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LUDICIDADE NA SALA DE LEITURA COMO FORMA DE INCLUSAO
PARA AS CRIANCAS DA CASA VHIDA EM MANAUS/AM

RESUMO

A ludicidade é uma das formas mais
naturais de inclusdo para criangas nos
mais diversos campos sociais. Em
virtude disso, professores e alunos da
Universidade Federal do Amazonas
construiram um projeto que visava ao
incentivo do uso da sala de leitura da
Casa VHIDA por parte dos pacientes
que a frequentam. Para tanto,
integrou-se o0 projeto a um dos
programas de extensao da
universidade, a fim de que se pudesse
fazer mediacdo entre a construcédo de
experiéncia dos discentes do curso de
Biblioteconomia e oferecer subsidios
para a ludicidade na sala de leitura da
Casa VHIDA. Os trabalhos mostraram
niveis positivos de receptividade, tanto
dos pacientes quanto dos pais,
voluntarios e comunitarios. Dentre as
atividades lGdicas realizadas,
destacam-se a hora do conto,
dramatizacdo e confeccdo de origamis.
No interior da iniciativa, buscou-se néo
apenas proporcionar lazer aos
pacientes da associacdo, mas,
outrossim, interligar os trabalhos com
enfoques educacionais de acordo com
as definicOes de cada atividade.
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LUDICITY IN THE READING ROOM
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THE CHILDREN OF THE VHIDA
HOUSE IN MANAUS/AM

ABSTRACT

Ludic activities are one of the most
natural forms of inclusion for children in
the various social fields. For that
matter, professors and students from
the Federal University of Amazonas
built a project aiming to incentive the
use of VHIDA House's reading room
for the patients who frequent it. For
doing so, we integrated the project to
one of the extension programs in the
university, in order to create a
mediation between the constructions of
experiences for the Librarianship
students and to offer subsidies to the
ludic activities in VHIDA House's
reading room. The works showed
positive levels of receptivity, as much
for the patients as for the parents,
volunteers and local communitarians.
Between the ludic activities executed,
the main were tale-telling time, drama
acting and origami confection. Into the
initiative, we sought not only promote
leisure to the association's patients,
but also interconnect the works to
educational focuses according to the
definitions of each activity.

Keywords: Ludic Activities; Reading
Room; Inclusion; VHIDA House.
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1 INTRODUCAO

A vivéncia e atuacdo dos
pesquisadores em projetos
Universidade
(UFAM)

mostrou nos ultimos anos que existe

desenvolvidos  pela
Federal do Amazonas
algo nos projetos de ludicidade nas
bibliotecas que cria fortes vinculos
com 0s comunitarios, devido a
dedicacdo de atuacdo de forma
sistematica, possibilitando
identificacdes de acoes que
contribuam com o desenvolvimento
das comunidades. Apos 0
desenvolvimento de acdes de
voluntariado na sala de leitura da
Associacdo de Apoio a Crianga com
HIV (Casa VHIDA), percebeu-se a
necessidade de desenvolver outras
atividades com o0s pacientes que
frequentam a sala de leitura, na busca
de despertar o interesse dos mesmos
em continuar a frequentar e a utilizar
0s servicos ofertados.

A partir da exposicao da
experiéncia desenvolvida em outras
bibliotecas, 0os  autores  foram
instigados a trabalhar a ludicidade no
ambiente da Casa VHIDA, de modo a
contribuir com o publico que frequenta

0 espaco. Apresentando a sala de

leitura, que ndo esta apenas disposta
para auxiliar nos trabalhos escolares,
mas, também, a colaborar, dentro de
sua capacidade, a satisfacdo de seu
paciente-usuario no que diz respeito a
educacéao, cultura e lazer.

Sob o auxilio do corpo de
funcionarios e  voluntarios  da
associacdo, as criancas participam
frequentemente de atividades que
visam ao carater sociocultural, como
forma de possibilitar as mesmas um
entretenimento combinado ao
aprendizado. Com efeito, o uso da sala
de leitura se encaixa nos padrbes
requeridos para tais acoes, e, portanto,
seu espaco foi utilizado como
ferramenta essencial para o incentivo
a leitura e promocgéo da ludicidade.

