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Resumo
Este projeto tem como objetivo trazer subsidios aos chefes para que possam
desenvolver a percepcéo criativa dos jovens nas mais diversas situacdes possiveis
no dia a dia da se¢ao, bem como na vida cotidiana dos jovens, mas principalmente
no desenvolver e elaborar esquetes. Primeiramente, a fim de elucidar o processo
criativo na mente faremos uma analise de como isso ocorre visando assim, a
compreensao e porque 0s jogos e atividades propostas podem estimular e
despertar a criatividade.
Embora os jovens aprendam na escola as formas corretas de se produzir um
texto, como articular as ideias, muito pouco ou quase nada se aprende em como
fazer essas ideias aflorarem ou em como dar vida a nossa imaginacéo (teorias

desassociadas da pratica).

“Quando as criangas vao para a
escola, sdo pontos de interrogagao; quando saem, sao frases feitas”.

Neil Postman (educador).

O principio basico do projeto € a pratica. Percebemos que nossos jovens
escoteiros no decorrer das atividades, muitas vezes, ndo conseguem defender seus
argumentos. A defesa passa pela elaboracdo de argumentos, pela criatividade. Hoje,
percebemos que um pouco mais de criatividade e inovacdes teriam gerado alunos
melhores, mais satisfeitos e comprometidos com sua educacédo, consequentemente
teriamos profissionais mais criativos perante as adversidades que todos adultos

enfrentam em suas vidas.

O Processo Criativo

A criatividade no processo de aquisi¢cao de conhecimento (cognitivo) € o
nome dado a um grupo de procedimentos que busca diferentes possibilidades, de
forma a alcancar novas e inéditas formas de agrupamento, em geral selecionadas
por valor podendo ter valor parecido as coisas que ja se dispunha antes, mas que
representam areas inexploradas do espaco conceitual. No conceito neurocientifico
criatividade € o conjunto de atividades realizadas pelo cérebro na procura de

modelos que provoquem a identificacdo perceptual’ de novos elementos que,

! Processos conscientes e inconscientes na producio de falsas memérias. Psic.:
Teor. e Pesq., Set 2008, vol.24, no.3, p.347-354. ISSN 0102-3772
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mesmo usando composi¢cdes antigas, apresentem uma ressonancia que distingue o

novo.

Segundo VYGOTSKY (1982 apud Vygotscky, Corréa 1999) a vida que nos
cerca estd plena de premissas necessarias para criar, e tudo o que vai além da
rotina, envolvendo uma particula minima de novidades, se origina no processo

criador do homem.

Para RAYMOND (1987 apud Raymond, Corréa 1999) o homem € provido da
capacidade de ver as coisas de forma nova, ndo convencional, podendo perceber a
arte como importante habilidade de solucionar problemas, surgindo, assim, 0s

denominados produtos criativos.

O processo criativo individual
O processo criativo é concepcdo e nascimento, e também transformacao e
renascimento. E a nossa jornada pessoal € um processo guiado por uma dinamica

transformativa.

No processo criativo individual a pessoa esta disposta a descobrir novas
possibilidades e procurar novas afinidades entre as coisas. Nessa linha de raciocinio

cognitivo dizemos que elas apresentam duas linhas de raciocinio:

~

e Divergente - inerente a natureza humana, que utiliza gatilhos ou ideias
simples para elaborar ideias mais intricadas, quando raciocinamos nho
modo divergente encontramos uma maior facilidade em formar e conceber
ideias originais. Além disso, nos concentramos na busca de solucdo para
um problema e trabalhamos com uma série de ideias, acelerada e
simultaneamente, até descobrir uma solucao.

e Convergente - onde o individuo faz uso do raciocinio l6gico e avaliativo a
fim de identificar com propriedade o problema e reduzir o as possibilidades
de solucBes apropriadas ao problema. Isto implica em tentar encontrar
meios adequados ao problema. Um exemplo seria quando se busca
solucionar um problema de matematica ou fisica tal qual € ensinado no

livro.



