente relacio-
nadas com o problema e ter espirito aberto para detetar oportunidades de vincular
novas informacdes ao problema existente;
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BRINCAR: libertar a mente para imaginar mundos possiveis. Desligar do projeto duran-
te algum tempo, para permitir que a mente sintetize e tenha novas e melhores ideias.
Este é um periodo de incubacao das ideias;

PENSAR: gerar ideias. Pensar sempre em muitas ideias e possiveis solucdes, pois algu-
mas serdo uteis. As ideias acontecem depois de algum tempo de reflexdo, o que pro-
move (re)solucdes potenciais. Inventar, transformar;

FUNDIR: combinar as ideias de formas surpreendentes. Muitas ideias criativas resultam

da combinacdo de ideias ou conceitos mentais ja existentes;

ESCOLHER: selecionar as melhores ideias e trabalhar sobre elas para as aprimorar.
Escolher uma e testa-la, tentando melhora-la. A pessoa criativa deve saber selecio-
nar, entre as muitas ideias obtidas, qual é a mais favoravel para desenvolver. Editar,
rever, melhorar;

FAZER: externalizar as ideias, tornando-as reais. Ver, construir, concretizar e refletir
sobre isso.

Para Sawyer (2013), a criatividade envolve processos cognitivos diarios e resulta de uma
combinacdo de capacidades mentais basicas. Produtos criativos resultam de periodos
longos de trabalho, associados a dominios especificos. E necessario interiorizar as lingua-
gens, simbolos e convengdes relativas a um determinado dominio de forma a poder ser
criativo. A teoria do Eureka! sustenta que os grandes saltos criativos se obtém num mo-
mento, sem preparacdo e sem esforco. Trata-se de um mito, de acordo com Kindersley
(1994), pois as pessoas que, num subito lampejo de discernimento, tiveram ideias brilhan-
tes, dedicaram com frequéncia longos meses ou anos de reflexdo que conduziram ao mo-
mento da descoberta.

Nesta investigacdo, o que nos interessa é a forma como surgem as ideias e ndo quem
pensou nelas primeiro. A criatividade-P representa a criatividade inerente as novas ideias
da pessoa, como individuo, e ao processo de construcdo das mesmas, mesmo que estas nao
sejam novas na histéria da humanidade. Na aula de matematica, trabalhar sobre tarefas ex-
ploratérias da azo a momentos de pesquisa, reflexdo e acdo construtiva de conhecimento
por parte dos alunos. Argumentamos ainda que tarefas exploratorias centradas na histéria
da matematica, além de cumprirem estes propdsitos, poderdo potenciar o processo criati-
vo dos alunos na aula de matematica.

Tarefas de histéria da matematica para o desenvolvimento do processo

criativo

A dimensao histoérica encoraja o pensar sobre a matematica de forma evolutiva e a reflexdo
do professor sobre a sua pratica profissional, ao invés da aceitacdo da matematica como

uma sucessao de verdades imutaveis (Barbin et al., 2000). A perspetiva de construir tarefas
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com a integracdo da histéria da matemadtica traz ao professor uma nova dimensdo de
conhecimento que podera incorporar nas suas praticas.

Com uma preocupacado essencialmente pedagdgica, visando o desenvolvimento da cria-
tividade, recorremos a histéria da matematica recriando tarefas didaticas que podem ser
introduzidas em sala de aula. Os dois problemas que iremos propor niao pretendem ser uma
reproducdo de problemas da histéria da matematica, mas recriacdes destes, pensadas com
fins didaticos e pedagdgicos.

A primeira proposta pretende contribuir para a compreensao dos nimeros irracionais.
De acordo com Jesus e Oliveira (2018), é necessario repensar o ensino dos nameros irracio-

nais no ensino basico.