Em sendo assim, o presente
artigo trata das experiéncias obtidas
no Programa Institucional de Extenséo
(PIBEX),
VHIDA, durante seis meses entre 0s
Anos de 2014 e 2015. O projeto foi

vinculado ao

desenvolvido na Casa

Departamento  de
Arquivologia e Biblioteconomia (DAB)
da UFAM, e executado por discentes
do curso de Biblioteconomia como
forma de integrar a participagdo de

alunos de varios periodos letivos.
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O projeto baseou-se em cunho
educacional, a fim de propor uma
interdisciplinaridade entre as
atividades da biblioteca e as acoes
pedagogicas da associacdo. A
proposta buscou desenvolver diretrizes
educacionais para colaborar a
formacgéo e ao fomento do habito pela
leitura dos envolvidos, bem como da
promocado da ludicidade por meio das
afinidades da Biblioteconomia com
outras areas do conhecimento.

Dentre os principais objetivos,
destaca-se 0 desenvolvimento de
atividades  ludo-pedagdgicas  que
contribuissem para a construgdo do
habito da leitura e despertassem o
interesse nos servicos oferecidos pela
sala de leitura. Para tanto, o esforco
culminou em: orientacéo dos discentes
gquanto a importancia do uso da
ludicidade em espacos educacionais;
realizacdo de atividades ladicas com
os alunos dentro da sala de leitura,
com o intuito de mostrar 0 espago
como um lugar de conhecimento e
diverséo; e treinamento dos
voluntarios da associacao para darem
continuidade as atividades
desenvolvidas ap6s o fim do projeto.

A proposta esteve diretamente

ligada ao campo da Biblioteconomia,

posto que se embasou nhas funcdes da
area, e buscou desenvolver atividades
ludo-pedagdgicas em detrimento das
possibilidades de unido a Pedagogia.
Pretende-se com este relato de
experiéncia, de modo amplo, estruturar
e desenvolver o imaginario cognitivo
para aplicacdo e participacdo em
outras atividades educacionais futuras
na construcdo de uma sociedade mais

justa, critica e leitora.

2 PENSANDO A LUDICIDADE NA
BIBLIOTECA

As atividades ludicas propiciam
aos participantes a capacidade de
aprender de forma divertida e
descontraida. Acdes como hora do
conto para gostar de ler, dramatizacao
para falar em publico, origamis para
entender matematica e geometria, e
brincadeiras que possibilitam
aprendizados e despertam o interesse
pelo ato de ler ou querer descobrir
novas informacoes.

De acordo com Bittencourt e
Artis ([s.d.], p.6) é evidente "[...] a
necessidade de desenvolver jogos
com propositos educativos de forma
gue atraia o0s jovens, desenvolva
habilidades de forma explicita e nédo

seja uma forma alienante de ensinar".
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Em outras palavras, é necessario que
o ato de aprender ndo venha a ser
‘camuflado’, mas pelo menos perca
sua caracteristica de entediante e
obrigatdrio. Nesse cenario, a sala de
leitura € uma das ferramentas que
mais pode colaborar para que essa
intencdo se torne uma realidade.

As atividades ludicas na sala de
leitura da associacdo, além de
proporcionar o prazeroso contato com
o mundo da leitura e o0 apoio a
educacéao dos estudantes,
proporcionaram aflorar o interesse em
frequentar e utlizar os servigos
oferecidos pela sala de leitura na
busca de maiores conhecimentos,
fossem eles escolares ou de lazer. Em
virtude disso, Hillesheim e Fachin
(2003/2004) sugerem que espacgos de
leitura devem desempenhar um papel
importante no processo de
aprendizagem, mas nao podem ser tao
rigidos quanto a austeridade do
formato de ensino em sala de aula. Ao
invés disso, ¢é preferivel que o
bibliotecario ou responsavel pelo
espaco se muna de um arsenal de
competéncias a fim de estar preparado
para trabalhar de maneira
interdisciplinar com os usuarios — ou,

neste caso —, pacientes, e atender as

demandas da comunidade de um
grupo social que de fato usa a sala de
leitura.

