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RESUMO

Neste relato de experiéncia, expoe-se como as
ludotecas potencializam o desenvolvimento da
criatividade nos seus participantes. Na pesquisa
de investigacao—acao, 0s pesquisadores, bolsis-
tas e voluntarios observaram os participantes,
coletaram os dados em fichas e possibilitaram,
em seminarios, a discussao, reflexao, interpreta-
¢ao, reavaliacao e o replanejamento constante da
atuacao dos bolsistas e voluntarios nas diferentes
estagoes da ludoteca. Essa experiéncia foi reali-
zada em duas escolas, uma estadual e outra par-
ticular em Santa Maria, onde se desenvolveram
sete ludotecas, de junho a novembro de 2005,
envolvendo quatro pesquisadores, alunos dos
cursos de Pedagogia: Anos Iniciais e Educacao
Infantil, Sistemas de Informagdo, 337 alunos das
escolas citadas e pessoas da comunidade, cujas
idades variaram de 3 a 40 anos. Os resultados
demonstram que as ludotecas proporcionaram
aos participantes atividades que possibilitaram
um processo criativo, um ambiente em que houve
reducdo da frustracao, aceitacao de novas idéias,
da fantasia, da imaginacdo, encorajamento do
pensamento divergente, eliminagao de ameacgas
e estimulo a participagao, liberdade e escolha de
acéo e de expressao, fatores que facilitam o pro-
cesso criativo. Havia a possibilidade de pensar,
sentar e agir, devido a seguranga, autonomia e
liberdade nas diferentes estagoes da ludoteca.
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ABSTRACT

The aim of this experience report is to show how Garme-
Toy Libraries empower the development and creativity in
children. The research made was of the investigative kind
— an action in which researchers, scholarship students
and volunteers planned and developed these libraries,
observing the participants, collecting data in forms.
This allowed, in Seminars, discussions, reasonings,
interpretations, reevaluations and replannings of the
role of the shcolarship students and voluriteers in the
different places of the library. The referred experience
was conaucted in two schools. They were a State and
a privated schools in Santa Maria. Seven libraries were
developped from June to November in 2005. Four
researchers, pedagogy Students, computer Science
Students and 337 students of the grammar schools
mentionea, and some people of the community with
agesfrom 3to40wereinvolved. The results showed that
these kinds of libraries allowed a wide range of activities
that helped the creative process and even constructed
an environment with reduced frustration, welcoming
of new idleas, fantasy, imagination, encouraging of the
divergent thought, with the elimination of threats. There
was also some stimuli to participation, freedom of
choice, action and expression. There was the possibility
to think, sit and act due to the security, autonomy and
freedom allowed in the different places. With this, these
libraries provided an environment with creative activities
inthe differet places, which stimulated, developped and
promoted creativity.
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VIVENCIAS LUDICAS NA LUDOTECA

Nos tempos pos-modernos, 0S espagos e
0 tempo para brincar se tornam cada vez mais
restritos. O brincar, que ocorria nos terrenos
baldios, patios das casas ou mesmo na rua,
tornou-se problematico com o0 avango imobi-
lidrio que restringiu 0s espagos para as brin-
cadeiras. Os terrenos e patios deram lugar
a edificios onde 0 espago para brincar nos
apartamentos se tornou restritivo, quer pelas
regras dos condominios quer pelo tamanho
dos apartamentos.

Dessa maneira, criancas da classe mé-
dia podem brincar nos clubes e playground,
dos condominios. As criangas de familias
de menor poder econdémico possuem es-
pagos ainda menores para brincar. A vio-
léncia, as drogas, a falta de pragas e outros
espacos restringem a vivéncia e a pratica
de brincadeiras de todas as criangas.

0 tempo se torna cada vez mais es-
casso para as criangas da classe média
que, além da escola, participam de outras
atividades para o aprimoramento cultural
e educacional. As criangas, que possuem
um menor poder aquisitivo, tém bastante
tempo sem oportunidade de utiliza-lo.

