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DE PESQUISA E INOVACAD
| EM EDUCACAD

A CONSTRUCAO DE UM QUEBRA CABECA A PARTIR DAS SUBJETIVIDADES
ALIADAS A APRENDIZAGEM CRIATIVA

JOAO LUCAS PIUBELI DORO

RESUMO

As relagdes entre a Psicologia Historico Cultural (PHC) e a Aprendizagem Criativa (AC)
demonstram caminhos para o desenvolvimento de habilidades por meio da utilizagdo da
criatividade mediada pelos signos construidos pela humanidade. Os jogos podem ser
considerados esses signos, por conta disso, podem servir para estimulos de aprendizagens. O
quebra cabeca ¢ um jogo amplamente conhecido e pode ser considerado um desses signos. As
regras do jogo variam, mas em geral o intuito ¢ montar uma imagem com o encaixe de pegas.
Na constru¢do da imagem do quebra cabeca o estudante pode inserir a sua subjetividade e
reconhecer e valorizar outras quanto as representacdes dos seus momentos de brincadeiras e
aprendizados. Assim, com o quebra-cabega ressignificado a partir da subjetividade/interesse
do estudante, este trabalho tem por objetivo realizar uma vivéncia de constru¢do de um quebra
cabeca por estudantes do ensino fundamental 1 e oportunizar momentos de reflexdes. Os
resultados revelam que a construgdo do quebra cabega a partir da subjetividade do estudante
oportuniza momentos de ressignificacdes sobre as relacdes interpessoais demonstrando
empatia e revelando aproximagdes entre estudantes devido aos mesmos interesses sobre o
mesmo jogo. Esse trabalho ndo teve o intuito de esgotar as possibilidades de ensino, porém de
sinalizar caminhos para relacionar as teorias. A proposta de associar a PHC com a AC se
mostra um campo fértil para outras propostas ndo somente para estudantes do ensino
fundamental 1, mas para outros segmentos da educa¢do. Nao somente o quebra cabega pode
servir como instrumento para se colocar a subjetividade, mas outros signos podem contribuir
para essa mediacdo, o que pode oportunizar outros resultados.
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1 INTRODUCAO

O brincar pode ser entendido como importante ferramenta para desenvolver o processo
de ensino-aprendizagem dos estudantes. No ato de brincar os estudantes se apropriam de
conhecimentos construidos cultural-histérico-socialmente. A partir dessa perspectiva os
estudantes estdo expostos, por meio das relagdes estabelecidas nas brincadeiras, as interagdes
sociais. Nesse processo de interagdo entre os integrantes da brincadeira, o ato de brincar se
propde a ser um campo fértil para caminhos que os estudantes se deparam com habilidades,
sentimentos e valores fundamentais para a vida em sociedade, o autoconhecimento e o
despertar para o aprendizado de novas habilidades. (BNCC, 2018)

Nesse caminho de possibilidades de apropriagdo, reprodugdo e criagdo dos
conhecimentos historicamente acumulados e de desenvolvimento de novas aprendizagens, por
meio de relagdes sociais, fundamenta os pressupostos tedricos da Psicologia Historico
Cultural (PHC). A partir das relagdes sociais simbolizadas ¢ mediadas pelo meio externo, se
permite a constru¢do subjetiva simbolizadas pelo meio interno, e a partir desse processo
externo-interno, coletivo-subjetivo, as relagdes sociais se constroem e reconstroem € se
tornam significativas para a coletividade.
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Diante desse processo os estudantes quando em situacdes de brincadeiras com jogos
estdo submetidos a mediagdes de conflitos, afeto, frustracdo, ¢ no desenvolvimento de
sentidos e da criatividade (BNCC, 2018). As mediacdes existentes nesse ato de brincar estdo
atreladas aos signos (o jogo propriamente dito) na influéncia dessas mediagdes € na
construcdo de novos significados (VIGOTSKI, 1991). Quando adotado o termo signo ¢
entendido como produto da agdo da histéria da humanidade, assim, podemos considerar que
toda a brincadeira e todo tipo de jogo sdo produtos elaborados na/pela humanidade
considerando seu contexto histérico-social.

Os signos adotados aqui sdo considerados como jogos e brincadeiras e podem ser uteis
para estimular a curiosidade, motivagdo e engajamento dos estudantes. Os estudantes em
contato com esses signos aumentam as possibilidades de interacdes, o que oportuniza o
desenvolvimento criativo, a partir de uma subjetividade, por meio do desenvolvimento
imaginario do estudante (VIGOTSKI, 2004). Nesse contexto, o estudante desenvolve suas
habilidades de abstragdo e vislumbra novas formas de ressignificar os signos que interagem.
(VIGOTSKI, 1991)

O desenvolvimento da criatividade a partir dos signos elaborados pela humanidade
ganha for¢a em fungdo aos estimulos da criatividade no/do estudante. Ao passo que o
estudante encontra estimulos para o seu desenvolvimento criativo, suas ressignificagdes e
aprendizados acompanham possibilidades de aprendizado. Beghetto (2016) aponta para um
modelo de aprendizagem criativa (AC) indicando combinagdes existentes para trazer sentido
para o aprendiz, aqui considerado como estudantes. Além da combinagdo na proposta de
sentido do aprendiz, o mesmo autor defende que os aprendizados sdo resultados do processo
criativo, e tais resultados devem ser compartilhados para oportunidades de validagdes e de
novas oportunidades de ressignificagdes.