Machado (2012, p.5) cunha o
termo ‘ludobiblioteca’ para caracterizar
0 espaco educacional que junta, de
uma so vez, as atividades de leitura,
de jogos, e de vazao ao imaginéario dos
alunos que o frequentam. A
convergéncia de saberes possibilitada
pela influéncia das salas de leitura
proporciona a integralidade da escola,
e impele para o funcionamento da
maquina da educacdo. Diante disso,
coopera, também, para a reformulacao
de um pensamento social de senso
comum que subestima o potencial
educador das salas de leitura e as
utilizam levianamente para fins de
punicdo e/ou obrigatoriedade de
participacao.

Na atual sociedade, brincar
assumiu caracteristicas proprias, pois
seu papel dentro do campo da
educacdo cresceu e hoje esta
oportunidade envolve as bibliotecas e
salas de leitura. Corrobora-se com a
assertiva de que brincar € um agente
de mudanca do ponto de vista
educacional. Brincando e jogando, a
crianga reproduz as suas vivéncias,

transformando o real de acordo com
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seus desejos e interesses. Quanto a
isso, Kishimoto (2010) argumenta que,
enquanto brinca, o ser humano vai
garantindo a integracdo social, além
de exercitar seu equilibrio emocional e
atividade intelectual.

Ao falar de ludicidade, o que
imediatamente vem a mente s&o
brinquedos e brincadeiras para
criancas, isto porque, em sua maioria,
as atividades ludicas s&o vistas
apenas como diversao. Ora, o ludico é
iminentemente educativo no sentido
em que constitui a forca impulsora de
nossa curiosidade a respeito do
mundo e da vida, o principio de toda
descoberta e toda criacdo. Realizar
atividades ludicas, entdo, € ter como
primeiro objetivo educar ou despertar
essa curiosidade a respeito do mundo
e da vida, levando o individuo a
procurar o aprendizado.

Tratar do aspecto ludico, dentro
de um contexto da Biblioteconomia,
nao é tao facil, afinal sdo atividades
em sua grande maioria desenvolvidas
por pedagogos e educadores.
Contudo, pode-se dizer que o0
profissional da informacdo que atue
em uma biblioteca ou sala de leitura,
principalmente infantil ou comunitaria,

tem a obrigacdo de desenvolver essas

atividades, uma vez que também é
responsavel pela formagdo do
cidaddo, seja no apoio das atividades
escolares ou na formacéao
sociocultural.

Desta feita, o bibliotecario busca
a participacdo da sala de leitura
enquanto instituigdo estimuladora do
processo ladico por meio dos livros, de
brinquedos, de jogos de memorizacao,
da dramatizacdo ou quaisquer outras
atividades que levem o individuo a
obter informacdo e consequentemente
transforma-la ou nao em
conhecimento. Leia-se, porém, que o
conhecimento nesse caso nao se
resume a limitacdo do empirico, do
cientifico e do filosofico, mas,
outrossim, pode ser percebido na
forma de compreensdo de mundo,
representacoes semiotico-visuais,
empatia civil, dentre outras silhuetas
intelectivas.

Para Bueno e Steindel (2006),
as atividades ludico-criativas atraem a
atencdo de criancas e podem até
constituir-se como um mecanismo que
potencializa o aprendizado. O ludico,
em esséncia, nao precisa estar
diretamente vinculado ao ato de
brincar, isto €, pode ser associado ao

ato de ler ou ouvir estoérias, ao ato de

188

REBECIN, v.4, n.1, p.184-198, jan./jun. 2017. Disponivel em: <http://abecin.org.br/portalderevistas/index.php/rebecin>.

ISSN: 2358-3193



Rebecin

REVISTABRASILEIRAde
EDUCAGAOQ em CIENCIAda INFORMAGAO

apropriar-se do que esta disponivel na
literatura para que haja uma
compreensao melhor do que se quer
ensinar. Podem e sdo consideradas
atividades lddicas aquelas que
propiciem a vivéncia plena do
agui/agora, integrando a acédo, O
pensamento e 0 sentimento.

As atividades ludo-
psicomotoras, como a hora do conto,
dramatizacbes, dentre outras, tém,
obrigatoriamente, de apresentar
objetivos bem definidos e funcionais,
ou seja, trabalhar para obter os
resultados esperados. Ainda de acordo
com o0s autores, as atividades ladicas
que a leitura pode oferecer estédo
acopladas a inumeros fatores, dos
quais se podem citar a postura do
professor diante da literatura, a
participacdo ativa do profissional
bibliotecario na selecéo dos livros para
socializacdo da leitura, o interesse do
proprio leitor na busca por novos
conhecimentos e a consciéncia do

direito de ler e ndo do dever de ler.

