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COMO A APRENDIZAGEM CRIATIVAS PODE POTENCIALIZAR
PRATICAS EFETIVAS PARA O ENSINO DE MATEMATICA
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RESUMO

O trabalho propoe o uso da metodologia dos 4 P's da Aprendizagem Criativa como
pratica de ensino para potencializar o ensino de Matematica. A educacgado do século
XXI, nos impde o desafio de formar cidaddos com pensamento critico capazes de
navegar por cenarios de informagbes massivas e se preparar para as novas demandas.
Com a chegada de inovagdes estruturais nas salas de aula e em nossas escolas,
podemos apontar para um cenario que requer abordagens pensadas de no
protagonismo do aluno e criagdo de novas praticas pedagdgicas para potencializar o
protagonismo juvenil. Chegamos, aqui, ao estagio de definicdo de um novo paradigma
emergente. Pensar em aplicar os novos modelos de ensino e aprendizagem é uma
questdo de superar o ritual quase sacro da metodologia tradicional para abracar as
praticas educacionais mais criativas e participativas em sala de aula, as quais devem
promover o saber como um ato colaborativo. Na verdade, a perspectiva de Paulo Freire
esta baseada na critica do modelo de educagcdo denominado “bancaria”, na qual o ato
de depositar, em que os educandos sido os depositarios e o educador, o depositante,
nos leva a dizer que a educagao bancaria privilegia a transmissdo de conhecimento,
sem se preocupar com a retencdo deste. A abordagem de Paulo Freire critica
veementemente o modelo de educacido “bancaria”’, no qual o conhecimento é
depositado pelo educador no educando, perpetuando uma dindmica de poder
desequilibrada e limitando o potencial critico e criativo dos alunos. Em contraste, as
referéncias curriculares contemporaneas que buscam fomentar o desenvolvimento de
habilidades como pensamento critico, colaboragao, criatividade, inovagao e
competéncia digital, refletindo uma concepgao de aprendizado como um processo ativo
e colaborativo. Nesse contexto, os 4 P's da Aprendizagem Criativa — Projetos, Paixao,
Pares e Pensar Brincando (Play) — surgem como um caminho para transformar a sala
de aula de Matematica.
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