No repensar esse ensino, percebemos o desenvolvimento das ideias de aproxi-
macao e de infinito como fundamentais para que o aluno compreenda os conceitos
e as operacoes relacionados a irracionalidade. Essas ideias podem ser (re)tratadas
e (re)discutidas antes mesmo da introdugdo formal do conteddo nudmeros
irracionais e, acreditamos, (re)tratadas e (re)discutidas em outros momentos e
contextos posteriores a tal introdugdo. (Jesus & Oliveira, 2018, p. 339)

A segunda proposta tem como fim desenvolver o raciocinio combinatério e suas pos-
siveis abordagens. Trata-se de um modo de pensar que consiste em analisar situa¢des de
agrupamentos possiveis, a partir de elementos dados e que satisfacam determinadas
condicdes (Borba et al,, 2015). A tarefa proposta encoraja o raciocinio e viabiliza o acesso a
matematica através de multiplas abordagens e solucdes, entre as quais o uso de diferentes

representacoes e ferramentas (NCTM, 2017).

0 aluno deve ser sistematicamente incentivado a explorar situagdes problematicas,
ausar abordagens heuristicas, a formular e validar conjeturas, a justificar processos
de resolucdo e a encadear raciocinios. (Silva et al,, 2023, p. 5)

Tarefa 1: Hippasus e os irracionais

Esta proposta de tarefa exploratoria, baseada na sugestdo didatica de Miguel (2005), é
contextualizada na histéria de um assassinato.

No século V a.C,, as lendas dizem que o fildsofo Hippasus de Metapontum, membro da
Escola Pitagérica, descobriu que alguns nimeros ndo podiam ser expressos como uma razao
entre dois numeros diferentes e, portanto, eram irracionais. Essa descoberta contradiz a
ideia de que os nimeros racionais poderiam expressar qualquer nimero no universo,
conforme era defendido pela Escola Pitagérica e, como resultado, Hippasus foi morto pelos
pitagéricos. Numa outra versdo, ele perdeu-se e morreu no mar como puni¢ao dos deuses
por ter divulgado a descoberta. O objetivo da tarefa é compreender melhor a histéria do
aparecimento dos nimeros irracionais. Sugere-se aos alunos que investiguem a historia de

Hippasus, da Escola Pitagdrica e a solucdo para a seguinte situacdo problema: Dados dois
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quadrados quaisquer, serd sempre possivel construir um tUnico quadrado cuja area seja
igual a soma das areas dos dois quadrados dados?

Com base nas investigacdes efetuadas, pretende-se que os alunos respondam as se-
guintes questdes: Qual o significado da descoberta de Hippasus? E quais as suas impli-
cacdes? Qual a relacdo entre os irracionais de Hippasus, a Escola Pitagérica e o problema
das areas dos quadrados?

Como pistas, o professor podera sugerir as exploracdes seguintes: Para o par de quadra-
dos seguintes, construa, a direita, um inico quadrado cuja drea seja igual a soma da area de

dois quadrados dados (Figura 1).

Figura 1. Par de quadrados

- Repita o procedimento para os quadrados com 12 e 5 unidades de comprimento do
lado. E para os quadrados de 3 e 2 unidades de lado? E ainda para 4 e 2 unidades de lado?

- Acha que é possivel construir sempre um Unico quadrado cuja area seja igual a soma
das areas de dois quadrados quaisquer?

Para cada um dos procedimentos anteriores é pedido ao aluno que justifique o raciocinio
usado na resolucgao.

O carater exploratdrio da tarefa permite desenvolver as seguintes etapas do processo
criativo:

RECOLHER INFORMACAOQ: para responder as vérias perguntas da tarefa, o aluno precisa,
na sua investigacdo, de pesquisar diversas informacoes, tais como: o contexto dos niimeros
irracionais na escola pitagorica, os personagens envolvidos e a histdria dos nimeros irracio-
nais. A criatividade das solugdes e respostas as perguntas podem surgir de informacoes do
contexto passado/presente e/ou de outras aparentemente alheias a situagio problema.