Por essa razédo, surgiram as ludotecas
e brinquedotecas como alternativas para
criangas desenvolverem atividades ludi-
cas. Segundo Dinello (2004), “as ludo-
tecas vieram resolver a necessidade de
recreagao com alegria” (p.47). O ludico é

um instrumento rico e estimulador
da aprendizagem e do desenvolvimento
social, cultural, fisico-motor, cognitivo e
afetivo da crianga, pois exercita a sua

inteligéncia e 0 seu raciocinio (SANTOS;
RESENDE; CALEGARIO, 2004, p. 47).
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Nas ludotecas, tanto as criangas, jovens e
adultos tém um espago para o seu desenvol-
vimento e aprendizagem, em que a interagao,
0 protagonismo, a autonomia, a liberdade e a
vivéncia do ludico sao chaves.

Diante dessas premissas, temos realizado
ludotecas como parte das atividades da dis-
ciplina de Pedagogia do Ludico, disciplina do
curriculo do Curso de Pedagogia, do Centro
Universitario Franciscano. Resolvemos criar
0 grupo de pesquisa Espaco Ludico Criativo
de Aprendizagem (ELCA), com o objetivo de
realizar estudos nas seguintes areas da ludici-
dade: ludicidade e formagao de professores;
espago ludico: teorias e pratica educativas e
tecnologias digitais: ludicidade, expressao e
criatividade.

O primeiro projeto foi denominado Ludote-
cas: uma proposta criativa e emancipatoria na
educagao feita em conjunto com pesquisa-
dores do Curso de Licenciatura em Pedagogia
Educacéo Infantil e Anos Iniciais e o Curso
de Bacharelado em Sistemas de Informagao,
aprovado pela Pro-reitoria de Pds-graduagao
e Pesquisa da UNIFRA.

0 tipo de pesquisa realizado foi o de in-
vestigacao-acao que, segundo Rasco (1990,
p. 40), “é um processo epistemoldgico de in-
dagagao e conhecimento, um processo pratico
de agao e mudanga e um compromisso ético
de servigo a comunidade social e educativa”.
Desejou-se que 0s participantes da pesquisa
mudassem seu posicionamento e comporta-
mento em relagao ao ladico, vendo as ludote-
cas como um espaco de criatividade.

Nesta pesquisa, verificamos se 0s partici-
pantes, ao vivenciarem uma ludoteca, desen-
volvem a criatividade. Para isso, foram desen-
volvidas sete ludotecas, em dois semestres
letivos consecutivos.
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Os pesquisadores, alunos dos cursos
de Pedagogia e do curso de Sistemas de
Informagao, que vivenciaram a ludoteca, ob-
servaram os participantes, coletando dados
que possibilitaram, em seminarios, reavalia-
¢ao constante de sua atuagdo nas diferentes
estagoes da ludoteca, que objetiva desenvol-
ver a criatividade nos participantes.

Os dados coletados na observacédo
foram registrados em fichas preenchidas
pelos bolsistas e voluntarios de cada esta-
¢ao da ludoteca. Esses resumos serviram
de subsidios para os seminarios dos pes-
quisadores, bolsistas e voluntarios para
analise, reflexao, interpretagao e recons-
trugéo dos acontecimentos das ludotecas,
propondo modificagoes ao plano de atua-
¢ao original, em razao dos dados obtidos.
0 semindrio ocorria semanalmente com
a equipe de pesquisadores, bolsistas e
voluntarios que se reuniam para analisar,
discutir e refletir sobre as atividades de-
senvolvidas. Essas analises serviram de
guia para o conhecimento da realidade e
planejamento de cada ludoteca.

O desejo era que 0s sujeitos nas ludo-
tecas refletissem sobre sua atuagao e par-
ticipagao, transformando cada um desses
espacgos democraticos em criatividade para
0s alunos das escolas e para a comunidade,
participantes da ludoteca.

As ludotecas foram realizadas na Escola
Estadual de Ensino Bésico Erico Verissimo,
localizada no bairro Perpétuo Socorro, no
projeto Escola Aberta para a Cidadania, e,
também, na Escola Sao Vicente de Paulo,
localizada no Bairro Rosario. As ludotecas
foram operacionalizadas pelos pesquisa-
dores, alunos bolsistas e voluntarios.