D!remr!a de Mét0~dOS Educativos construindo um mundo melhor
Diretoria de Gestdo de Adultos

Regido Escoteira do Distrito Federal é EscoteirosdoBrasil

A pessoa que utiliza o processo criativo individual com regularidade apresenta
um comportamento investigativo nato, levantando questionamentos e as respostas.
S&80 pessoas com muitas ideias, que ponderam as solugbes alternativas e

inovadoras, com audacia, abstraindo e gerando novas ideias.

Ao longo dos anos, os estudiosos chegaram a um consenso sobre os
estagios possiveis do pensamento criativo. Em geral, em se falando da criatividade
individual, percebe-se a existéncia de cinco etapas no processo criativo: a
preparacao, a frustragéo, a incubacao, a inspiracao e a elaboracdo. Concluindo com

a comunicacao:

1. Preparagcéo, onde ocorre a identificamos de um problema, ou um conjunto de
desafios. Nessa etapa ocorre a tempestade ideias, onde todas as possiveis solu¢des
se apresentam de forma aparentemente desarmonica.

2. Frustracdo e saturacdo, nessa etapa percebe-se o0 resultado a todas essas
alternativas. E possivel ocorrer durante esse processo uma confusdo na formatacéo
dessas possibilidades. Tudo isso porque ocorre uma intensa atividade no hemisfério
esquerdo do cérebro, que procura o que ja reconhece.

3. Incubacéo, nesse estagio o problema é encarado com cautela, podendo levar a
uma demora na resolucéo. Isso porque as possibilidades simplesmente navegam ao
redor da questdo principal, sem efetivamente estar interligados. As vezes o
hemisfério esquerdo do cérebro, considerado racional, parece nao conseguir
resolver o dilema em questdo, deixamos de usufruir dos beneficios contidos no
hemisfério direito, como a imaginacéao criativa, a serenidade, capacidade de sintese,
a facilidade de memorizar, dentre outros. Uma maneira de solucionar esse problema
€ simplesmente praticar qualquer tipo de exercicio fisico de forma intensa, mudando
o foco do pensamento para o hemisfério direito, possibilitando o acesso de novas
ideias e possiveis solucoes.

4. Inspiracdo ou iluminacdo surge quando a solucdo esperada aparece. As
melhores ideias surgem normalmente quando se d4 ao seu hemisfério esquerdo do
cérebro um descanso, ndo quando se estd conscientemente buscando pensar
criativamente, mas quando se esta fazendo outra coisa.

5. Elaboracédo, que consiste de muita transpiracdo envolve o hemisfério esquerdo
do cérebro, com modo de pensar analitico. Nessa etapa o trabalho é o de fazer

acontecer o avanco criativo que se teve.
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Funcdes dos hemisférios do cérebro humano
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Utilizando mais o hemisfério esquerdo, considerado racional, deixamos de

usufruir dos beneficios contidos no hemisfério direito, como a imaginacao criativa, a

serenidade, visdo global, capacidade de sintese e facilidade de memorizar, dentre

outros. A comunicacdo complementa as etapas do processo criativo, criatividade

sugere também conduta comunicativa, e, como tal, destina-se a transmitir alguma

coisa a outras pessoas. Nado sendo essas, soO informacao, mas também sentimentos

e emocdes, 0 que chamaremos de comportamento expressivo.

Os artistas e introvertidos muitas vezes se sentem confortaveis trabalhando

sozinhos, sendo, muitas vezes, a soliddo um catalisador para a inovacao,

preferencialmente, onde possam controlar o projeto de uma invencdo sem haja

interferéncias.

Segundo VYGOTSKY (1982 apud Vygotscky,

Corréa 1999) por mais

individual que pareca, toda criacdo encerra em si um coeficiente social. Onde todo

produto fruto da criatividade tem um fim determinado permitindo a relacéo criativa

sociocultural.