FREIRE (1987) reforca desse mesmo pensamento de que compartilhamento de ideias
por meio da dialogicidade ¢ um ato de criagao de significados, reelaboragdes de outros ¢ um
processo fundamental para modificar o mundo. Quando lancada a palavra mundo, aqui
entende-se como possibilidade de mudancas de aprendizados e das possibilidades de
processos de construgdes destes. Seguindo para essa discussdo, a AC com a utilizagdo de
signos, 0s jogos, apresenta possibilidades de aprendizados criativos.

O uso do jogo de quebra-cabecas ¢ entendido como importante ferramenta para
desenvolver habilidades por meio de uma resolucao de problemas (HUANG, 2007). Na busca
por resolver um problema, o estudante estd diante de uma AC que o convida para desenvolver
novas habilidades, como a aprendizagem emocional, a auto eficacia, por meio da motivagao e
do interesse de resolver o problema.

Na existéncia da intersec¢do entre a psicologia histdrico cultural e a aprendizagem
criativa apontando para a relevancia de novas propostas de projetos de ensino, esse trabalho
tem por objetivo realizar uma vivéncia de construcdo de um quebra cabega a partir de
subjetividades/interesses de estudantes do fundamental 1.

2 MATERIAL E METODOS

A partir dos pressupostos tedricos na perspectiva da AC e na interseccdo da PHC, o
desenvolvimento do projeto ¢ baseado na constru¢ao de um jogo de quebra cabeca a partir dos
desenhos que os estudantes desenharam. Cada estudante propds um desenho a partir de seus
interesses pessoais para a construcdo de seu proprio quebra cabeca. O processo de
contextualizagdo do projeto, elaboragdo, construgdo, ¢ compartilhamento dos projetos de cada
estudante teve duracdo de quatro semanas, totalizando 8 aulas de 50 minutos cada.

O desenvolvimento do projeto foi realizado baseado na trilha de aprendizagem para os
estudantes com o tema: brinquedos e brincadeiras. Todo o processo do projeto foi realizado
nas aulas de robotica com o auxilio de duas professoras auxiliares que participaram das aulas e
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contribuiram com as etapas dos projetos dos estudantes. O projeto teve como publico alvo 32
estudantes do terceiro ano do ensino fundamental 1. Os materiais para elaboragao dos projetos
foram: EVA, papeldo, tesoura, cola de silicone, lapis e borracha.

Os procedimentos para a construgdo dos quebra-cabegas foram divididos por semanas.
Na primeira semana houve o levantamento de concepgdes prévias sobre o tema brinquedos,
brincadeiras e jogos. De maneira oral e coletiva os estudantes responderam e explicaram suas
ideias sobre as seguintes questdes disparadoras: a-) o que ¢ brincar? b-) aprendemos quando
brincamos? c¢-) o que aprendemos quando brincamos? d-) quais habilidades aprendemos
quando brincamos? A medida que os estudantes respondiam a construgdo de um mapa mental
elaborado coletivamente era feito na lousa. No final desse momento reflexdes sobre a
sistematizagcdo dos resultados observados no mapa mental foram realizadas. Em seguida as
regras do jogo quebra cabega foram apresentadas para os estudantes.

Na segunda semana, os estudantes realizaram os desenhos que sdo os layouts dos
quebras cabecas personalizados por cada um. Essa construgdo partiu de algumas reflexdes a
respeito de momentos que se sentiam felizes com jogos € que ao mesmo tempo estavam
aprendendo. Alguns questionamentos foram feitos, tais como: a-) quando brincam, o que
vocés aprendem? Vocés aprendem brincando com os jogos? Que tipo de aprendizados vocés
reconhecem? Os desenhos foram produzidos pensando nos interesses € momentos de
brincadeiras que os estudantes consideraram relevantes para seu aprendizado.

O destaque para a terceira semana foi o estimulo para os estudantes contarem historias
sobre os personagens desenhados por eles € comentarem os motivos deles serem selecionados
para compor a imagem principal e problema a ser solucionado (layout) do quebra cabeca.
Momento interessante de compartilhamento de experiéncias a partir das lembrangas dos
momentos que estiveram com seus jogos, € na oportunidade em sala de aula estavam
ressignificando a representagdo dele para a construgdo de um novo jogo, um quebra cabeca.

Na quarta e ultima semana, os estudantes foram incentivados a trocarem seus projetos
de quebras cabecas com outros colegas de sala. A proposta teve quatro rodadas de trocas de
quebras cabecas, portanto, cada estudante resolveu quatro quebra cabeca. Interessante destacar
que nesse momento os estudantes compreenderam a importancia daquele layout elaborado por
outro estudante.