T

Foram realizadas sete ludotecas de junho
anovembro de 2005, envolvendo quatro pes-
quisadores, alunos dos cursos de Pedagogia:
Anos Iniciais e Educacao Infantil, Sistemas de
Informagao, alunos, pais, e pessoas da co-
munidade das Escolas citadas, num total de
337 pessoas, cujas idades variaram de 3 a 40
anos. Conforme Dinello (1997):

Ludoteca é um espago criativo de
criangas, jovens e adultos. Tem como
finalidade favorecer o desenvolvimen-
to das pessoas em uma dinamica de
interatuagao ludica. Estimula o pro-
cesso de estruturacao afetivo-cogni-
tiva da crianca, socializa criativamen-
te o jovem e mantém o espirito de
realizagdo no adulto (p. 53).

Dessa maneira, as ludotecas ampliam seu
espaco de atuagao e passam a ter um papel im-
portante na educagdo da crianga, socializacao
do jovem, estimulo e motivagao para o adulto,
pois 0 brincar é inerente ao ser humano.

Com uma dinamicaflexivel, as ludotecas
podem ocorrer em dias e horarios flexiveis,
possibilitando a reuniao de criangas, ado-
lescentes e adultos em que os participantes
podem atuar, brincar, conversar, jogar, ex-
perimentar novas atividades num ambiente
de intercAmbio que proporciona descober-
tas e aprendizagem em que a alegria, o pra-
zer e a satisfagdo sdo uma constante.

Para isso, nas ludotecas, sao contem-
pladas areas de expressao, embasadas nos
principios da expressao ludica e criativa.

As areas de expressao plastica sao

(re)criagbes com tragos e marcas
picturais de todo o tipo; como for-
mas tridimensionais a partir de mal-
tiplos objetos; realizagao de escul-
turas a partir de massas e materiais
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diversos; colagens e criagao de ma-
quetes; Area de expressao musical:
exploragoes de ruidos diversos; ex-
periéncias de diferenciacéo auditiva;
ensaios de cantos e harmonizagao
sonora, experiéncia ritmicas e melo-
dicas; Area de expressao cénica: uso
de disfarces, jogos de papéis, drama-
tizagao de contos e lendas, fantasias,
mascaras e animagao de fantoches,
representacao de pecas teatrais;
Area de jogos motores e recreati-
VOS: vivéncias corporais num espaco
tridimensional, através de corridas,
saltos e cambalhotas; jogos de equi-
librio, jogos com objetos e circuito de
obstaculos; Area de iniciagéo cultu-
ral/folclore: animagdes com rodas e
jogostradicionais, cantos e bailes fol-
cloricos, narragéo de contos e lenda
(DINELLO, 1997, p. 38)

Agregamos as areas de expressao duas
outras areas, a cientifica e tecnologica digi-
tal, por entendermos que, além de se com-
plementarem, precisam se valer das possi-
bilidades oferecidas por duas dimensoes,
justamente porque pertencemos a uma so-
ciedade cientifica e tecnologica. As duas no-
vas areas levam os participantes a pensarem
na condigao basica para haver criatividade.

Na estacdo de expressao plastica, foram
colocados a disposicao dos participantes tintas,
lapis de cor, papel pardo, massa de modelar,
revistas e jornais velhos, rolos de papel higiéni-
Co, caixas de remédios vazias e outros.

Esses materiais estavam dispostos na mesa
e 0S participantes podiam escolher o mate-
rial para utilizar. Houve a participagdo ativa de
maes, pais, tias que acompanhavam as crian-
¢as, estimulando a participagao e motivando-as
na execucao das atividades escolhidas.

As criangas desenhavam livremente,
pintavam utilizando pincéis, dedos, mistu-
rando tinta, criando desenhos, construindo
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carrinhos com caixas de remédios, bone-
cos de rolos de papel higiénico, carimbos
com batata inglesa, desenhos com agua
sanitaria em papel colorido. De acordo com
Torrance (1976), as criangas tém prazer na
exploragao de materiais. Nao havia inter-
feréncia das bolsistas e voluntarias, alunas
dos Cursos de Pedagogia e Sistemas de
Informagéo nas atividades das criangas.