O processo criativo em equipe

A capacidade de trabalhar em equipe € uma habilidade procurada cada vez

mais pelos empresarios e lideres que reconhecem que a colaboracao é importante e

necessaria, pois quando se compartiiha o conhecimento todos os envolvidos

enriqguecem seu leque de conhecimento.


http://neigrando.files.wordpress.com/2012/07/hemisfc3a9rios-esquerdo_e_direito-do-cc3a9rebro-humano.jpg
http://neigrando.files.wordpress.com/2012/07/hemisfc3a9rios-esquerdo_e_direito-do-cc3a9rebro-humano.jpg
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Assim, a fala e a escuta sdo igualmente importantes, constituindo mecanismo
gue possibilita, viabiliza a criatividade e inventividade. O trabalho coletivo possibilita
a discussdo, a elaboracdo, o acompanhamento e avaliagcdo, o compartilhar de
experiéncias, realizando-se assim, acbes ponderadas. Segundo Vygotsck (1982
apud Vygotscky, Corréa 1999) destaca que, por mais individual que pareca, toda

criacdo encerra em si um coeficiente social.
Pontos que serédo trabalhados

Na perspectiva do desenvolver a criatividades com jovens, alguns pontos serao
trabalhados, ao longo do projeto, para ajudar a desenvolver o pensamento criativo
pessoal nos jovens, pontos que dardo a eles mais seguranca em argumentar e

defender suas ideias, entre eles teremos:

e Aceitacdo de si mesmo, seu autoconhecimento;

o Despertar o interesse, a busca pelo novo, principalmente no campo no qual
ele se sinta mais competente ou mais interessado. Buscando respostas ao
gue lhe é desconhecido.

e Ser um observador perspicaz, que busca analogias, nas divergéncias que
aparecerdo no seu caminho. Quando se faz isso, colocam-se os dois lados do
cérebro, o racional e o intuitivo, para trabalhar.

o Desenvolver uma disciplina de criatividade meditativa.

e Encontrar meios de levar 0s jovens a ensinar aos seus pares (uns aos
outros) o que sabe ou estd aprendendo. Ensinar € o0 uma excelente maneira
de aprender.

e« Ter uma atitude menos severa, sisuda em relacdo aos problemas, O bom
humor alivia a tenséo, ajuda a colocar os problemas em perspectiva e prepara
o terreno para a atitude alegre, na qual a criatividade comeca a fluir. O
escoteiro é alegre e sorrir nas dificuldades.

e Leia muitos assuntos diferentes de seu campo de interesse e procure
relacionar o que aprendeu com o que ja sabe.

o Flexibilidade na maneira de pensar, despertando a disposicdo a

experimentacgdo de coisas novas, sem ter medo de correr riscos e fracassar.
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e Aprender a viver com imprecisdo, com o ambiguo. Os avangos nascem
desse desconforto.

o Enxergar solugdes simples que ninguém Vvé.

“A criatividade é simplesmente conectar coisas.” — Steve JobS

Utilizando o jogo

Realizar e compreender sdo as formas fundamentais do conhecimento,
partindo do pressuposto que compreender é conseguir entender as situacdes até
gue se possam resolver os problemas utilizando a acdo. Na pratica do meéetodo
escoteiro o educar deve estar sempre permeado do novo, do diferente, do nao
usual, podendo sempre que possivel despertar a imaginacdo. O jogo, nessa
perspectiva, assume a possibilidade de ser um excelente recurso, uma vez que nele
temos a exploracdo da imaginacao, do diferente, a0 mesmo tempo em que temos

nele as perguntas e as respostas, consequéncias das acdes realizadas.

Mas antes de falarmos do jogo como recurso didatico vamos explanar a cerca
do que € o jogo, a brincadeira e o quanto € importante, como ele aparece na vida de
todos. A palavra jogo vem do latim locus, locare = brinquedo, folguedo, divertimento,
passa tempo, sujeito a regras previamente definidas ou a uma série de coisas que

formam um codigo, podendo ser uma atividade livre, incerta e improdutiva.

