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RESUMO: Temos, atualmente, um ensino de Ciéncias da Natureza ainda focado na transmissdo de
conteudos prontos que ndo oferecem possibilidades desafiantes que integrem a realidade dos estudantes.
Temos a possibilidade da inser¢do de um ensino ludico, através de puzzles, que consistem em desafios
para serem resolvidos. A resolucdo de problemas por meio destes jogos pode ser associada com a
criatividade, pois precisam mais do a memorizagdo de contetido para serem solucionados. Na presente
pesquisa, iremos tratar sobre a utilizacao da Didatizacdo ludica quando alinhada a abordagem da Solugédo
Criativa de Problemas (SCP). A metodologia consiste no estudo de caso observacional e tera seus dados
a partir de questionarios semiestruturados, entrevistas e gravagdes que serdo posteriormente analisados
com base na Andlise de Conteudo. Espera-se que com a realizacéo e divulgacdo deste trabalho possa
contribuir com professores e pesquisadores na area do ensino ltdico com foco nas Ciéncias da Natureza.

PALAVRAS — CHAVE: Criatividade. Rébus. Pensamento critico. Didatizagdo ludica. Ensino de
Ciéncias.

INTRODUCAO

Na sociedade atual percebe-se alunos com baixo desempenho em tarefas que requerem
0 uso de capacidades do pensamento critico e 0 uso da criatividade, muito por conta de praticas
pedagogicas tradicionais baseadas na transmissdo somente dos conteudos curriculares
(SOUSA, 2018; CHOWRIRA et al., 2018). Porém, o ensino de Ciéncias ndo é e ndo deve ser
tornar o aluno um pequeno cientista, mas sim alfabetiza-los cientificamente, j que o ensino
basico tem papel de iniciar os estudos, experienciar as possibilidades e trazer subsidios
suficientes para quem desejar seguir na area (CARVALHO, 1991).

No entanto, se torna necessario promover as competéncias de pensamento critico e
criatividade no Ensino de Ciéncias, pois todos os estudantes das Ciéncias da Natureza serdo
integrantes da sociedade e precisardo intervir e tomar decises sobre questdes e implicagdes
sociais da ciéncia e da tecnologia, entre outros.

Para isso, professores de ciéncias precisam ter condicdes de explorar os topicos da
disciplina enfatizando o fazer, o raciocinar, ao construir conhecimentos, ou seja, tudo se
necessita de criar. Ele precisa de uma formagdo que lhe permita isso. Desse modo uma
alternativa com potencial para isso € a utilizacdo de uma Didatizacdo Ludica (CLEOPHAS,
SOARES, 2018) na qual a partir da ludicidade podemos estabelecer uma aproximacgao tranquila
e prazerosa entre aluno e conhecimento que se enlaca por meio de diferentes métodos e recursos
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pedagdgicos que podem ser utilizados no processo de ensino e aprendizagem das ciéncias
naturais.

Tendo em vista o que foi exposto, percebe-se a necessidade de avancar em relacéo a
um ensino que vise 0 pensamento critico dos estudantes e agucar a criatividade na hora de
resolucdo de problemas. Portanto, na presente pesquisa, busca-se investigar as seguintes
questBes: 1) Jogos de puzzles, especificamente Rébus, podem contribuir na promogéo do
processo de ensino e aprendizagem das Ciéncias Naturais? 2) A Solucdo Criativa de
Problemas (SCP) tem potencial para promover habilidades e competéncias quando
utilizada no Ensino de Ciéncias? 3) A elaboracdo de Rébus pode ser usada como estratégia
para instigar a Solucédo Criativa de Problemas no Ensino de Ciéncias? Sendo assim, o
objetivo geral do trabalho é discutir as possibilidades da insercdo dos Rébus como uma
estratégia de Resolucgdo Criativa de Problemas em atividades de Ensino de Ciéncias dirigidas
para a Educacdo Bésica. Dessa forma, para responder a problematica proposta, temos como
objetivos especificos: 1) Realizar uma pesquisa bibliografica em livros e artigos que tratem
sobre os puzzles do tipo Rébus, Ensino Ludico e SCP. 2) Formular um curso de formagéo
continuada de professores sobre a elaboragdo de Rébus como estratégia para instigar a SCP na
resolucdo de problemas atrelados a conteddos e temas de ciéncias naturais.

