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Introducao

Este artigo é resultado de pesquisas realizadas no decorrer
de atividades de formacao continuada de professores desenvol-
vidas pelas Oficinas Pedagdgicas do Distrito Federal, doravante
denominadas OPs, projeto que nasceu ha 30 anos na Secretaria
de Estado de Educacado do DF (SEEDF) e que tem a ludicidade
como eixo norteador de sua pratica. As varias atividades ludi-
cas que sao aplicadas nos cursos de formacao tém em vista,
entre outras coisas, favorecer a criatividade e os processos de
aprendizagem. No ano de 2016, foi realizado um trabalho de
pesquisa sistematizado, do qual resultou este e outros artigos,
de forma que a andlise proposta retoma teorias sobre a criati-
vidade e sobre a ludicidade, visando a compreensao do porqué
o ludico assume um papel importante no desenvolvimento da
capacidade criativa.

O trabalho de formacao continuada realizado pelas OPs en-
volve duas equipes: uma central, que atua no Centro de Aper-
feicoamento dos Profissionais de Educacao (EAPE), responsavel
pela coordenacao e articulacdo do trabalho desenvolvido pelas
OPs, bem como pela formacao de seus formadores; e outra que
atua nas quatorze Coordenacdes Regionais de Ensino (CRE/
SEE-DF), desenvolvendo formacao continuada de professores
da educacdo bésica, por meio de cursos e oficinas temaéticas,
configurando-se, assim, a denominada formacao em rede. Este
artigo é fruto de estudos realizados nesses dois espacos: tanto no
ambito central, com atividades de coordenacao, pesquisa, planeja-
mento e estudos diversos, surgindo dai cursos novos e produgdes
académicas; quanto no espaco das OPs, situadas na CRE.

Consideramos que o principio basico do Iudico na edu-
cacao estd no desenvolvimento de uma pratica pedagdgica
que apresente os conhecimentos de forma prazerosa e brin-
cante. Esta pratica é capaz de movimentar os espacos e os
tempos nos quais o0s sujeitos se inserem, gerando mudancas
de perspectivas e novas formas de ensinar, de aprender e de
se posicionar no mundo.

A partir de nossa pratica e amparadas por nossas pesquisas,
defendemos o desenvolvimento de atividades que favorecam
a diversidade de experiéncias corporais, cognitivas, sensoriais,
inclusivas e imaginativas, as quais podem gerar autonomia de
pensamento e promover a criatividade. Assim, consideramos,
neste artigo, que trabalhar atividades ludicas pode acionar os
mecanismos propulsores da criatividade, levando os estudantes
a respostas inovadoras, que se baseiam em um profundo cuida-
do consigo e com o outro, o que pode favorecer a formacao de
sujeitos mais criativos e capazes de se posicionarem frente as
adversidades de maneira mais consciente de sua humanidade,
com flexibilidade e liberdade.

A criatividade e os processos criativos

A criatividade é um construto da mente humana que por
muito tempo foi ligado a capacidade inata ou condicdo de in-
teligéncia. Alencar e Fleith (2003) demonstram que pesquisa-
dores como Guilford & Torrrance buscaram formas de se dife-
renciar o quociente de inteligéncia (Ql) da capacidade criativa,
de modo que a criatividade passou “a ser vista como um ele-
mento a mais no processo de inteleccdo e construcdo subjetiva
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e objetiva do mundo” (RABELO-CASTRO. 2004, p.27). No en-
tanto, ainda ha muitas formas de se definir o termo.

De acordo com Alencar e Fleith (2003), “muitas sao as defi-
nicoes propostas para o termo criatividade. Analisando-as, po-
de-se constatar que nao ha acordo quanto ao seu significado
exato” (p. 64). Assim as varias areas do conhecimento abordam
a guestao por prismas diferentes.