A brincadeira cria para as
criangcas uma zona de
desenvolvimento proximal que
ndo € outra coisa sendo a
distancia entre o nivel atual de
desenvolvimento, determinado
pela capacidade de resolver
independentemente um
problema, e o nivel de

desenvolvimento potencial,
determinado através da
resolucdo de um problema,
sob a orientacdo de um adulto,
ou de um companheiro mais
capaz. (ZACHARIAS, 2008,

p.2).

Essa linha de raciocinio impele
para observar e referendar que,
guanto maior o numero de atividades
lidicas que a biblioteca possa
desenvolver com seus usuarios, maior
sera a participacdo dos mesmos com
os servigcos oferecidos pela biblioteca.
Tais resultados ocorrem devido a
conexdo criada pelas criancas entre a
diversdo e a busca por conhecimento,
fazendo com que os beneficios desse
matrimonio possam ser constatados a
longo prazo, por intermédios de
avaliacbes pedagogicas e até mesmo

domeésticas.

3 RESULTADOS E EXPERIENCIAS

As atividades propostas no
projeto trabalhadas mediante oficinas
ministradas aos sabados e,
complementarmente, em algumas
guartas-feiras. Sendo que, ao longo de
seis meses de execucdo, foram duas
(02) oficinas por més. Previamente,
abordou-se com o0s discentes a
guestdo das ludicidades mediante

palestra e discussdo de textos, de
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forma que houvesse uma apreensao
do tema e das acBes que seriam
desenvolvidas subsequentemente.
Tendo como escopo atingir o
objetivo de proporcionar 0
desenvolvimento motor e intelectual, o
programa realizou oficinas de jogos —
tendo como premissa a sociabilizacao
dos alunos. O tempo de realizacdo das
atividades ludicas foi de 30 minutos a
2 horas, no qual se empregaram
técnicas de grupo utilizando material
didatico adequado a execucdo das

respectivas oficinas, que envolvem:

3.1 Hora do Conto

O monitor ou voluntario contava
uma estéria da literatura regional,
nacional ou internacional, com o livro
na mao ou, ainda, utilizando-se de
dispositivos eletrbnicos, como tablets,
procurando demostrar que novas
tecnologias também podem estimular
o habito de leitura. Para contar a
estoria, o contador mantinha em méos
alguns objetos que facilitassem a
memorizacao dos enredos.

Outra etapa deste exercicio era
a confeccao de livros infantis, na qual
0os monitores disponibilizavam aos

pacientes ‘livros’ confeccionados com

papel oficio, para que criassem uma
obra prépria com estérias ou
llustragbes. Para estimular esta
confeccao, foram realizadas,
anteriormente, algumas atividades
como troca de experiéncias entre 0s
participantes, ‘contacdo’ de estorias ou
dindmicas.

Para esta atividade em
especifico, optou-se pela utilizacdo de
cinco livros, que serdo discriminados
abaixo. A escolha dos livros foi feita a
partir de uma pesquisa sobre livros
gue melhor se adequariam as
atividades a serem realizadas na
biblioteca, e servissem,
primordialmente, para uma ‘hora do
conto’. Ou seja, todos os titulos
escolhidos eram de contos ou estao
inteiramente ligados a ludicidade da
leitura interpretativa. Adicionalmente,
decidiu-se por abranger livros de
variados géneros, tais como a fantasia,
0 suspense, e o folclore amazonense.

Os livros foram:

= O Livro Sem Figuras, de B.

J. Novak;
» Jodo & Maria, de Neil
Gaiman, com ilustracbes de

Lorenzo Mattotti:
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= Os Fantasticos Livros
Voadores de Modesto
Méximo, de William Joyce;

= Os Contos de Beeddle, o
Bardo, de J. K. Rowling;

= Meu Amigo Livro, de Mario

Adolfo.

3.2 Dramatizacéo

A oficina de dramatizacdo teve
0 objetivo de impulsionar a habilidade
da oratéria nos pacientes da
associacdo. Intrinsecamente ligada a
oficina da Hora do Conto, a
Dramatizacdo utilizou os livros de
contos, previamente conhecidos pelos
estudantes, para a pratica da
interpretacao.