RESOLUCAO DE PROBLEMAS COM APORTE DA CRIATIVIDADE E DO
PENSAMENTO CRITICO

Precisamos trazer para as salas de aula estratégias que sejam estruturadas por meio da
aprendizagem ativa e que tenham a intencdo de maximizar o aprendizado dos alunos. Assim
uma alternativa para implementar tais estratégias pode ocorrer pela utilizacdo dos jogos de
puzzles, pois podemos inserir a ideia da pedagogia do erro produtivo, na qual se aprende a tentar
resolver problemas antes de receber as instrucdes necessarias, ou seja, quando os alunos falham
em suas tarefas, eles se preparam para um futuro aprendizado significativo (CHOWRIRA et
al., 2018). Nesse viés, o erro produtivo foca no conhecimento conceitual, aprendizado futuro e
a transferéncia para novos topicos, em simultaneo, precisam de tarefas desafiadoras para 0s
alunos, ja que elas consistem em uma forma extrema de atividade de aprendizagem ativa
(CHOWRIRA et al., 2018).

Ao utilizar tais estratégias, podemos ancorar elementos da abordagem CPS (Creativy
Problem Solving) ou Solucéo Criativa de Problemas que € estruturada a partir do incentivo do
pensamento criativo que ocorre quando um problema ou desafio pode ser visto e compreendido
por diversas perspectivas, ou seja, amplia a possibilidade em obter varias respostas sobre um
mesmo problema e que pode ser definido como pensamento divergente. O segundo aspecto que
também pode ser imbricado ao uso dos jogos se alinha ao pensamento critico, que é conhecido
como pensamento convergente, que apds gerar possiveis solucbes para um dado problema, se
torna essencial que o sujeito convirja em decidir por uma unica solugdo (WIETH; FRANCIS;
CHRISTOPHER, 2019).

Desse modo, a abordagem da Solucgéo Criativa de Problemas (SCP) é especialmente
util para encontrar solugdes originais para problemas e desafios complexos. E um processo bem
definido que ajuda a analisar problemas para entendé-lo e implementar solucdes criativas. Tal
abordagem foi sinalizada pela primeira vez por Sidney Parnes e Alex Osborn, na década de
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1950, que também inventaram a técnica de brainstorming. As ferramentas usadas durante o
processo SCP tornam-se envolvente, divertido e colaborativo. Ademais, a SCP geralmente
incorpora uma abordagem de equipe em uma experiéncia positiva que ajuda a acelerar a ado¢éo
de novas ideias. Portanto, o uso de jogos pedagdgicos no ensino de Ciéncias pode contribuir
fortemente para promover problemas que possam ser resolvidos com base na SCP.

Em adi¢&o, os jogos de puzzles, do tipo Rébus, representam boas alternativas para gerar
tal enlace, ja que ocorrem do resultado de uma mistura de experiéncias passadas e encontro de
novas informagdes (STENBERG; DAVIDSON, 1998) em prol da resolucéo de problemas.

Rébus, entdo, podem ser utilizados para a assimilacdo do contetdo cientifico a partir
de sua construgdo ludica, promovendo a resolucdo de problemas com base na tomada de
decisbes ancoradas numa perspectiva de pensamento critico e criativo. Desse modo, como seu
uso pelos estudantes, é possivel construir habilidades cognitivas e torna-los solucionadores de
problemas e pensadores mais confiantes e autbnomos, ja que os alunos aprendem melhor
qguando controlam e organizam seus novos conhecimentos e quando novas informagdes se
tornam significativas.

REBUS COMO ESTRATEGIAS PARA PROMOVER A ABORDAGEM SCP

Em definicdo, Rébus consiste em um tipo de puzzle, ou melhor, um problema ou uma
questdo que tem como principais propriedades entreter o solucionador e uma solucdo bem
definida.