Na linha cognitivista, a criatividade é vista como um con-
junto de procedimentos da percepcao que o cérebro executa
guando busca diferentes possibilidades para adquirir novos
conhecimentos, ou quando produz novas formas de pensar e
agir, a fim de produzir ideias novas e caminhos ainda n&o tri-
lhados para solucionar um problema. Entretanto, este nao é
um conceito pacificado nas ciéncias que estudam o fenémeno.
Uma vez que “a propria palavra carrega muitos outros signifi-
cados, tais como inventividade, intuicdo, descoberta e geniali-
dade” (BARBOSA e BATISTA, 2017, p. 02).

De acordo com Navega (2000), no conceito neurocientifico,
a criatividade é vista como um conjunto de atividades realizadas
pelo cérebro na procura de modelos que provoquem a identi-
ficacdo perceptual de novos elementos, ainda que utilize com-
posicdes antigas, uma vez que as ideias selecionadas ocorrem
por serem parecidas as coisas que ja se dispunha antes. Neste
sentido, ao desenvolver atividades capazes de acessar areas
inexploradas do espaco conceitual, a mente ¢ capaz de apre-
sentar ressonancias que podem fazer com gue surja o0 novo.

Na visao de Vigotski, sequndo Corréa (1999), “a vida que
nos cerca esta plena de premissas necessarias para criar, e tudo
0 que vai além da rotina, envolvendo uma particula minima de
novidades, se origina no processo criador do homem”.

De acordo com Rabelo-Castro (2004), “alguns pesquisado-
res consideram que a criatividade é um construto da inteligén-
cia; outros, que é um elemento dissociado” (p. 68), mas de
alguma forma ligado a ela. No entanto, ha certo consenso da
existéncia de um processo que a mente percorre no ato criador.
Alencar & Fleith (2003) descrevem o ato criativo considerando
trés etapas: preparacdo, momento de iluminacdo e comuni-
cacao. Outros autores, como Wallas (apud XIMENES, 2010),
consideram quatro etapas: preparacao, incubacao, ilumina-
cao e verificacao:

Na preparacéo a informagdo é recolhida. O pensamento consciente
procura dados e informagdes para resolver o problema. Durante este
estagio podem estar envolvidos factores e influéncias sociais e emocio-
nais. Na incubacédo ocorre um afastamento e trabalho inconsciente esta
a acontecer como forma de pensamento paralelo. As memarias implici-
tas também participam na integracao de informacao desse processo. A
iluminagdo ocorre quando as solugcbes emergem a consciéncia e como
consequéncia do periodo de incubagdo em que ndo se tem acesso aos
processos que antecederam a ideia. Na verificacdo as solucdes sao tes-
tadas e elaboradas (XIMENES, 2010, p.71).

Isso significa dizer que ha alguns elementos que séo funda-
mentais para a existéncia do ato criativo e, mesmo que este ndo
siga uma ordem ou uma sequéncia exata, ele se constitui como
um processo que envolve problematizacdo, busca por conheci-
mentos, validacdo do novo conhecimento e a aplicacdo. Desta
forma, na busca de novas possibilidades, a pessoa constata as



afinidades entre seus conhecimentos prévios, a realidade que
0 cerca e 0s novos conhecimentos utilizando duas formas de
estrutura de pensamento: o pensamento divergente, quando
a partir de um Unico problema a mente busca varios caminhos
para soluciona-lo e o pensamento convergente, quando estes
caminhos buscam pontos de coesao para a construcdo da so-
lucdo do problema.

No entanto, é necessario um cabedal de conhecimentos
para que este processo ocorra de forma criativa. Neste sentido,
concordamos com Ximenes (2010) quando afirma que “antes
de as pessoas poderem executar actos criativos, quase sempre,
tém de passar varios anos a desenvolver seu repertorio de co-
nhecimento e desenvolvimento de talentos” (p. 83).