Jogo é toda e qualquer atividade em que as regras sao feitas ou criadas
num ambiente restrito ou até mesmo de imediato. (...) sdo atividades
estruturadas ou semiestruturadas, normalmente praticadas com fins
recreativos e, em alguns casos, como instrumento educacional.
(WIKIPEDIA, 2013a).

Desde a Antiguidade o jogo exerce um grande fascinio nas pessoas e
atravessa ileso em sua estrutura durante o passar dos os séculos, por produzir e ou

resgatar o ludico®. EscavacBes arqueoldgicas encontraram diferentes jogos com

% A atividade Idica é aquela que se realiza no jogo. O ItGdico se relaciona tanto com o jogo como com
o brinquedo, refere-se a qualquer objeto ou atividade que vise mais ao divertimento que a qualquer
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datacdo de centenas de anos antes de cristo, mas a ideia de jogo pode ser também
relacionada as primeiras brincadeiras que pais fazem com os bebés, ou mesmo as
criancas quando brincam de pega-pega ou esconde-esconde, e tais jogos sempre
existiram na humanidade como forma de educar o corpo e a mente para

sobrevivéncia.

O jogo aparece antes de qualquer organizacado social, pois até mesmos os
animais se renem para brincar, com rituais de gestos, acdes, competicoes,
oferecendo conflito e alegria, definindo assim a esséncia do jogo.
(HUIZINGA, 1971 apud YOZO, 1996).
Filosofos, antropdlogos e etndlogos demonstram interesse pelo ludico e definem os
jogos como atividades que tem sua propria razao de ser por conter em si mesmo, 0

seu objetivo.

Segundo Baden-Powel, fundador do movimento escoteiro®, o jogo é o primeiro
grande educador, ele permite desenvolver o corpo, a capacidade de tomar decisdes,

0 espirito de equipe e a socializacédo (LOBO, 1925).

No jogo aparecem algumas capacidades, atitudes e conhecimentos que
podem ser desenvolvidos como: o favorecimento da mobilidade, o estimulo na
comunicacdo, o desenvolvimento da imaginacdo, da criatividade, da logica e do
sentido comum, a ajuda no descobrimento das potencialidades e das limitacdes, a
conceber e reconhecer valores, além de auxiliar na abordagem de temas
transversais, a buscar novas saidas, ha aceitar as normas e regras. Com 0 jogo hao
€ sO a crianca que aprende, mas o educador que consegue visualizar a crianca
como ela é em sua estrutura psicoldgica, pois ao jogar a crianca € espontanea e se

mostra tal qual pensa. Com isso o educador pode buscar estratégias diferentes e

outro propdsito; por fim é o que se faz por gosto, sem outro objetivo que ndo o prazer de fazé-lo.
(MACEDO, 20086, p. 34).

® Escotismo, fundado por Lorde Robert Stephenson Smyth Baden-Powell, em 1907, € um movimento
mundial, educacional, voluntariado, apartidario, sem fins lucrativos. A sua proposta é o
desenvolvimento do jovem, por meio de um sistema de valores que prioriza a honra, baseado na
Promessa e na Lei escoteira, e através da pratica do trabalho em equipe e da vida ao ar livre, fazer
com gque o jovem assuma seu proprio crescimento, tornar-se um exemplo de fraternidade, lealdade,
altruismo, responsabilidade, respeito e disciplina. (ESCOTEIROS DO BRASIL, 2013).


http://www.escoteirosdf.org.br/
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novas a fim de abordar o que percebeu de negativo, ou as dificuldades ou ainda e

principalmente a fim de potencializar as habilidades demonstradas.

Os jogos como meio de referéncia de conhecimento podem romper o lacre
tradicionalista adequando os contetdos a uma pratica ludica, alegre e ndo usual.
Segundo Piaget (MACEDO, 1932 apud MACHADO, 2006) o jogo adota regras ou
adapta cada vez mais a imaginacao simbdlica aos dados da realidade sob a forma
de constru¢cdes ainda espontaneas, mas imitando o real. Por meio do jogo podem-se
criar situacdes aonde 0s progressos intencionais vao de encontro ao que se

pretende alcancar.