Processo de construgdo do projeto quebra cabeca.
PROCESSD DO PROJETC

1 LISEEYITY

CRE LA R R R R R
AFHFFRTAINE I TS |1
SRR L AHETD O

- @

.
2 AR L

A LIMR THULRLD L=
ALEGRA CADLCA
5 ETEF AT

LARTAL s 1
1 HIN IZITHIG i
i

'q' L = LT B

LIFAFAH L H b M ] -
SEICLRL LRC L) LS SHIA R I

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
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Os trabalhos de quebras cabecas tiveram, em sua maioria, layouts, de desenhos
animados, bonecos(as) que correspondem a momentos de brincadeiras e/ou momentos que
remetem ao ato de brincar (VIGOTSKI, 2004). Além das constru¢des realizadas, os
estudantes participaram de momentos que mobilizaram conhecimentos no aspecto de
autoconhecimento, socializacdo de ideias, compartilhamento dos projetos construidos e
possibilidade de conhecer o outro a partir dos seus interesses e dos quebra-cabegas
construidos.

Nesse contexto, os estudantes compreenderam que a partir do mesmo jogo ¢ possivel
construir variagdes e personalizagcdes conforme suas particularidades (BEGHETTO, 2016). A
participacdo e o compartilhamento contribuiram para a valorizacdo do trabalho de outro
colega de sala, estimulando o sentimento de empatia. Partindo dessa vivéncia pelos
estudantes, compreende a importancia da pratica de compartilhamento dos projetos. Os
estudantes verbalizaram desconhecer preferéncias e interesses de outros estudantes que nio
tinham tanta aproximag¢do. Em virtude dessa experiéncia de constru¢do de um quebra cabeca,
os estudantes destacaram que identificaram interesses mutuos que eram desconhecidos entre
eles. Nessa perspectiva de interagdo com o jogo de outro colega, os estudantes encontraram
interesses em comum a ponto de possibilitar a criacdo de novos lagos afetivos, e por meio
deles, conhecer outras perspectivas e ressignificagdes das relagdes sociais (VIGOTSKI, 1991).

Para facilitar nas resolugdes de cada problema dos projetos, os estudantes construiram
uma réplica em miniatura do layout principal para servir de referéncia da resolucdo do
problema. Dessa forma, os estudantes demonstraram a inteng¢ao de contribuir com o estudante
que estivesse resolvendo o seu projeto, além de pensar na propria regra do jogo. No intuito de
ao mesmo tempo resolver o problema proposto (HUANG, 2007), indiretamente, propor uma
possibilidade de interagdo. A partir da referéncia da miniatura da imagem do layout, o
estudante contou sobre a escolha do desenho para representar o quebra cabeca e compartilhar
suas subjetividades.

Entende-se que a pratica pedagdgica baseada em jogos de quebra cabega propde
momentos que podem trazer ressignificacdes importantes para os estudantes tanto para suas
subjetividades, como para as coletivas, além dos estudantes estarem vivenciando signos
historicamente construidos pela humanidade (VIGOTSKI, 1991).

Com essa atividade os estudantes experimentaram e aplicaram ressignificados a
materiais reciclaveis. Diante disso, percebe-se a importancia de se trabalhar com esses tipos de
materiais ndo somente pelo apelo ecoldgico, mas na perspectiva da reflexdo,
autoconhecimento ¢ no desenvolvimento de novas habilidades a partir da intersec¢ao entre
PHC e AC. Entende-se que mais trabalhos com intersec¢des entre teorias como visto em
DORO (2022), em projetos envolvendo conhecimentos interdisciplinares como em Educacao
Ambiental Sintropica em SPAZZIANI (2022), e no entendimento de como realizé-los em
PELICAO (2021) é essencial para ressignificagdes subjetivas mediadas pelo coletivo.

Representagdo de 32 quebra-cabegas. Representagao individual dos quebra-
cabecas
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4 CONCLUSAO

Dessa forma compreende que momentos e ambientes criativos que sdo voltados para a
aprendizagem criativa e que se relacionem ao modelo interacionista de aprendizagem,
compreendido pela PHC, seja um caminho possivel e fértil para novas contribuicdes de
conhecimentos. Este trabalho ndo teve por objetivo esgotar as possibilidades de interlocucao
entre a PHC e AC, mas indicar um caminho de trabalhar por meio da elaboragdo de um
projeto de quebra cabeca. Trabalhos com problematizagdes e discussdes centradas nos
materiais reciclaveis podem ser abordagens interessantes. Outra abordagem que pode destacar
o trabalho de ressignificagdes sobre os jogos sdo projetos que os estudantes trazem seus
proprios jogos e que ja ndo utilizam. A partir desses jogos, oportunizar um momento de trocas
ou de confecgdo pode ser util para estimular os interesses dos estudantes para que o jogo que
antes ndo era atrativo possa se tornar significativo novamente para o proprio estudante ou até
mesmo para outro.
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