Assim, tanto na arte, quanto na ciéncia, o “homem é pro-
vido da capacidade de ver as coisas de forma nova, ndo con-
vencional” (CORREA, 1999, s/n); entretanto, para surgir ele-
mentos novos, a partir de uma postura criativa, “é necessario
muito trabalho, materiais estimulantivos, ambiente propicio e
liberdade de expressdo” (RABELO-CASTRO, 2004, p. 28). Des-
sa forma, para levar o estudante ao ato criativo, é importante
gue o espaco da sala de aula tenha estas caracteristicas a fim
de favorecer novas formas de perceber, sentir, se expressar e
atuar no mundo. Tudo isso, mediado por novos conhecimentos
e encorajado pelo professor.

Atividades ludicas — um espaco para a criatividade

Os estudos sobre o ludico remontam ha muitos séculos,
encontramos registros sobre as atividades ludicas e suas po-
tencialidades desde os pensamentos de Platdo. De acordo com
Lima (2008), "o filésofo defendia o jogo como um meio de
aprendizagem mais prazeroso e significativo” (p. 13). Assim,
o ludico — visto como elemento de prazer — tem sido estu-
dado em diversas areas tais como a filosofia, a antropologia,
a sociologia, a psicologia, e a pedagogia, entre outras, na
busca de compreender o fendmeno e suas implicacoes no
comportamento humano.

Considerando os varios vieses, Miranda (2013) afirma que o
termo ludicidade tem sua significacao construida a partir de trés
pilares: jogo, brinquedo e brincadeira. Apesar destes elementos
estarem imbricados, cada um deles tem existéncia, conceitos e
caracteristicas préprias e se constituem externamente ao sujei-
to. No entanto, a ludicidade em si se traduz por um sentimento
de prazer subjetivo e que, de acordo com Luckesi (2005), deve
ser entendida como uma forma de consciéncia interna do sujei-
to que se engaja em uma atividade ludica.

Diante disso, levamos em consideracao os estudos de Lu-
ckesi (2005) no que refere a diferenca entre atividades ludicas
e ludicidade, uma vez que jogos, brinquedos e brincadeiras se
constituem como atividades que pressupdem o ludico, mas nao
significa dizer que a atividade por si s6 encerre a ludicidade.
Para que esta ocorra, uma vez que é subjetiva, é necessario o
engajamento do sujeito com a atividade ludica proposta.

Vista desta maneira, a atividade ludica, trabalhada com uma
intencionalidade, pode nos colocar em contato com outras for-
mas de ver, sentir e pensar o mundo. Nesse sentido, sdo ca-
pazes de estimular a percepcdo, podendo gerar mudancas de
pontos de vista, bem como promover o engajamento, uma vez
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que a “situacao ludica tem como marco principal a facanha de
promover a separacao do mundo habitual, criando um espaco
diferente do cotidiano e isolando os participantes do resto da
existéncia” (LIMA, 2008, p. 58).

Isto por que, de acordo com Huizinga (2014), "o jogo distin-
gue-se da vida “comum”, tanto pelo lugar quanto pela dura-
cao que ocupa. [...]. £ jogado até o fim dentro de certos limites
de tempo e de espaco. Possui caminhos e sentidos proprios”
(p. 12). Por produzir e/ou resgatar o ludico, o jogo exerce um
grande fascinio e atravessa praticamente ileso em sua estrutura
durante o passar dos séculos. Isto pode ser evidenciado, por
exemplo, nos achados arqueoldgicos que apresentam diferen-
tes jogos com datacdo de centenas de anos antes de Cristo.

As atividades ludicas, como meio de referéncia de conhe-
cimento, podem romper o lacre tradicionalista, adequando os
contelidos a uma pratica ltdica, alegre e nao usual. Segundo
Piaget (apud MACHADO, 2006) o jogo adota regras ou adapta
cada vez mais a imaginacao simbdlica aos dados da realidade
sob a forma de construcdes ainda espontaneas, mas imitando
o real. Por meio de atividades ludicas, podem-se criar situacées
nas quais 0s progressos intencionais vao ao encontro do que se
pretende alcancar.

E nesse contexto que as atividades ludicas devem ser
inseridas no espaco escolar. Concordamos com Luckesi (2005)
quando afirma que elas “possibilitam o contato com forcas
criativas e restauradoras muito profundas, que existem em nos-
so ser”. Para ele, quando se engaja em uma atividade Iudica,
0 sujeito “ndo pensa, nem age, nem sente; ele vivencia, ao
mesmo tempo, sentir, pensar e agir”.