Conhecemos criangas com habilidades
no desenho e pintura, mas também havia
criangas com medo, inibicao em escolher
0S materiais expostos, necessitando de
gstimulacdo para desenhar, pintar. Para
Alencar (1995, p. 77),

a crianca, desde muito cedo, comecga
a ter experiéncia de sucesso e de
fracasso; areceber criticas ou elogios
por suas realizagoes, estruturando
a partir de tais experiéncias um
conceito de si mesma que pode
ser desde altamente positivo até
extremante negativo.

Na ludoteca, observamos criangas que
desenham, pintam e expoem o material
produzido com satisfacdo. Como Pamela
(6 anos), que afirmou: “Té pintando um
quadro. E legal mexer com tintas”. Ela in-
tercalou palitos de picolé na pintura feita
no papel pardo e fixou a pintura no mural
criado na sala. Isso também aconteceu
com Libiana (3 anos) que pintava com 0s
dedos e mostrava sua obra de arte para 0s
voluntarios. José, um menino de 6 anos,
com estatura de 4, necessitou da orienta-
¢ao para desenhar. Inibido e com medo nao
tinha coragem de pegar o material.

Isso mostra que o brincar viabiliza o co-
nhecimento das criangas, seu autoconceito
e sua auto-estima. Nas ludotecas, barreiras
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a criatividade sao eliminadas como redugao
de fatores que produzem frustracao; aceita-
¢ao da fantasia, auxilio a crianga ou a pes-
s0a; encorajamento de novas idéias, novos
comportamentos, possibilitando a realiza-
¢ao do potencial criativo.

Nas definicoes de criatividade, os auto-
res se detém nos aspectos da personalidade
criativa, os estagios ou fases que ocorrem
durante o processo criativo. Nos produtos
finais do processo criativo, a criatividade,
como processo mental e emocional, enfoca
variaveis que podem influenciar a criativida-
de. Além das caracteristicas do individuo e
de seu esforgo pessoal, também o ambiente
social tem impacto sobre 0 processo criati-
vo. Segundo Taylor (apud ALENCAR, 1995,
p. 64-65), as seguintes condicoes facilitam
0 pensamento criativo:

1) reducao de fatores que produzem
frustragao;

2) reducao de experiéncias e situa-
coes competitivas que implicam ganhos
ou perdas;

3) encorajamento do pensamento di-
vergente;

4) diminuicao de coergoes;

9) auxilio a pessoa em sua compreen-
sdo de si, de sua divergéncia em relagao
as normas.

A ludoteca € um espago em que essas
condicdes ndo estdo presentes, favore-
cendo 0 processo criativo, pois os fatores
que impedem ou bloqueiam a criatividade,
como medo do ridiculo e da critica, baixa
a auto-estima e os sentimentos de inferio-
ridade sao reduzidos pela consideracao a
fantasia, a imaginacao, as idéias novas e 0s
novos comportamentos que sao estimula-

T

dos e enfatizados. A hostilidade, a critica, a
rejeicao a novas idéias nao tém espaco em
uma ludoteca.

Se uma crianga for criticada ou punida
por suas idéias ou comportamento dife-
rente, dificilmente desenvolvera seu po-
tencial criativo.

Na ludoteca, o espago € ocupado por va-
rias areas de expressao ou estagoes com ati-
vidades diferentes de livre escolha dos parti-
cipantes:

Para cada atividade, ha um educador
que anima o processo e acompanha o
interesse da crianga. Cada participante
pode ser de uma para outra atividade
quando sente a necessidade de experi-
mentar outro campo de criatividade ou
de jogo (DINELLO, 2004, p. 42).

Também observamos na estagao de ex-
pressao plastica que meninos de 6 a 8 anos
foram convidados pelas meninas a participa-
rem, recusando o convite, mas depois volta-
ram e participaram, desenhando e pintando.
Portanto, isso ocorre, porque, segundo Mar-
tin e Halverson (apud KAIL, 2004), as criangas
“primeiro decidem se o objeto, atividade ou
comportamento é feminino ou masculino, de-
pois utilizam essa informacao para decidir se
devem aprender ou nao sobre 0 objeto, ativi-
dade ou comportamento” (p. 270). “Criativi-
dade reclama sensibilidade que, em geral, se
considera virtude feminina, e independéncia
de pensamento, que costuma ser encarada
como masculina” (KNELLER, 1973, p. 92).
Enfatizando esses aspectos, podemos tolher a
criatividade de meninos e meninas.