A atividade compreendeu a
divisdo dos alunos em pequenos
grupos. Conseguintemente, cada
grupo recebeu um dos livros e pdde
escolher um dos contos de preferéncia
da maioria. Adicionalmente, o0s
estudantes tiveram um prazo de 30
minutos para repartir 0s papeis,
ensaiar suas falas, adequar objetos
encontrados na sala de leitura para a
atuacao, e adaptar o conto de acordo

com sua compreensao.

Apos os 30 minutos concedidos
para ensaio, 0S Qrupos revezaram
entre as apresentacdes — um grupo de
cada vez —, enquanto os demais
assistiam. Doravante, cada grupo
comecou a dramatizacdo do conto
escolhido, e recebeu um tempo
estipulado em no maximo 15 minutos.
No final das apresentacbes, o0s
avaliadores do corpo de jurados,
composto  por  funcionarios da
associacao, atribuiram uma nota para
cada apresentacdo, e a dramatizacao
gue obteve maior nota foi considerada

a vencedora.

3.3 Confeccdo de Fantoches com
Sucata

Esta atividade teve como papel
mais importante despertar o lado
criativo de cada individuo, além de
conscientiza-los para a questdo do
meio ambiente. A tarefa possuiu uma
segunda etapa na qual os monitores e
voluntarios realizaram uma
dramatizacggdo com os fantoches
confeccionados a partir dos trabalhos
dos alunos nesta atividade.

A finalidade era disseminar
obras literarias, o que podia acontecer
por meio de uma dramatizagao integral

da obra ou de uma dramatizacdo que
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conscientizasse 0s ouvintes a lerem
tais obras. Este exercicio motivou os
pacientes a realizarem atividades
criativas como um todo, j& que eles
puderam ver seus fantoches sendo

utilizados por outras pessoas.

3.4 Jogos

Os jogos foram executados
mediante categorias, que, portanto,
dividiam-se em jogos educativos, jogos
de estratégia, jogos de deducdo e
jogos de danca. Assim sendo, seguiu-
Se 0 seguinte panorama:
= Para o0 jogo educativo
utilizou-se o Soletrando, com
0 qual os jogadores puderam
estar em contato direto com a
lingua  portuguesa  para
acertar as palavras
selecionadas;

= Para o jogo de deducao foi
usado o jogo de tabuleiro
Detetive, que exigia dos
alunos raciocinio légico e
antecipacao do futuro, a fim
de descobrir 0 mistério de
cada rodada;

= Para 0 jogo de estratégia
foram ensinadas aos alunos

as regras do Xadrez, que é

comprovadamente uma das
atividades que mais estimula
o intelecto das criangas, pois
requer formulagéo de
estratégias e planejamento
para vencer a partida;

= O jogo de dangca, com a
utilizagdo de um videogame
XBOX 360 com KINECT e o
disco do Dance Central,
priorizou a pratica motora das
criangas, e se fez bastante
relevante aos portadores de
necessidades especiais

envolvidos na atividade.
3.5 Origamis

Os origamis (dobraduras de
papel) exigem concentracao
estimulada com o desenvolvimento de
uma atividade motora pré coordenada.
Tal atividade contribuiu para a
fertilizacdo da imaginacdo das
criancas, sua destreza manual e o
intelecto, bem como possibilitou uma
interacéo com 0S conceitos
matematicos de geometria e as formas
das coisas. Adicionalmente, ao
decorrer da pratica, explicou-se a
importéncia dos conceitos geométricos

no cotidiano das criangas.
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Esta atividade foi realizada com
0S pacientes em momentos diferentes,
pois se buscou respeitar o nivel de
complexidade das dobraduras em
relacdo a facilidade dos alunos de
aprenderem a atividade. Seguindo-se
essa linha de pensamento, os origamis
foram ensinados na seguinte ordem de
dificuldade: Barco; Bico de pato; Ave;
Sapo; Beija-flor; Coracdo; Shuriken
(artefato usado por ninjas); e Tsuru (ou
grou, que se assemelha a uma

cegonha).

3.6 Capacitagao de Voluntarios

Realizaram-se, ao término da
vigéncia do projeto, oficinas de
capacitacdo de voluntarios. Essas
oficinas prepararam os voluntarios da
associacdo — e também professores e
funcionarios — para darem
continuidade as atividades que foram
desenvolvidas pelos monitores, além
de conscientiza-los da manutencéo e
conservacdo do acervo da sala de
leitura.