APRENDER: estando munido do conjunto de informacdes necessario, é importante
adquirir conhecimento relativo ao problema: dominar o contexto histérico e os contetidos
matematicos.

PERGUNTAR: de posse do conhecimento, instaura-se o processo de fazer perguntas para
encontrar solugdes. Essas perguntas podem ser de diferente natureza, tais como: posso usar
tecnologia? Que tecnologia posso usar? O desenho geométrico, a geometria e/ou a algebra
podem auxiliar? Como?

BRINCAR: nesta etapa é de ressaltar a importancia de libertar a imaginacao, deixar fluir

0 pensamento, maturar as ideias.
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PENSAR: ideias maturadas possibilitam pensar em varias outras ideias e possiveis solu-
cdes. No problema de Hipassus, mostramos a seguir pelo menos trés possiveis formas de
resolucao.

FUNDIR: elaborar combinacdes de varias ideias de maneiras ndo previstas, como por
exemplo, uso de software de geometria dindmica e de técnicas de régua e compasso do
desenho geométrico.

ESCOLHER: apds refletir sobre varias ideias é preciso saber escolher qual se enquadra
melhor na resolucdo do problema, de maneira a justificar as respostas.

FAZER: concretizar a escolha em linguagem matematica clara e precisa, no uso correto
dos seus simbolos e representacdes, assim como na linguagem escrita.

Apresentamos aqui trés maneiras de resolver o problema da area do quadrado:

1. Proposta de resolugdo exclusivamente algébrica:

Sejan a medida do lado do quadrado 1, entéo Agyqdragor =N XN = n?

Seja m a medida do lado do quadrado 2, entdo Agyadaradgez = m X m = m?
Entdo, a soma das areas é dada por n? + m? = (Vn2 + m?)2. Logo, esta é a drea de um

quadrado de lado Vn? + m2.

2. Proposta de resolucdao geométrica (1):

i) Considerar os quadrados [ABCD] e [EFGH], em que AB possui medida n e o segmento
EF tem medida m, sendo n maior que m; ii) Tracar duas retas r e s, perpendiculares entre
si; iii) Marcar o ponto O, intersec¢ido de r e s; iv) Tragar o segmento OA’, de medida igual a
n, sobre r; v) Tragar o segmento 0G’, de medida igual a m, sobre s; vi) Tragar o segmento
A'G’, que é a medida do lado do quadrado pedido (aplicando o Teorema de Pitagoras).

A figura 2 ilustra a construcio realizada.

| LA
N

Figura 2. Resolucdo geométrica (proposta 1)
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3. Proposta de resolucdo geométrica (2):

Esta resolucdo acontece por decomposicdo de figuras e translacdo das partes. [lustra-se
na figura 3.

i) Considerar os quadrados [ABCD] e [EFGH], em que AB possui medida n e o segmento
EF tem medida m, sendo n maior que m; ii) Comece por representar os quadrados
justapostos pelos lados BC e EH; iii) Trace a reta r que passa pelos pontos H e C; iv)
Construa o retangulo [DJGK], em que H pertence aretar, e D e G sdo vértices dos quadrados
anteriores.;

A figura seguinte ilustra a construgio realizada, em que a area do quadrado [DJKG], por

aplicagdo do Teorema de Pitagoras, é igual a soma dos dois quadrados anteriores.

r

Figura 3. Resolucdo geométrica (proposta 2)

Tarefa 2: problema dos toneis

A tarefa seguinte, que propomos, baseia-se numa proposta didatica de Almeida (2020) e
é introduzida através de um episddio historico mais recente. O periddico portugués
[llustracdo Portuguesa foi publicado entre 1884 e 1889, e tinha uma sec¢do destinada a
matematica recreativa. Do conjunto de problemas publicados nesta revista, 108 foram
propostos por Carlos Augusto Morais de Almeida (Almeida, 2020). De acordo com Almeida
(2020), alguns dos problemas propoem aos alunos desafios diferentes dos habituais, sendo
possivel avangar para discussdes mais alargadas e comparar estratégias de resolugio.

