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Em discussdes recentes de reformulacdes curriculares, hd uma énfase crescente sobre a
necessidade do incentivo ao pensamento criativo na educacdo matematica e suas possiveis
conexdes com outras dimensdes da Educacdao STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte
e Matemdtica). As atividades com foco no processo criativo, em vez de se concentrarem
apenas na obtencdo de resultados para os problemas de matematica propostos, estdao sendo
cada vez mais ampliadas para resolu¢dao de problemas reais e corroboradas pela Cultura
Maker. Uma justificativa satisfatéria para esse fato é dada por pesquisas que consideram a
criatividade e a aprendizagem intimamente interligadas e como processos mutuos. Isso
significa que o aprendizado de um conteldo especifico pode resultar em contribuicdes
criativas, assim como solugbes criativas para problemas diversos podem despertar e
favorecer o aprendizado. O desempenho criativo é uma parte essencial do fazer matematica,
no entanto, a falta de uma definicao uniforme de criatividade geral, consequentemente, leva
a escassez de uma conceituagdo comumente aceita de criatividade matematica. Estudos
recentes chamam a atencdo para a necessidade de introduzir praticas pedagdgicas que
possam fomentar processos criativos nas atividades escolares regulares. O desenvolvimento
de habilidades de criatividade promovido por estratégias diferenciadas nas escolas, pode
favorecer o pensamento critico, a resolucdo de problemas, a autonomia e a colaboracdo. No
campus Bento Gongalves do IFRS, praticas alinhadas a estas premissas tém sido desenvolvidas
em acdes articuladas ao PIPA IFmakeRS, que é um espaco de incentivo a producdo e
prototipacdo criativa e solu¢des de problemas através de diferentes recursos, especialmente
a cortadora a laser e a impressora 3D. Mais especificamente, neste trabalho, é reportada a
acdo de desenvolvimento de materiais fisicos e digitais (jogos e atividades interativas) que
despertem para a andlise combinatéria, tdo importante para a formacdo do pensamento
matematico e de vasta aplicabilidade nos dias de hoje, como em questdes de seguranca
eletronica, cddigos QR, processamento de dados, inteligéncia artificial, entre outros. A
metodologia aplicada foi envolver estudantes dos terceiros anos dos cursos técnicos e
bolsistas de projetos de pesquisa e extensdo na producdo de jogos de estratégia abstratos e
materiais que propiciam a exploracao de estratégias de contagem e da analise combinatdria.
Para a criacdo fisica destes materiais, a modelagem é digital, o que favorece ainda a formacao
tecnolégica de quem faz a tarefa. Nos materiais hibridos, também ha uma interface digital e
interativa (através do celular). Alguns jogos ja (re)produzidos como parte do projeto sdo
Abalone, Dao, Quarto, Otrio, Jogo da Onca, Yinsh, Senda Zen, Reversi, Rubik’s Race, Hex,
Uluru, Pentago, Logifaces, entre outros materiais pedagogicos criados para o mesmo fim,
como as “tabuas de multiplicacdo”, por exemplo. A ideia é deixar todos eles disponiveis e
acessiveis com seus tutoriais de regras para frequentadores e visitantes do PIPA IFmakeRS.
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