As criangas menores de 3, 4 anos nao
queriam parar de pintar, era dificil sua saida
da estacao de expressao plastica, quando os
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pais que as acompanhavam desejavam ir em-
bora. As massas de modelar também foram
utilizadas, principalmente por criangas entre 3
e 4 anos. Para Torrance (1976), “uma bola
de argila pode estimular mais a imaginagao
do que brinquedos estruturados” (p. 107). A
massa de modelar ou a argila permite que a
crianca modele aquilo que seu pensamento
imagina e, com imaginagao, ha criatividade.

Na estacao de expressdo ceénica, as
criangas e adolescentes inicialmente passa-
vam, olhavam e, com timidez, comegaram a
chegar e escolher, num varal de roupas, 0
que desejavam, ajudadas pelas alunas volun-
tarias, desfilavam, dizendo que eram rainhas,
princesas, prendas, palhagos, bailarinas, bru-
Xas, super-herois e outros que estimulavam a
imaginagao, o sonho, a fantasia.

Por meio da fantasia, as criangas se
expressam espontaneamente. “Ela inventa,
pensa, lembra, ousa, experimenta, compro-
va e faz relagoes com o mundo que a cer-
ca” (HAETINGER, 2005, p. 58). O processo
de criar situacoes imaginarias tornou-se
extremamente importante no desenvolvi-
mento do pensamento abstrato.

Expressoes como “Como estas chique!”
“Nao posso me maquiar, porque tenho que ir
a uma procissao” “Coisa boa desfilar!” “Sou
uma rainha!” revelam a imaginagao solta,
presente nas criangas e participantes da es-
tacdo de expressao cénica. Numa das ludo-
tecas em que havia grande numero de crian-
cas presentes, foi feito um desfile com as
criangas fantasiadas pelas demais estagoes
da ludoteca. Ainda, as criangas fantasiadas
também participaram de dangas e manuseio
de instrumentos musicais e jogos nas esta-
coes de expressao musical e jogos.
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Para Macedo (1995), “as fantasias, as mi-
tificacoes, os modos deformantes de pensar
ou inventar a realidade séo como um prélidico
para as futuras teorizagbes das criangas na
gscola e mesmo dos futuros cientistas” (p. 7).
Na ludoteca, criangas, adolescentes e adultos
tém um espaco para desenvolver a imagina-
Gao, base para a criatividade.

Maicon, de 8 anos, usou um saiote de
lantejoula e foi até a estacdo de expressao
musical, onde dangou com os demais partici-
pantes que animavam e orientavam o grupo.
De acordo com Haetinger (2005), isso pro-
porciona

meios para a crianga vivenciar dife-
rentes papéis e ampliar sua imagina-
¢do e criatividade de modo prazeroso
e alegre. E, indo além do momento
presente, oportunizando que ela se
tornasse futuramente um adulto com
iniciativa e autonomia (p. 59).

A estagao de expressao cénica, espago de
imaginacao, interagao, sonho, fantasia, levam
0S participantes a criarem, em sua imagina-
¢ao, 0 sonho que desejavam realizar.

Na estacao de expressao musical, esta-
vam a disposicao dos participantes da lu-
doteca chocalhos com garrafas PET, gaita,
triangulo, pandeiro, trombeta de manguei-
ra, pau de chuva, CDs e outros objetos que
produzem som. Os participantes explora-
vam, produziam sons e elaboravam core-
ografias. Interpretavam histdrias contadas
pelos voluntarios com o som dos instru-
mentos. Também ensinaram os voluntarios
dos cursos de Pedagogia a dancar varios
ritmos musicais. Muitos meninos manifes-
taram interesse e curiosidade sobre a con-
feccao dos instrumentos.
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Nessa estacdo, a masica e a danga esti-
mularam os participantes a imaginagao para
coreografias que necessitavam da coorde-
nacdo e controle dos movimentos corpo-
rais associados ao pensamento. “Através de
brincadeiras que envolvem situagoes e sons
especificos, o professor estimula a crianga a
dancar e usar sua imaginacao” (HAETINGER,
2005, p. 51). A masica permitiu que 0s par-
ticipantes da ludoteca enfrentassem desafios
de explorar, combinar, diferenciar e criar sons
e coreografias que encorajavam a expressao
artistica e a criatividade.