Segundo Macedo (2006) no dia a dia da crianca ela estuda, come, toma
banho, dorme e realiza tantas outras coisas impostas pelos adultos ou impostas por
suas necessidades fisiologicas. Entretanto, mesmo ao realizar essas atividades a
crianga, sempre que possivel, da a elas um carater ladico, imaginario. Partindo
desse pressuposto e reafirmando o que antes vimos, 0 jogo se torna cada vez mais

um excelente recurso.

Ha uma infinidade de jogos, de todos os tipos e formas, os tradicionais jogos
de tabuleiro, jogos com sons, cores, jogos de cartas, jogos corporais, jogos de
computador, jogos apenas com papel e lapis, jogos matematicos, jogos dramaticos,
etc. Os jogos podem ser classificados quanto ao fim, aos objetivos: jogos de
construcdo, treinamento, estratégicos, de aprofundamento, jogos motores,

cognitivos, competitivos, cooperativos, individuais e em grupo.

Entretanto, Piaget (1945 apud RIZZI, HAYDT, 1997) elaborou uma
classificacao dos jogos baseada na evolucdo das estruturas classificando-os em trés

grupos que correspondem as trés fases do desenvolvimento infantil

I.  Sensodrio-motora (do nascimento aos dois anos aproximadamente): nessa
etapa a crianca brinca sozinha, sem conhecimento da existéncia de regras.
Seu fim é o préprio prazer, brincadeiras que se resumem na reproducdo de
gestos e movimentos simples como balangar objetos, como sacudir os bragos

e pernas, pronunciar sons, caminhar, correr, pular, etc. Embora estes jogos
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comecem na primeira fase, eles podem prevalecer por toda a infancia e irem

até a fase adulta.

Il. Pré-operatéria - jogo simbodlico (dos dois aos cinco ou seis anos

aproximadamente): as criangas comecam a perceber as regras e comecam a

jogar com outras criancas, sdo 0s jogos de faz de conta, cuja finalidade é a

assimilacao da realidade, satisfazendo o eu por meio de uma modificacdo do

real em funcdo dos desejos, reproduzindo as rela¢gdes que vivencia no seu
meio familiar e social assimilando assim, a realidade. Nesses a crianca realiza
sonhos e fantasias, manifestando seus conflitos, medos e angustias, aliviando
tensdes e frustragdes.

[ll. Operacdes concretas - jogo de regras (dos sete aos doze anos

aproximadamente): Nesse momento o simbolismo comega a diminuir surgindo
0 concreto dos desenhos, dos trabalhos manuais, das constru¢coes com
materiais didaticos, etc. Este tipo de jogo continua durante toda a vida da
pessoa, nos esportes, no trabalho, nos diferentes tipos de jogos. S&o o0s jogos
de regras, o que difere o jogo de regras dos demais € a existéncia das
normas impostas pelo grupo, onde o jogador que ndo as cumpre €
penalizado, podendo ser um jogo de competicdo entre os individuos ou de
cooperacdo. Nesse tipo de jogo a crianca abdica a fase individualista
permitindo aumentar os relacionamentos.

Como vimos, de acordo com Piaget, a evolucdo da crianca se passa dentro
de uma perspectiva de “jogos simbdlicos”, nesse caso o0s jogos do desenvolvimento
cognitivo®. Varios autores e pesquisadores atestam que no universo infantil o brincar
tem o carater formativo do ser em desenvolvimento. O imaginario se mescla com o

real, criando uma sé vertente, uma sé perspectiva.

E como usar 0s jogos como um recurso na construcdo do despertar da

criatividade no movimento escoteiro?