Logo, os Rébus sdo puzzles que devem ser resolvidos a partir de l6gica e percepcao
que de acordo com MacGregor e Cunningham (2008) seus principais atributos séo: 1) A solucéo
de problema € desviada para outro foco. 2) Quem consegue resolver o problema ndo pode contar
a solucéo e 3) Ao resolver, vem instantaneamente a sensacgéo de felicidade e autorrealizacdo. A
palavra Rébus vem do latim, no qual “res” significa coisa, e denota a representacdo dos nomes,
palavras e frases por uma imagem, figura ou composicdo de letras. Portanto, Rébus significa
palavras sem palavras (REBUS 1, 2014). Tem como a principal caracteristica a decodificacdo
de palavras por imagens de objetos onde a resolucdo do problema é desviada para outro foco.
Abaixo ilustramos um exemplo de Rébus (Figura 1).

Figura 1: Exemplo de Rébus e sua respectiva resposta

Eﬂ

(Fonte: Os autores)
Resposta: Massa molar
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O que faz os Rébus serem interessantes e apresentarem elevado potencial para uso no
ensino de ciéncias é que para serem resolvidos eles exigem que 0s solucionadores superem suas
criptografias de composicdo e reinterpretem os significados em outros Rébus. Assim, 0
solucionador tem que reestruturar a interpretacdo, relaxando suas restricdes enraizadas para
conseguir mudar a forma como o0s elementos do problema sdo cognitivamente ou
perceptivamente representados (SALVI, 2016).

METODOLOGIA

Tomando por base ideias de Gonsalves (2007), Ludke e André (2013) e Aires (2015),
a pesquisa € de natureza qualitativa, de carater exploratorio e caracteriza o investigador como
o0 instrumento principal da investigacdo, pois ele observa, registra e interage com a situacao.
Além disso, as informacdes que serdo levantadas serdo posteriormente revisadas pelo proprio
investigador.

Os instrumentos de coleta de dados serdo a partir de questionarios semiestruturados,
que de acordo com Aires (2015), essa técnica reenvia para uma conversacdo entre pessoas €
dirigida e registrada pelo entrevistador, com o propdésito de um favorecimento da producdo do
discurso; também serd utilizado e entrevistas estruturadas, que consiste na interacdo entre
entrevistador e entrevistado com base num conjunto de perguntas pré-estabelecidas e num
conjunto limitado de categorias de resposta, que serao registradas pelo entrevistador a partir de
gravacdes, desse modo, a confirmabilidade ou neutralidade dos dados traduz-se geralmente no
acordo entre observadores (AIRES, 2015).

O percurso metodoldgico sera dividido em 4 etapas:

1. Uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) sobre os Rébus, Pensamento
Critico e Criativo, SCP, etc. Producdo de um material didatico sobre a
resolucdo de problemas por meio de um ensino critico e criativo através de
Rébus para o ensino de ciéncias.

2. Caracterizacao dos professores cursistas quanto a sua formacdo em resolucéo
de problemas de Ciéncias a partir do ensino critico e criativo, para isso,
utilizaremos a aplicacdo de um questionario e uma entrevista informal.

3. Identificar as dificuldades e avancos do curso, especificamente sobre a
criatividade e o pensamento critico. Faremos observacfes participativas no
curso e entrevista.

4. ldentificar os limites e as passibilidades do curso e do ensino por resolucgéo de
problemas a partir do pensamento critico e criativo e como isso pode contribuir
para o Ensino de Ciéncias.

CONSIDERACOES FINAIS

A realizacdo desta pesquisa pode colaborar, enriquecer e contribuir com os estudos
sobre a resolucdo de problemas através da criatividade, pensamento critico e a Didatizagdo
Ladica, podendo refletir e discutir os possiveis potenciais e beneficios dos jogos de puzzles no
ensino de ciéncias naturais, principalmente quando fundamentado por subsidios teoricos e
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dados empiricos. Igualmente importante, também podera auxiliar no processo de divulgagédo
cientifica e a popularizacao da ludicidade no ensino de Ciéncias Naturais. Espera-se também,
que a divulgacao dos resultados desta pesquisa possa proporcionar multiplas possibilidades de
utilizacdo e diversificacdo de estratégias de ensino no ambiente educacional, além de auxiliar
professores que desejem utilizar os jogos de puzzles em sala de aula.
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