JOGOS COOPERATIVOS E JOGOS TEATRAIS

HABILIDADE: COMUNICAGAO E PENSAMENTO CRIATIVO

OBJETIVO DE DESEMPENHO

Acredife ou ndo, as pessoas
consideradas altamente criati-
vas geralmente ndo tentam ser
originais na apresentacdo de
ideias! Como pode isso?

Primeiro, porque elas
descobriram hd muito tempo
que muitas das melhores ideias
surgem a partir de fontes muito
banais. Segundo, e mais
importante, elas sabem que se
forcarem seus cérebros, para
chegar a uma ideia original
apds a outra, elas rapidamente
se tornam estressadas e
cansadas, fazendo com que a
sua criatividade enconfre um
impasse desanimador.

Muito das grandes ideias vém
de fontes mundanas. Quantas
vezes solucionadores de
problemas disseram "A solucdo
estava bem na nossa frente o
tempo todo"2

A regra do pensamento
criativo é: gere as ideias
primeiro; avalie mais tarde.

Duragao: 15 minutos

Sugestdo para uma introdugao
divertida

Noés j& vimos quanto de nés
comete erros. Agora, quantos
de nds j& tivemos ideias bobas,
pouco originais? Levanta a mdo
qguem jd teve ideias bem bobas
na vida! Caramba, quase todo
mundo? Otimo, entdo vamos
nos destacar nesse jogo, porque
qualquer ideia é bem vindal

LIVRE ASSOCIACAO

COMO JOGAR

1. Faca seus alunos apresentar-
em uma meta ou objetivo de
desenvolvimento coletivo
que gueiram cumprir. Poderia
ser "melhorar relacdes com os
professores"”, "tirar melhor
notas nas provas", "mais
concentracdo na sala de
auld", ou o que a maioria
escolher.

2. Escreva a meta no centro do
quadro negro.

3. Peca que os alunos come-
cem a falar todas e quais-
quer palavras ou frases que
venha a cabeca deles em
relacdo a esta meta. Dé
instrucdes para eles ndo
tentarem ser originais, mas
apenas compartilhar
qualguer palavra que venha
a cabeca. Por exemplo, se o
objetivo é "mais envolvimento
dos alunos em debates"
palavras e frases ftipicas
podem incluir: interesse,
enfusiasmo, comunicar
idéias, compartilhar opinides,
etc. O importante é que os
alunos continuem
apresentando ideias. Anote
tfudo o que eles disserem.

4, Quando o grupo ftiver
esgotado o seu repertério de
palavras associadas a meta,
pare. Faca que todos olhem
para o quadro, e que junfos
selecionem as palavras ou
frase mais interessantes.
Destaque as frases
sublinhando ou fazendo um
circo ao redor. Peca que um
dos alunos copie em uma
folha tudo o que foi escrito
no quadro.
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5. Repita os passos 3 € 4 mais
duas vezes. A idéia é levar o
grupo a pensar mais € mais e
mais sobre a meta original.
Continue até vocé perceber
que os jovens estdo
comecando a vir com ideias
cada vez mais criativas e
originais, com conceitos que
se relacionam cada vez
melhor com a meta
escolhida.

PERGUNTAS PARA DEBATE

e Por que esse processo
funciona2 Ou seja, como é que
nos deparamos com ideias
originais quando ndo estdvamos
tentando ser originais2 [Possivel
Resposta: Nés tentamos ter
muitas ideias, ndo apenas ideias
originais.]

« O que impede a maioria das

pessoas de ter ideias mais
originais? [Possivel Resposta: A
maioria das pessoas desiste
logo, elas ndo mantém a
tentativa. Elas desistem
gquando as suas ideias
parecem ndo estar indo a
lugar nenhum]

« O que vocé aprendeu sobre a
originalidade?

Dicas de como fazer este
jogo funcionar bem

Os jovens muitas vezes se
sentem um pouco intimidados
na primeira vez que participam
de jogos de geracdo de ideias.
Isto € porque a maioria deles
acredita que somos "apenas
pessoas ndo criativas" (leia-se:
pessoas pouco originais). Usar
uma introducdo leve e divertida
é especialmente recomendado



para este jogo, j& que o riso
parece dissipar sentimentos de
intfimidac&o como mdgica.

Na etapa 1, € melhor definir um
objefivo que ndo seja muito
carregado emocionalmente.
Por exemplo, nesta fase da
formacdo de criatividade, um
objetivo como "que fofocas e
caldnias diminuam na classe!”
pode sobrecarregar os alunos
com a seriedade percebida da
tarefa, inibindo-os de abordara
meta com ofimismo. (Afinal,
fofocas e calunias sdo
comportamentos que parecem
bem enraizados enftre
estudantes! Como tal, eles
tendem a sentir um nivel de
tfensdo que pode afundar a
criatividade nas primeiras fases.)
Objetivos desafiadores como
esse até podem ser abordados
mais a frente, depois que seus
alunos j& tiverem jogado esse
jogo mais vezes e estejam mais
familiarizados com o processo
criativo.

DICA GERAL

Na tentativa de estimular a
criatividade nos seus alunos,
vale a pena executar atividades
familiares de manei-ras
desconhecidos. Isso parece
quebrar mais rapidamente
velhos padrdes de pensamento,
e abrir espaco para o novo.
Qualguer acdo que quebre um
padrdo pré-estabelecido pode
ajudar muito os alunos no
processo criafivo: tocar uma
musica tranquila durante
exercicios escritos, estimular os
alunos no final de uma aula a
criar cartazes com poemas e
citacdes, fazé-los mudar de
lugar regularmente, etc...
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