* A psicologia cognitiva estuda os processos de aprendizagem e de aquisicdo de conhecimento.
Cognitione, que significa a aquisicdo de um conhecimento através da percep¢do. E o conjunto dos
processos mentais usados no pensamento e na percepc¢do, também na classificagéo,
reconhecimento e compreensdo para o julgamento através do raciocinio para o aprendizado de
determinados sistemas e solu¢des de problemas. De uma maneira mais simples, podemos dizer que
cognicdo € a forma como o cérebro percebe, aprende, recorda e pensa sobre toda informacao
captada através dos cinco sentidos. (WIKIPEDIA, 2013b).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Psicologia_cognitiva
http://pt.wikipedia.org/wiki/Aprendizagem
http://pt.wikipedia.org/wiki/Conhecimento
http://pt.wikipedia.org/wiki/Percep%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Conjunto
http://pt.wikipedia.org/wiki/Pensamento
http://pt.wikipedia.org/wiki/Percep%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Classifica%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Compreens%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Racioc%C3%ADnio
http://pt.wikipedia.org/wiki/Aprendizado
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema
http://pt.wikipedia.org/wiki/C%C3%A9rebro
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Estudos e pesquisas em neurociéncias apontam que os variados estimulos
mudam as estruturas cerebrais, afetando no modo de pensar das pessoas. A esse
fenbmeno dar-se o nome de neuroplasticidade, o cérebro muda e se organiza

conforme as informagdes recebidas, esta organizacéo ocorre durante toda a vida.

Pesquisas apontaram também que o ambiente e a cultura determinam e muito
nos processos de pensamento. Levando a conclusdo que o estoque das células
cerebrais é constantemente reabastecido mudando assim a ideia de que nascemos
com um determinado numero de células cerebrais e que essas ao morrerem nao sao

substituidas.

Como educadores desejamos que nOSSOs jovens sintam que no momento do
aprendizado a alegria esteja presente para que com iSso a aprendizagem se torne
duradoura. Pois quando a pessoa se diverte no que faz ocorre uma mudancga no
equilibrio quimico do sangue que aumentam a producdo dos neurotransmissores
necessarios para o estado de alerta e da memoaria. JA quando a pessoa se sente
ameacada, cansada e fraca ela perde a capacidade de armazenar informacdes e de
perceber 0 que acontece ao seu redor, No jogo a crianga como vimos tem toda essa
alegria. Assim, o jogo como ferramenta no processo de desenvolver a capacidade

criativa conta com dois fatores importantes e facilitadores.

Selecionando o jogo

O que levar em consideracdo ao selecionar os jogos para utilizar como
recurso que visa desenvolver e ampliar a capacidade criativa, inerente a todos em
menor ou larga escala? Quando se estuda a possibilidade da utilizacdo de qualquer
outro jogo dentro de um processo de ensino e aprendizagem devemos considerar
nao apenas o0 seu contetdo, mas também a maneira como 0 jogo se apresenta, e
levando-se em conta a faixa etaria destinada. Também é importante avaliar os
objetivos indiretos que o jogo pode propiciar, tais como: meméria (visual, auditiva,
sinestésica), percepcdo auditiva, percepgdo visual (cor, forma, composicao, etc.),
orientacdo temporal e espacial; coordenagdo motora, raciocinio l6gico-matematico,

expressao linguistica (oral e escrita).
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E para o emprego eficiente e completo de um jogo educativo & necessario
gue o educador realize uma avaliagdo consciente do mesmo, analisando quais 0s
objetivos se pretende atingir. Essencialmente bons jogos educativos devem

apresentar algumas das seguintes propriedades:

« Devem exigir concentracdo e certa coordenagcdo e organizacdo por
parte do jogador;

e Visualizagdo, por parte do jogador, do resultado de sua acdo de
maneira imediata facilitando a autocorrecdo (afirmando assim a
autoestima da criangca) trabalhando com a assimilagdo das
informacdes, que em alguns casos pode ser controlada pelo jogador.

o Permitir a repeticao;

o Estimular a habilidade criativa do jogador, sem que eles se preocupem
com 0s erros, encorajando-0s a correr riscos intelectuais sem grandes

medos e fracassos.