Em conjunto com os discentes e
os voluntarios, houve uma avaliagdo
dos resultados do projeto. A avaliagao
das atividades e oficinas

desenvolvidas durante a vigéncia da

execucao auxiliou os monitores a
observar os pontos fortes e fracos do
projeto, bem como verificar se todos
0s objetivos do mesmo foram

alcancados.

4 RECURSOS

Os recursos utilizados na
execucao do projeto dividiram-se em

humanos e materiais, como segue:

4.1 Recursos Humanos

Inicialmente, a cada integrante
do projeto foi incumbida a
responsabilidade por liderar uma das
oficinas. No entanto, houve, ainda, a
participacdo de  funcionarios e
voluntarios da propria associacao, bem
como a presenca de pas e
comunitarios que se dispuserem a
colaborar com a iniciativa. A reparticao
das atividades levou em consideracao
as afinidades de cada integrante do

grupo com as oficinas desenvolvidas.

4.2 Recursos Materiais

Tal como os recursos humanos,
0S recursos materiais também se

ramificaram de acordo com cada
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oficina,

respeitando as especificidades

e necessidades de cada uma. A saber:

Hora do conto: 5 livros
(descritos no item 4.1 deste
projeto), sendo que a
aquisicao dos mesmos
constava no  orgamento
aprovado pelo PIBEX, e uma
resma de papel para
confeccdo dos livretos dos
alunos;

Dramatizagdo: 0S recursos
para esta atividade foram os
objetos  encontrados nha
biblioteca, e outros itens
fomentados pelos alunos, tais
como roupas, brinquedos,
maquiagem, etc.;

Confeccao de fantoches com
sucata: 0s principais
materiais para a realizacdo
desta oficina configuraram-se
em tudo aquilo que pudesse
ser reciclado, desde garrafas
PET e tampinhas de
refrigerantes, até pecas de
roupa e brinquedos sem mais
serventia. A lista de itens foi
expandida de acordo com a
disponibilidade dos materiais,
priorizando a seguranca dos

alunos para evitar acidentes

com utensilios perigosos,
como aluminio, vidro e
objetos perfurocortantes.
Jogos: o0 Unico material
comprado para esta oficina
foi o jogo Soletrando, posto
que 0S monitores
contribuiram com 0
empréstimo dos jogos
Detetive, tabuleiro e pecas de
xadrez, o disco Dance
Central e o console de
videogame XBOX 360 com
KINECT.

Origami: 0S papeis
necessarios para a
confeccdo das dobraduras
foram pacotes de Papel
Sulfite Chamequinho A4,
dada a sua melhor
maleabilidade em relacdo a
resma (que possui gramatura
mais espessa), com
guantidade de 100 folhas,
nas cores azul, amarela, rosa
e verde.

Capacitacdo de voluntarios:
para esta oficina, foram
utilizados todos os materiais
descritos nas  atividades

anteriores.
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5 AVALIACAO

O processo de avaliacao
pretendeu averiguar se o0 projeto foi
executado conforme programado e se
0S objetivos foram alcangados. Foli,
também, uma forma de controle, posto
que se o foco do projeto estivesse
sendo desviado, poderiam  ser
tomadas medidas para ajustar as
atividades aos objetivos, ou, ainda,
altera-las para se adequarem a
proposta de execucao.

Visava, também, avaliar a
equipe envolvida na realizacdo das
atividades, assim como coletar dados
para medir os efeitos positivos e
negativos que O projeto exerceu no
cotidiano dos pacientes. Antes do
inicio do projeto foram levantados
dados estatisticos quanto ao uso da
sala de leitura para posterior
comparagcdo com oS mesmos dados
coletados ao encerramento das
atividades.

Dessa forma, a avaliagdo foi
realizada antes, durante e depois da
execucao do projeto. Foram coletadas
informagbes por meio de conversa
informal com os pacientes envolvidos

nas atividades, e o parecer foi

documentado em relatério entregue a
PIBEX. As

indagagcdes aos alunos tiveram teor

coordenacao do

meramente opinativo, e trataram
acerca da receptividade do projeto
pelos mesmos.