Assim, na pratica de uma educacdo ludica, o educar deve
estar permeado do novo, do diferente, do nao usual, podendo
sempre que possivel despertar a imaginacao. As atividades IU-
dicas, nessa perspectiva, se constituem como um excelente re-
curso para estimular a criatividade, uma vez que por intermédio
delas podemos explorar formas diversas de pensar o mesmo
objeto, abrindo espaco para o exercicio do pensamento diver-
gente, aquele que abre as portas para que, a partir de ideias
simples, se visualize uma gama de possibilidades para se cons-
truir o novo e o diferente.

Destarte, em um ambiente que estimula a pratica de ativi-
dades ludicas, é possivel desenvolver a imaginacao, a flexibili-
zacao frente as adversidades, estimular atitudes inclusivas e de
cuidado consigo e com outro, bem como a criacado de novas
formas de perceber, pensar e agir diante da vida, ou seja, de
criar conhecimentos, de utilizar o pensamento lé6gico, de re-
fletir sobre o senso comum, de repensar o lugar das coisas,
de usar o corpo como forma de expressao, de pensar criativa-
mente. Isto significa dizer que, estando em um ambiente ludico
e propicio a criatividade, o professor e o estudante poderao
descobrir e trabalhar suas potencialidades e limitacbes, conce-
ber e reconhecer valores e, assim, buscar novas saidas para as
situacoes propostas.

As atividades ludicas na formacao continuada das OPs
Os cursos ministrados pelas OPs colocam em didlogo as

vdrias disciplinas, tendo a ludicidade como elemento integra-
dor. Por intermédio de atividades ludicas — sejam elas jogos,
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brincadeiras, contacdo de histérias ou vivéncias diversas — per-
mitem ao professor vivenciar sua integralidade: corpo, mente
e sensibilidades. Imersos nessa formacao, os educadores tém a
oportunidade de constatar a importancia da educacéao do sen-
sivel, o que muda o seu olhar sobre o seu fazer pedagdgico,
surgindo daf outras praticas educacionais. Neste contexto, cabe
a ludicidade, em comunhao com os processos criativos, o pa-
pel de instrumento para a educacdo das sensibilidades, assim
como o de abrir novas possibilidades de perceber e vivenciar os
objetos do conhecimento; parece necessario sua insercdo em
processos educacionais, considerando os valores éticos.

Ao vivenciar este momento ludico, o professor assume no-
vas posturas, atingindo, assim, o objetivo do trabalho de for-
macao das OPs, que é atender as necessidades da escola em
modificar praticas, buscar novos recursos, implementar ativi-
dades ludicas capazes de gerar novas possibilidades de apren-
dizagens, nas quais os estudantes também se sintam, em sua
integralidade, parte do processo de ensinagem.

A partir de uma pratica consolidada, defendemos a im-
plementacdo do ludico em sala de aula. A experiéncia tem
demonstrado, que conforme sugerem Macedo e Machado
(2006), 0 jogo é um espaco no qual a liberdade de criar im-
pera. Por isso, ¢ uma umas das atividades ludicas recorrentes
nos cursos ofertados pelas OPs. Concordamos, pois, com Elko-
nin (2009, p. 19) quando afirma que o jogo “é uma atividade
em que se reconstrdi, sem fins utilitarios diretos, as relacdes
sociais”. Nesse sentido, ao vivenciar a realidade simulada no
jogo, os estudantes sentem-se protagonistas, o que possibilita
incorporar vivéncias que facilitardao na tomada de decisao em
outros momentos da vida.

As experiéncias com jogos, permitem uma gama variada de
sensacgoes, que atuam no corpo e na mente de forma a des-
locar o jogador do seu lugar de conforto, proporcionando
novas ligacdes cognitivas. Segundo Prensky (2012), a neu-
rociéncia aponta que os variados estimulos mudam as estru-
turas cerebrais, afetando no modo de pensar das pessoas.
Este fendmeno recebe o nome de neuroplasticidade, pois o
cérebro muda e se organiza conforme as informacdes rece-
bidas ao longo de toda a vida.