Conforme Spodek e Saracho (1998),
“letras especificas de musica convidam as
criangas a unirem sua imaginacéo e seu di-
vertimento” (p. 369). A musica associada
a letra e a danca ajudam criangas e adoles-
centes na descoberta de um mundo novo
de consciéncia sensorial. De acordo com
Spodek; Saracho (1998), “a danga, enquan-
to arte criativa, inclui o corpo e o espirito,
uma outra dimensao do eu” (p. 379). Nessa
estacao, os participantes descobriram o “eu”,
escutando, movimentando-se e agindo.

Na estacao de jogos e atividades criativas,
foram proporcionados diferentes tipos de jo-
gos como corrida de saco, obstaculos, danga
da cadeira, bola, corda, cabo de guerra, peteca,
pé de lata, ovo choco, bambolé e outros.

Os jogos proporcionaram a interagao, a
alegria da convivéncia, 0 prazer da integragao.
“Esta disposicdo de alegria esta relacionada
com a predisposigao, o prazer da integragao”
(DINELLO, 2004, p. 21). Na estacao de jogos e
atividades recreativas, 0s participantes criaram
novas regras, sugeriram novas estratégias,
mostrando que 0s jogos podem ser instrumen-
tos do processo criativo.

Segundo Arieti (apud MARANHAQ, 2001),

T

0 processo criativo possibilita ao ho-
mem realizar uma nova combinagao
daquilo que ja existe, sem que esta
seja apenas uma reorganizacao do
velho, mas que possibilite efetiva-
mente a emergéncia de uma nova
estrutura mental (p.39).

A criacdo de novas regras e estratégias
para 0 jogo proporciona nao apenas novas
possibilidades para 0 jogo, como também o
desenvolvimento de habilidades cognitivas.

As ludotecas resgatam o carater ludico,
0 prazer, a alegria, a interacéo, a imaginagao
e a criagao.

Winnicott (1975) afirma que “é no brin-
car, e talvez apenas no brincar que a crianga
ou 0 adulto fruem sua liberdade de criagao.
0 brincar é essencial porque nele a paciente
manifesta sua criatividade”(p. 79-80). Essa
citacao relaciona o brincar com a criativi-
dade, em que a crianga, o adolescente € 0
adulto revelam o seu “eu” na ludicidade.

Moyles (2002) também enfatiza que

0 brincar leva naturalmente a criativi-
dade, porque em todos os niveis do
brincar as criangas precisam usar habi-
lidades e processos que proporcionem
oportunidades de ser criativo (p. 84).

Na brincadeira, 0 jogo proporciona a opor-
tunidade para apresentar novas idéias, testar,
explorar possibilidades, usar a imaginagao,
potencializando habilidades e capacidades.

Os jogos ajudam criangas € jovens a re-
lacionarem os diferentes eventos do jogo:
aprender que um acontecimento nao é um
fato isolado, tomar decisoes rapidas, adqui-
rir autonomia e criticidade.

Na estacéo de iniciagao cultural, havia a
disposigao dos participantes jogos tradicio-
nais, como cinco marias, corda e bilboqué,
bonecas, narragao de lendas e contos. Foi a
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estacao que menos despertou o interesse
dos participantes, passando por varios re-
planejamentos ao longo do projeto. As lendas
e historias contadas para os participantes
despertaram o interesse. Uma mae chegou a
afirmar: “Nunca ouvi uma historia”. Foi soli-
citado aos participantes que recontassem a
historia, inventando novos titulos. Uma mae
falou para a filha: “No meu tempo so existiam
esses brinquedos”, mostrando as cinco ma-
rias, corda e bilboqué. Nas outras estagoes,
houve a participacao dos pais. As ludotecas
podem ser uma estratégia para envolver pais
na aprendizagem dos filhos e na valorizagao
do brincar. A ludoteca proporciona uma opor-
tunidade aos pais a brincarem e dialogarem
com seus filhos e vice-versa.