Foram realizadas reunifes
técnicas, uma vez ao més, com a
equipe geral, envolvendo 0s
monitores, voluntarios, direcdo da
associacao, pais dos pacientes e
comunitarios envolvidos. As reunifes
também serviram para levantar
informacBes e opinides pertinentes
guanto aos efeitos positivos e
negativos do projeto para com oS
pacientes e a comunidade. Tudo que
foi considerado pertinente pelos
monitores teve descricdo nos relatorios
técnicos.

A avaliacao da equipe envolvida
foi realizada por meio de questionario,
com perguntas fechadas e abertas,
respondidas pelos funcionarios, pela
equipe de voluntérios,
pais/responsaveis/guardides, e por dez
pacientes envolvidos nas atividades,
escolhidos aleatoriamente.

Ao final do projeto, agendou-se
ainda uma reunido com a equipe,
voluntarios, funcionarios e pais de

pacientes, na qual se apresentou o
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conjunto de dados quanto a
porcentagem de uso da sala de leitura
antes, durante e apds o projeto. A
partir dos relatérios da avaliacdo
realizada durante a execucdo das
atividades, foram produzidos gréaficos
sobre o alcance dos objetivos das

acoes.
6 CONSIDERACOES FINAIS

O projeto forneceu meios de
troca de experiéncias que puderam
enriquecer tanto a bagagem social e
cidadd dos alunos da UFAM, quanto
alunos, funcionarios e voluntérios da
Casa VHIDA, no que concerne ao
crescimento pessoal, intelectual e
profissional de cada individuo.
Observou-se  que, quando  os
pacientes participavam de atividades
ludicas, sentiam-se mais confortaveis
em utilizar outros servigos, como 0
empréstimo domiciliar de livros. Logo
foi possivel detectar um aumento
consideravel de 50% no numero e no
fluxo de pacientes-usuarios que
passaram a utilizar os servi¢cos da sala
de leitura ap0s as atividades
desenvolvidas no projeto.

Os pacientes da Casa VHIDA

possuem um histérico de vivéncias

excludentes, fruto de uma
incompreensao de determinada parte
da sociedade quanto a condicdo dos
mesmos. Todavia, a proposta da Casa
VHIDA solidifica-se em integrar seus
pacientes as atividades cotidianas sem
qualquer  perda  sociocultural e
cognitiva. Destarte, a ludicidade, neste
caso, trabalha também na
consolidacéo inclusiva das criancas da
associacdo no convivio  social,
respeitando o direito a educacao e ao
lazer de modo transversal.

Uma das observacbes mais
marcantes durante a execucdo do
projeto foi a receptividade dos
pacientes da associacdo. Como
exemplo, pode-se citar a atividade da
hora do conto, em especial no uso do
material O Livro Sem Figuras. Nesses
momentos, 0s pacientes abracaram a
narracdo da histéria, incorporaram
personagens, adequaram a
impostagdo vocal e articularam
oratoria no sentido de dar vida ao que
o livro trazia como proposta.

Grande parte desse mérito se
deve ao fornecimento de materiais
lidicos com o0s quais 0s pacientes
podiam lidar, aplicando-os as suas
respectivas interpretacdes. Tratava-se

da Caixa Ludica, isto €, uma caixa de
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papeldo dentro da qual havia um
namero de brinquedos e objetos
cedidos por funcionarios e monitores,
e gque serviram de acessorios de palco
para 0S pacientes responsaveis pela
hora do conto.

Em virtude da preservacao de
imagem dos pacientes da associagéao,
nenhum material audiovisual pode ser
publicado, salvo em casos de
permissdo prévia e para fins de
trabalhos da propria associacdo com a
comunidade. Por este motivo, as
experiéncias descritas neste relato
fazem  parte  estritamente  das
atividades desenvolvidas pelo PIBEX
aprovado pela UFAM.

Vale pontuar que, mesmo apés
o término da vigéncia do projeto,
alguns dos discentes do curso de
Biblioteconomia, que atuaram como
monitores, continuaram a participar
dos trabalhos da associacao
voluntariamente. Tal fato compete para
a assertiva de que os beneficios se
estenderam para além daqueles
recebidos pelos pacientes envolvidos,
e também contribuiram para
amadurecer o senso de civilidade dos

discentes da UFAM.
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