E importante ressaltar que o ambiente e a cultura determi-
nam muito os processos de pensamento. Assim, um espaco
educacional rico em materiais e propostas estimulantes pode
gerar neuroplasticidade, uma vez que, de acordo com Prensky
(2012), o estoque das células cerebrais é constantemente re-
abastecido, fato que favorece a criatividade quando o sujeito
¢é devidamente estimulado. O que é reafirmado por Alencar &
Fleith (2003) quando explicam que as “condicdes ambientais
podem favorecer ou inibir a producao criativa” (p. 15).

Assim, no espaco das OPs é possivel conhecer uma infi-
nidade de jogos, de todos os tipos e formas, os tradicionais
jogos de tabuleiro, jogos com sons, cores, jogos de cartas, jo-
gos corporais, jogos de computador, jogos apenas com papel
e lapis, jogos matematicos, jogos dramaticos, jogos musicais,
entre outros. Esses jogos, considerando as intencionalidades do
planejamento, se adequam aos objetivos: jogos de construcao,
treinamento, estratégicos, de aprofundamento, jogos motores,
cognitivos, competitivos, cooperativos, individuais e em grupo,
recursos que podem e devem ser utilizados na sala de aula.
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As brincadeiras também aparecem como atividades ludicas
recorrentes nos cursos da OPs, uma vez que corroboramos com
o pensamento de Lydia Hortélio expresso no documentario Tar-
ja Branca (2016), no qual afirma que “para se expressar em
plenitude, em inteireza com todas as possibilidades que o ser
humano tem, permeando ai todas as linguagens e expressoes
artisticas, o ser humano precisa brincar”. Nesse sentido, consi-
deramos que o brincar é intrinseco da natureza humana.

A brincadeira é um espaco privilegiado do desenvolvimento
infantil, de acordo com Kishimoto (2007). A autora explica que
as situacoes imagindrias possibilitam a representacdo por meio
das brincadeiras de faz de conta; afirma, ainda, que o surgi-
mento da linguagem também é formulado numa espécie de
brincadeira sécio-dramdtica, quando a crianca comeca a cons-
truir o significado dos objetos, das suas vivéncias e sentimen-
tos. Para Piaget (apud Macedo e Machado, 2006, p. 23), “o
jogo da imaginacdo constitui uma transposicdo simbdlica que
sujeita as coisas a atividade do individuo, sem regras nem limi-
tacoes” — fator que promove a assimilacdo de situacdes vividas.

A brincadeira é propicia a criatividade e inventividade. Nesse
sentido, Luckesi (2005) afirma que “o brincar é esse agir cria-
tivo no espaco potencial de todas as possibilidades, que sao
infinitas, e a sua consequente expressdo objetiva, que traz ao
cotidiano criativamente uma dessas possibilidades” (p.2). Essa
perspectiva reafirma o pensamento de Vigotski (2014) quando
explica que “0s jogos da crianca ndo sao uma simples recor-
dacéo de experiéncias vividas, mas uma reelaboracao criativa
dessas experiéncias, combinando-as e construindo novas reali-
dades segundo seus interesses e necessidades. " (p. 6). Dessa
forma, constatamos que Luckesi (2005) amplia o conceito de
Vigotski, ao colocar o brincar como algo pertinente também ao
adolescente e ao adulto, considerando que este “espaco pode
ser vivido ludicamente pelo entretenimento ou pela criacdo de
alguma coisa, mas é sempre o brincar, que tem a ver com a
invencionice do uso das possibilidades” (p. 2).