Um exemplo é o problema dos toneis, cujas estratégias de resolucdo poderdo ser
diversificadas e é interessante analisar em grupo as diferentes solugdes (uma vez que existe
mais do que uma), apresentadas por Almeida (2020). Mantendo a linguagem da época da
revista, o objetivo do problema é “dividir entre Fagundo, Procopio e Seraphim 24 toneis,
estando 5 cheios de vinho, 8 vazios e 11 meio cheios, de maneira que cada uma d’aquellas
pessoas fique com egual nimero de toneis e com a mesma quantidade de vinho”.

Inicialmente o aluno podera PERGUNTAR, formulando questdes tais como: O que é mate-

matica recreativa? O que é a Illustracdo Portuguesa? Quem era Carlos Augusto Moraes de
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Almeida? Era matemadtico? Na época escrevia-se egual? Como posso proceder para dividir
os toneis? Posso simular a situacdo? Quais os contetidos matematicos que posso usar?

Este passo conduz ao processo de RECOLHA DE INFORMACAO compilando informacio
sobre o autor do problema, sobre a revista, sobre possiveis estratégias de resolucio; pensar
em sistemas de equacgdes e sobre o possivel uso da tecnologia.

Os proximos passos possiveis serdo APRENDER, adquirindo conceitos relevantes para o
problema e BRINCAR, libertando a mente para pensar em possiveis estratégias de resolucdo
do problema.

Em paralelo aos processos anteriores o aluno esta a PENSAR, integrando novamente o
PERGUNTAR, gerando ideias possiveis para a resolu¢do do problema. Posso fazer por
tentativa e erro? E se usar o GeoGebra? Sera que se eu equacionar o problema consigo
resolvé-lo e gerar ideias? As ideias acontecem depois de algum tempo de reflexao.

Diferentes estratégias de resolucdo deverdo conduzir o aluno as solug¢des indicadas na
Tabela 1. Repare-se que para cada conjunto de solu¢des encontradas, ha 3! = 6 solugdes
diferentes, que decorrem da distribuicio pelos trés personagens.

0 aluno ou grupo de alunos podem utilizar diferentes estratégias de resolucido, mas aqui

apresentamos uma dessas possiveis resolugdes.

Tabela 1. Solu¢des do problema dos toneis

Toneis cheios Toneis meio cheios Toneis vazios

Solugao 1

Fagundo 0 7 1
Procopio 2 3 3
Seraphim 3 1 4
Solugao 2

Fagundo 1 5 2
Procopio 3 1 4
Seraphim 1 5 2
Solucao 3

Fagundo 2 3 3
Procopio 2 3 3
Seraphim 1 5 2
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1. Proposta de resolugdo por dedugdo

Comecando a reflexao sobre o numero de toneis com que cada um tem de ficar, faz-se a
divisdo dos 24 toneis por trés. Sabemos entao que cada personagem fica com 8 toneis.

Em relacdo a quantidade de vinho, temos 5 toneis cheios e 11 meio cheios, logo cada um
fica com a quantidade de vinho respeitante a 3 toneis e meio.

Comecamos por fazer um esquema pictografico, com a representacdo dos toneis cheios

e meio cheios distribuidos pelas trés personagens (Figura 4).

Fagundo  Procopio = Seraphim

® @
[ ] O] ®
[ ] @® ®
@® @® @®
@® @®
@® @®
e Cheio ® Meio cheio o Vazio

Figura 4. Distribuigdo pictoérica dos toneis cheios e meio cheios

Resta acrescentar a distribuicdo dos toneis vazios até que cada personagem fique com 8

toneis, como podemos verificar na figura 5.