Segundo Moyles (2002), atualmente ex-
istem “muitas evidéncias de que os vinculos
familia/escola estdo associados ao avango
da educagao da crianga e as suas atividades
em relagao a aprendizagem” (p. 171).

A participagao da familia nas ludotecas
foi constante. Os pais ou responsaveis par-
ticiparam das brincadeiras, jogos, motivaram
os filhos, interagiram com 0s outros pais,
dialogaram e trocaram idéias. Conforme, Di-
nello (2004),

as ludotecas sdo aglutinadoras de fa-
milia e vizinhos que se reencontram
numa alegria de viver, de expressar-
se e de sentir-se com animo para
empreender tarefas solidariamente,
como inventar jogos, fazer brinque-
dos, projetar melhorias nas condi-
coes pessoal e coletiva (p. 54).

Na estagao cientifica, foram colocados a
disposigao dos participantes o telefone sem
fio feito com latas vazias de refrigerantes
e fio de nylon e outro com barbante de al-
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godao para questionar sobre as diferencas
entre dois materiais, garrafas iguais com
quantidade diferente de agua para obtengao
de som, experiéncias variadas sobre a exis-
téncia do ar e a tartaruga equilibrista.

Foi solicitado aos participantes que uti-
lizassem e testassem o material: “O que é
isso nas garrafas? O que tem dentro? Por
que o som sai diferente das garrafas?” Essas
foram algumas das indagacoes das criangas.
Dialogavam e formulavam explicagoes para a
experiéncia. Até uma mae foi envolvida pelo
filho na atividade com o pau de chuva. “Mae,
adivinha que som € este?” “Mae, 0 que acon-
tece quando esta nublado?”.

Na experiéncia sobre a existéncia do ar,
com uma moeda, prato raso, vela, agua e um
COopo, em que se coloca uma moeda num
prato raso e agua até cobrir a moeda, per-
gunta-se: como retirar a moda sem molhar
os dedos? Os participantes apresentavam
explicagoes, alguns davam pistas para 0s
outros tentando ajudar, procurando alter-
nativas para o que estavam observando.

Para Ostrower (1991), “o ato criador
abrange, portanto, a capacidade de com-
preender; e esta por sua vez a de relacio-
nar, ordenar, configurar, significar” (p. 9),
que sao também processos de investigagao
cientifica.

A crianga, na estagao cientifica, confron-
tou-se com desafios, iguais aos do pro-
cesso criativo, favorecendo o crescimento
do aluno e suas habilidades cognitivas.

Na estacdo de tecnologia digital, foram
utilizadas ferramentas computacionais de for-
ma ludica, que proporcionaram a flexibilidade
e a criatividade, fazendo com que o partici-
pante explorasse, pesquisasse, encorajasse
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0 pensamento criativo, ampliasse 0 universo
digital, saciando a curiosidade, alimentando a
imaginagao e estimulando a intuigao.

As atividades foram divididas de acordo
com a distribuigcao seguinte:

Tabela 1 - Distribuicao de atividades.
Atividades
Crie seu desenho

Categorias

Pré-escola i
Escreva sua cartinha

Bruxaria

Treinando as palavras

Anos iniciais Segredos de Amon-Ra

Praticando o portugués e a
matematica

Conhecendo 0 Windows

Aprenda a criar seus
documentos, planilhas de
célculo ou enviar e-mails

Tutoriais

Historias Bichinho da maga

Conhecendo nosso pais

Conhecendo seu estado

Conhecendo sua cidade

Atividades digitais
Aprenda a criar bichinhos
de papel

Divirta-se com aturma da
Méonica

Disney
RadarUol

Zuzubalandia

Papacaio

Links interessantes . )
Historias para crianga

Seninha

Clube Kids
Turma da Monica
Estadinho

ﬂ

As habilidades desenvolvidas no video-
game, como iniciativa, disposi¢ao de as-
sumir riscos, agilidade de pensamento,
capacidade de avaliar solugoes também
estao presentes no processo criativo.