No tocante ao projeto do despertar da atividade os jogos selecionados tinham
como proposito despertar a criatividade, mas também desenvolver a articulagdo das
ideias, a oratoria promovendo a capacidade de falar e apresentar em publico.
Contudo, outros jogos que ndo tém esses objetivos podem ser incorporados ao
projeto, basta que ao final se promova o dialogo, que se leve o jovem a se
posicionar ante ao que aconteceu, ajudando eles assim a refletirem sobre suas

acoes.

PEDAGOGIA DE PROJETO

Como fazer e pensar essa forma de ensinar com jogos. O educador necessita
estar em constante estado de aprendizagem, para que 0 Nnovo possa por ele ser
utilizado e para que esteja a par das transformacfes e possa acompanha-las.
Dotado desse conhecimento o educador ndo pode simplesmente e propor um jogo
sem que esse venha inserido em um propdésito, em um projeto pedagogico, seja

esse um projeto da escola ou seu, enquanto formador de ideias e conceitos.
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A esse propoésito damos o nome de Pedagogia de Projetos, que nada mais é
do que um método de trabalho, no nosso caso educacional e que tem como
finalidade estabelecer e fomentar a aquisicdo de conhecimentos estabelecidos pelos

objetivos definidos.

Na Pedagogia de Projetos, o jovem é o ator principal na construcdo de seu
desenvolvimento, interagindo com tudo e todos ao seu redor. Segundo Freire (2011)
o trabalho do educador é o trabalho do educador com os alunos e ndo do educador
consigo mesmo. Assim, o educador deve estimular observar e mediar, propiciando
ao seu educando aprendizagens expressivas. Sendo importante formular questdes

pertinentes e que os levem a refletirem, gerando assim, jovens pensantes.

Quando se trabalha com projetos é preciso pensar em um tema gerador, que
norteara o rumo dos trabalhos a serem desenvolvidos. No nosso caso, por exemplo,
desejamos trabalhar com jogos a fim de despertar a criatividade, digamos que
Nnosso proposito seja trabalhar as cores e formas geométricas, € necessario incitar
NOS NOSSOS jovens o interesse no tema em questdo, assim o projeto se desenrolara
e envolvera a todos, escotistas e escoteiros, de um jeito participativo no decorrer de

todas as etapas do projeto.

Ao desenvolver um projeto os educadores precisam seguir algumas etapas,

afim do pleno desenvolvimento do mesmo:

e Estabelecer os objetivos de acordo com as necessidades dos jovens,
para depois se instrumentalizar e problematizar o assunto,
direcionando a curiosidade dos alunos;

e Planejar como ira se desenvolver as principais atividades, quais
estratégias serdo adotadas, definindo a duracdo do projeto e sua
finalizacdo. O educador deve fazer um levantamento dos
conhecimentos prévios que 0s escoteiros possuem sobre o tema, suas
davidas, os questionamentos e curiosidades. De posse desse
levantamento devera pesquisar a fim de elucidar aos questionamentos

anteriores. Ao realizar esses procedimentos o educador valoriza o
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esforco do jovem e o conhecimento prévio que ele tras consigo, o que
corrobora na formacgéo do autoconceito positivo;

e Executar, por em préatica as atividades planejadas, mas lembrando de
sempre que ensinar, ndo é transferir conhecimento, mas criar
possibilidades para sua construcdo, ou seja, 0 escoteiro deve ser a
mola propulsora de seu conhecimento. E importante que no decorrer
do projeto tudo seja registrado e que ocorra uma avaliacdo a cerca se
tudo estd se desenvolvendo a contento ou se é necessario alguma

alteracao.

Mas o que efetivamente isso tem haver com 0 nosso propdsito, que € o
despertar da criatividade. Antes de chegar a criatividade, h4 uma educacéo anterior
dos sentidos, da cognicdo, da busca de semelhancas e dessemelhancas, e,
finalmente, da busca e encontro de relacbes analégicas, como vimos, 0S jogos
nossa ferramenta nesse projeto visam a esse fim. Por meio deles iremos
desenvolver essa capacidade associativa ou transformativa, e faremos tudo isso
dentro de um projeto. O método escoteiro em sua estrutura prevé a utilizacdo dos
jogos, o “aprender fazendo”, o que proponho €& a utilizacdo sistémica de
determinados jogos levando os jovens a desenvolverem suas potencialidades.