Fagundo  Procopio  Seraphim

o [ ] [ J
[ ] ® @®
[ ] @® @®
® ® ®
o] @® ®
o ® ®
o (o] o
o (o] o
e Cheio @ Meio cheio o Vazio

Figura 5. Distribuicao pictérica dos toneis

0 potencial criativo desta tarefa esta relacionado nio sé com as estratégias de resolugio,
mas principalmente com as diferentes solucoes para o problema, representadas na Tabela
1. Apés a resolugdo individual dos alunos ou grupos de alunos, quer as estratégias de
resolucao, quer as diferentes solu¢des deverdo ser abordadas em discussdo coletiva.

Nesta altura, em grupo, consolida-se o FUNDIR, que permite combinar as ideias de for-
mas surpreendentes. Muitas ideias criativas resultam da combinagdo de ideias ou conceitos
mentais ja existentes. Este passo devera permitir chegar a todas as solugdes possiveis. Po-

dera inclusive pedir-se aos alunos um algoritmo para encontrar todas as solug¢des possiveis.
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Assim, verifica-se o passo ESCOLHER, onde se identificam as melhores ideias, seleciona-
se uma e testa-se a mesma no sentido de aprimorar a solugio.
Por fim, consolida-se o FAZER, expondo as solu¢des, encontrando a melhor forma de as

apresentar e tornando-as reais. Ver, construir, concretizar e refletir sobre isso.

Consideracoes finais

A finalidade das tarefas apresentadas é a de desenvolver a criatividade com o uso de proble-
mas da histéria da matematica, tendo por base o modelo do processo criativo de Sawyer
(2013). Com o foco na criatividade, o anacronismo nas possiveis solucdes é irrelevante,
como por exemplo, o da solugdo algébrica apresentada para a Tarefa 1. A dlgebra (século IX)
nao coabitou com os nimeros irracionais no tempo histoérico de Hipassus (século V a.C.), ou
seja, naquele periodo ndo se pensava numa solucdo desta natureza, mas a tarefa permite
discutir sobre as “ferramentas” matematicas de cada periodo.

A primeira tarefa possui potencial para serem usados diferentes processos de resolucao.
A segunda tarefa é rica no desenvolvimento do processo criativo pelas multiplas solugdes
do problema. Para as perguntas de indole investigativa “Qual o significado da descoberta de
Hippasus?”, “O que é matematica recreativa?”’, estdo subjacentes a experiéncia pessoal,
escolar, social, em paralelo com o conhecimento de matematica do aluno, assim como o
conhecimento sobre a histéria da matematica. A multiplicidade de respostas, na inves-
tigacdo, podera conduzir a uma infinidade de abordagens. No caso da Tarefa 1, o aluno pode
responder, refletindo sobre a importancia dos nimeros irracionais para a escola pitagérica
e até a atualidade, tendo em consideracdo que o contexto da tarefa se refere a uma lenda,
portanto a criacdo dos irracionais por Hippasus é questionavel. O questionamento sobre a
relacdo entre os irracionais de Hippasus, a Escola Pitagoérica e o problema da area dos
quadrados, permite ao aluno conectar os niimeros irracionais com a historia e os contetidos
matematicos utlizados, como, por exemplo: diagonal e drea de um quadrado, teorema de
Pitdgoras. Ja na Tarefa 2, a pesquisa sobre a revista ou sobre o autor do problema podera
conduzir a descoberta do livro de Malba Tahan ou a visualizagdo do filme “O homem que
calculava”, enquadrando outros personagens histéricos na drea da matematica recreativa.

As perguntas que surgem no contexto das tarefas sdo referentes ao lugar da discussao e
formacao de ideias: quer no problema da area dos quadrados, quer no problema da dis-
tribuicdo dos toneis. Em sala de aula, as multiplas resolucdes e respostas, algébricas e
geométricas, seja por meio de tecnologias digitais ou manuais, se apresentadas aos demais
alunos, permitem fomentar discussdes que ampliam o horizonte sobre a matematica nos
seus diversos aspetos: cultural, social e histérico.