0 escritor americano Johson (2005) con-
cluiu que o videogame é uma das midias mais
interativas que existem. O jogador € for¢ado
a tomar decis0es e, para isso, precisa siste-
matizar e avaliar as informacoes disponiveis.
Ele necessita definir estratégicas para alcan-
car objetivos, de longo ou curto prazo. O
que traz beneficios para a crianga nao
¢ a decisdo em si, mas 0 processo de
reunir e analisar informacées. Com isso, ela
acaba desenvolvendo a capacidade cognitiva
e exercitando as estruturas cerebrais respon-
saveis pelas escolhas e iniciativas.

A colocagao de Johson reforga a con-
clusdéo de Beck de que os videogames
desenvolvem as capacidades cognitivas do
cérebro de jovens e adolescentes que, por
sua vez, relacionam-se com a criatividade.

Os mesmos resultados foram obtidos
por James Paul Gee (apud SOUZA, ZABAKI,
2006), professor da area de educacgao, au-
tor do livro: O que o videogame tem a nos
ensinar sobre a aprendizagem, ele afirma:

0 jogo é sempre elaborado em torno
de um ciclo: construa sua hipotese,
teste-a, reflita sobre os resultados
e teste-a novamente para alcangar
resultados melhores. “Os games es-
timulam os jovens a relacionar os fa-
tos e nao pensar neles como eventos
isolados (p. 72).

Os games tornam o cérebro mais agil
e, com isso, desenvolvem 0s quatro pas-
S0s do processo criativo que, segundo Tor-
rance (1976), sdo os seguintes: periodo de
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exploragao, de preparacdo, de andlise de
possiveis solugdes; de selegao final da idéia
mais apropriada, que é 0 mesmo que ocorre
durante a realizacado de um videogame.

CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo das sete ludotecas, observamos
que nenhum produto novo, idéia ou invengao
original ocorreu, também nao houve reela-
boragao e aperfeigoamento de produtos ou
parametros ja existentes. Nas ludotecas,
proporcionamos um ambiente com ativida-
des ludico-criativas nas diferentes estagaoes,
estimulamos, desenvolvemos e promove-
mos a criatividade. Proporcionamos um am-
biente em que os participantes tinham opor-
tunidade de expressar-se, explorar, questio-
nar e ser eles mesmos. Havia a seguranca,
autonomia e liberdade dos participantes pela
possibilidade de pensar, sentir e agir.

Para ocorrer o processo criativo, 0s
participantes tiveram acesso a uma ampla
gama de atividades, para ver, ouvir, provar,
cheirar, tocar, dangar, cantar, imaginar,
jogar, experimentar e pintar. Quanto mais
experiéncias fossem vivenciadas, mais
conexdes mentais eram efetivadas, possibi-
litando o processo criador nas ludotecas.

Ainda, nas ludotecas, possibilitamos um
ambiente em que houve redugao da frustra-
¢ao, encorajamento do pensamento di-
vergente, aceitacdo de novas idéias, da
imaginagao, da fantasia, com eliminacao de
ameacas e estimulo a participacéo, liberda-
de de escolha, de agao, de expressao, fato-
res que facilitam o processo criativo.

Nas ludotecas, possibilitamos que tanto
as meninas como 0S Meninos vivencias-

h

sem todas as atividades, ampliassem as
possibilidades ludo-criativas, aumentando
0 crescimento dos participantes. Também
houve a integragao de geracOes com
criangas, adolescentes e adultos, com-
partilhando experiéncias, vivéncias, e a
alegria da convivéncia possibilitou a inte-
gracao de pais e ou responsaveis com 0s
filhos. Os pais participaram das atividades
juntamente com os filhos, incentivando-os,
motivando-os. Além disso, possibilitamos
0 didlogo entre os pais que participaram
da ludoteca e que reivindicaram um cur-
so de iniciacao digital, pedido acatado e
desenvolvido pelos bolsistas da ludoteca
na estagcao de tecnologia digital.

Nas ludotecas, eliminaram a critica, 0
medo do ridiculo, o sentimento de inferiori-
dade, a ansiedade, a frustragao, as ameagas
ambientais, as coergoes, que sao barreiras a
criatividade. Por sua vez, foram incentivadas
experiéncias em varias areas: liberdade, pra-
zer, encorajamento a novas idéias, originali-
dade, interacao social, autonomia, seguranga
fatores que favoreceram a criatividade.
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