As fichas de atividades propostas sdo uma coletanea de jogos e atividades a
serem desenvolvidas ao longo do ano ndo sendo necessaria sua aplicacdo em dias
subsequentes, mas podendo acontecer com intervalos de sabados. Entretanto, é
importante que se siga a sequencia ou se faga o mais proximo dela, uma vez que as
atividades ocorrem em uma progressdo de métodos de analogia ou mesmo de
percepcao criativa. Essas atividades podem ser adaptadas a realidade de sua
sessdo ou mesmo podendo ser incluidas novas. O importante € perceber como levar

0 jovem a se superar individual e coletivamente.
Experiéncias

No decorrer de aproximadamente um ano e meio apliquei na tropa escoteira,
sessao em gue estava atuando como assistente, o projeto acima descrito. Trabalho
com a aplicacdo de jogos em sala de aula como recurso didatico na formacao

continuada dos professores na Secretaria de Estado de Educacdo do DF, o jogo
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além de instrumento no dia a dia da tropa é também meu instrumento de trabalho e
estou continuamente estudando o assunto a fim de entendé-los e assim, melhor
aplica-los. Como educadora tanto profissionalmente como escotista me preocupava
como os jovens nao percebiam formas simples de se fazerem criativos, assim resolvi
desenvolver este projeto no intuito de despertar a criatividade nata a todo ser
humano, que por muitas vezes se apresenta adormecida.

Concomitantemente pedi a alguns professores que estavam participando de
um curso que estava ministrando, que também em sala aplicassem algumas das
atividades. Desejava assim, perceber se era uma questdo de motivacdo e
localizacéo e se faria alguma diferenca.

O certo € que os professores que aplicaram ao final do semestre me
relataram notar uma modificacdo na producéo textual, na articulagdo de ideias, na
forma de expressar e falar diante dos demais, essas também foram as diferencas
gue percebi ao final da aplicacdo do mesmo na tropa. Com isso pude perceber que
uma vez estimulada a criatividade pode sim ser facilmente desperta

Muitos foram os entraves como o calendario que nem sempre permitia a
continuidade do projeto, embora independente do ciclo, essas possam ser aplicadas,
sabemos ter atividades como acampamentos, passeios e eventos que dificultaram,
além disso outro fator que pode ser um problema, € a rotatividade da tropa, pois no
decorrer desse jovens forma para a tropa sénior assim como novos jovens
ingressaram na sessao, esses novatos ndo estavam integrados ao projeto desde o
principio, mas 0s jovens que ainda estavam estimulavam e serviram de exemplo aos
demais.

Acredito que o ideal para aplicacdo seja no inicio do ano assim que 0s
novatos estdo ingressando e 0s que estdo passando para proxima sessao ja tenham
saido, no entanto esse fator ndo é de todo um empecilho a aplicacdo do projeto,
algumas atividades podem ser reaplicadas ou readaptadas se no decorrer houver
muitas mudancas de jovens na tropa.

Quanto ao tempo de aplicacdo dependera do calendario da sessdo, as
atividades ndo precisam estar atreladas a um ciclo especifico, como séo atividades
gue muitas vezes trabalham as varias areas do desenvolvimento podem ser

trabalhadas em qualquer dia como um jogo quebra gelo por exemplo.
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Conclusdes finais

Quando vejo o fruto da criatividade de alguém fico impressionada, admiro o
criador, procuro apreciar, mas percebo como pode ser toda intricada e que cada
um dotado de conhecimentos e experiéncias particulares podem vé-la sob uma nova
perspectiva. Essas sdo nossas vivéncias ditando nossas impressdes. Mas o que
mais me deixa admirada € como o artista, o criador chegou a esse produto final,

percebendo, modificando, resseguinificando algo.
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