Ressalvamos que, na sala de aula, nem todas as tarefas de histéria da matematica tém

potencial para o desenvolvimento do processo criativo, como é o caso de problemas com
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solucdes diretas, aplicacdo imediata de férmulas e verificagdo de dominio de técnicas e
conteudos.

Consideramos as tarefas desenvolvidas em histéria da matematica de carater explo-
ratorio e com amplas possibilidades de relacdes de ideias e solugdes como sendo propulso-
ras do desenvolvimento do processo criativo dos alunos. Porém, a atividade por si s6 ndo
acontece, é preciso que o professor construa uma estratégia didatica e adote uma postura
de mediador da atividade, respeitando as caracteristicas de cada turma e os recursos
disponiveis.

As genialidades da Histéria surgiram apds a dedicacdo de imensas horas de trabalho nas
suas criacdes. Descobertas criativas sao resultado de trabalho arduo e dedica¢do. Nao se
pretende que o aluno (re)descubra de forma auténoma um teorema, ou que sozinho chegue
a sua demonstragdo. Porém, as tarefas que integram histéria da matematica, pela riqueza
das mesmas, possuem potencial para o desenvolvimento do processo criativo, quer pelos
possiveis caminhos para a sua resolucao, quer pelas multiplas resolu¢des disponiveis para
0 mesmo problema.

As descobertas rapidas e/ou repentinas sdo equivocos do mito de Eureka!/, o de associar
rapidez e criatividade. Assim, para que os alunos desenvolvam a criatividade é preciso
construir tarefas que permitam a incorpora¢do dos oito passos do processo criativo de
Sawyer (2013), no processo de resolugdo, e planear o tempo necessario para que os alunos
realizem a tarefa.

A tarefa sobre a criagdo dos nimeros irracionais por Hippasus, ou a da divisao dos toneis,
bem como outras tarefas que envolvem histéria da matematica, admitem abordagens
diferentes por parte dos alunos, permitindo desenvolver o processo criativo, e, simulta-
neamente, contribuem para que os alunos compreendam a importancia do papel cons-
trutivo da histoéria para o individuo e para o coletivo social.

0 que podemos dizer atualmente sobre o repto lancado por Rogers? Desde o evento
sobre criatividade em 1953, até ao momento, muita coisa mudou. Atualmente, estamos no
inicio de uma época pds pandemia e somos um planeta interconectado, pelas tecnologias de
comunicacdo e pelos transportes. Mas os aspetos da escassez da criatividade na nossa cultu-
ra continuam a existir; por exemplo, hoje temos um telemoével que é um facilitador de comu-
nicagdes, operagdes e entretenimento, porém este contribui para aumentar as distra¢des
passivas nos tempos livres e a rapidez com que o mundo acontece diminui o tempo de
concentracdo dos nossos alunos numa sala de aula. J4 existem diversas teorias da criati-
vidade para compreender a sua natureza, as condicdes em que ocorre e a forma como se
processa o seu desenvolvimento. Mas o conceito de criatividade continua amplo e muitos
afirmam esta ser parte da esséncia da atividade humana, que precisa ser desenvolvida.

Sobrevivemos ao mundo novo previsto em 1953, mas a necessidade social “desesperada”
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de um comportamento criador de individuos criativos ainda continua. Precisamos sobre-
viver ao mundo novo do século XXI, dos avancos tecnolégicos das Inteligéncias Artificiais,
do crescimento do processo de imigrac¢do, dos conflitos bélicos... da fome... da poluicado... da
escassez de agua e recursos do planeta. Por isso, as autoridades competentes argumentam
sobre a necessidade do desenvolvimento da criatividade e da inovacio, de que os individuos
encontrem solucdes criativas e inovadoras para si proprios, para a sociedade e para um

planeta mais sustentavel.
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