A utilizacdo de atividades ludicas na acao pedagégica

Alguns requisitos devem ser considerados ao selecionar
atividades ludicas para serem utilizadas como recursos peda-
gdgicos. Dentro de um processo de ensino e aprendizagem,
devemos analisar nao apenas o contetdo da atividade, mas
também a maneira como esta se apresenta, levando-se em
conta a faixa etéria destinada. Também é importante avaliar os
objetivos indiretos que elas podem propiciar, tais como: memo-
ria (visual, auditiva, sinestésica); percepcdo auditiva (alto, baixo,
grave, agudo, melodia entre outros); percepcao visual (cor, for-
ma, composicao, etc.); orientacdo temporal e espacial; corpo-
reidade e coordenacdo motora; raciocinio l6gico-matematico;
expressao linguistica (oral e escrita); bem como a capacidade
imaginativas e criativas que a atividade pode suscitar.

Escolhida a atividade, é importante analisar as intenciona-
lidades do planejamento no que se refere a mobilizacdo dos
estudantes, pois de acordo com Antunes (1997) as atividades
ludicas, “se praticadas ocasionalmente, ou em desacordo com
o programa de desenvolvimento fisico, emocional e psiquico
da crianca representam apenas inocentes e inconsequentes
momentos de alegria” (p. 140). Por isso, é necessario que a



escolha seja pensada estrategicamente para estimular formas
diferentes de ver e pensar o que se pretende trabalhar peda-
gogicamente. Nesse sentido, o educador deve utilizar o ltdico
como uma ferramenta que faga com que “os alunos, em sala
de aula, deixem de ser apenas espectadores para serem verda-
deiros protagonistas dos saberes que aprendem a aprender”
(ANTUNES, 2009, p. 24).

Sendo assim, o educador ndo pode simplesmente propor
um jogo ou uma brincadeira sem que esse esteja inserido em
um proposito, mesmo que naquele momento a intengao do
planejamento seja a simples recreacao. Quando a atividade [U-
dica é inserida como parte do planejamento a fim de mobilizar
conhecimentos histéricos, cientificos, sociais entre outros com-
ponentes do curriculo, bem como estimular interacdes entre
as diversas dreas do conhecimento, é importante planejar as
etapas e como cada uma devera ser processada, pois uma ativi-
dade ludica com grande potencial de aprendizagens e protago-
nismo nao pode ser reduzida a uma acao que leve o estudante
a agir de forma mecanica e reprodutiva simplesmente.

Vale destacar que, no decorrer das atividades ltdicas, o pro-
fessor consegue, normalmente, conhecer melhor o estudante,
pois ao jogar o brincante tende a ser espontaneo e se mostra
tal como é. Com isso, o educador pode buscar estratégias di-
ferentes e novas, a fim de superar dificuldades; potencializar
acoes positivas; estimular novas atitudes frente ao problema;
inserir novos conhecimentos para dar suporte a tomadas de
decisbes; além de intervir para fortalecer atitudes éticas, de res-
peito e cuidado consigo e com o outro.

Todavia, ha de se ter em perspectiva que o engajamento
gue a atividade ludica proporciona provoca, em alguns mo-
mentos, o descolamento do papel de autoridade do professor,
uma vez que, absortos na atividade, os estudantes passam a
protagonizar a agao e por isso sera necessario compreender a
nova ordem estabelecida, na qual os poderes da sala de aula
estardo democratizados, uma vez que nao serd o professor o
condutor de todo o processo — o espaco da cooperacao devera
estar aberto a construcdes novas, e extremamente criativas. A
este respeito Lima (2008) traz a seguinte reflexao:

Os conflitos e contradicdes perpassam nao apenas a decisao do edu-
cador de incorporar essa atividade, no contexto educacional, mas se
expressam, de forma mais intensa, quando os sujeitos se predispoem
a jogar e colocar em evidéncia, no mundo ludico, a oposicao e a
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complementaridade das suas diferentes experiéncias e concepgoes, em
busca de um relacionamento humano e cultural, num determinado con-
texto historico (p. 19).

Nesse sentido, o espaco do didlogo é inerente ao ambien-
te ludico, pois a fala e a escuta sdo igualmente importantes,
constituindo-se como mecanismos que possibilitam e viabilizam
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