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Resumo

Envolver metodologias educacionais e extensdo universitaria remete a uma praxis ligada a educacdo.
Com a participacdo de instituicdes educacionais em multiplos niveis, de forma positiva e propositiva, a pes-
quisa e desenvolvimento de produtos especificos para a educacdo pode ser um caminho que orienta essas
praxis afim de desenvolver mais que produtos, estabelecendo relacdes e vinculos entre pessoas e institui¢des.
O presente estudo apresenta consideragoes iniciais que deram origem ao Laboratério Interdisciplinar de Jo-
gos colaborativos (L1JC), bem como estudos e analises sobre seu primeiro jogo implementado, a CRIATIVA.
Seguimos um percurso teérico que demonstra os aspectos norteadores, bem como nosso conceito de extensdo
universitaria, em seguida apresentamos o jogo criado, para entdo expor os resultados da aplicacao desse jogo
a partir de um relato de experiéncia.
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Abstract

Integrating educational methodologies and university outreach inherently leads to a praxis con-
nected to education. Through the positive and proactive participation of educational institutions at
multiple levels, the research and development of specific products for education can guide this praxis.
The goal is to develop more than just products; it is to establish relationships and bonds between
people and institutions. This study presents the initial considerations that led to the creation of the
Laboratdrio Interdisciplinar de Jogos Colaborativos (LIJC), along with studies and analyses of its first
implemented game, “CRIATIVA.” We follow a theoretical path that outlines our guiding principles
and our concept of university outreach. We then present the created game and report the results of its
application through an experiential account.

Keywords: Cooperative games; education; university extension.

Introducao

O campo de estudos das metodologias educacionais concentra pesquisas sobre novas abor-
dagens da educacao, apresentando métodos a serem aplicados e buscando uma (re)significacdo das
praticas educativas que transpoem a ideia da transmissao do conhecimento. Pesquisadores e pesqui-
sadoras buscam, em suas praticas e estudos, aproximar a educacao do fazer pratico, do conhecimento
transdisciplinar e da acao dial6gica no aprender com o outro.

Dentro desse campo, 0s jogos cooperativos apresentam uma importante contribui¢cao ao pro-
porcionar métodos nao competitivos para (re)significar a pratica educativa por meio de atividades
lidicas, em que o objetivo é aprender com o outro, jogar com o outro e nao contra o outro, sendo a
troca de experiéncias e o fazer colaborativo temas recorrentes de pesquisa (Almeida, 2011).

A maioria dos métodos e estudos foca sua pratica, andlise e avaliacdo na educacao infantil;
poucos ainda utilizam os jogos cooperativos no ensino fundamental e médio, sendo o ensino superior
uma lacuna de pesquisa pouco explorada (Antunes; Lima, 2015).

A partir dessa problematizagdo, surge, em fevereiro de 2015, na Universidade Federal do Cariri
(UFCA), o projeto de extensao do Laboratério Interdisciplinar de Jogos Colaborativos (LIJC), que
tem como objetivo incitar, exercitar e divulgar a proposta dos jogos colaborativos como uma acao (re)
educativa, capaz de transformar nosso condicionamento competitivo em alternativas cooperativas de
cunho interdisciplinar.

Uma das acoes desse projeto é o Laboratorio Criativo de Jogos Colaborativos, um espaco em
que estudantes e docentes da UFCA, de outras institui¢es e pessoas interessadas criam, por meio das
teorias de design de jogos, do estudo do campo de metodologias educativas e dos jogos colaborativos,
jogos colaborativos para serem utilizados em espacos educativos.

A CRIATIVA, um jogo colaborativo e tema deste artigo, foi desenvolvido pelo coletivo exten-
sionista para apresentar, no ensino superior, uma proposta que atende a lacuna do uso de jogos cola-
borativos nesse nivel de ensino.
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Apresentamos, por meio deste estudo, uma das acoes iniciais do LIJC, bem como nossas propo-
sicoes diante da educagdo, da extensdo universitaria e da indissociavel relacao entre ensino, pesquisa,
extensao e cultura. Escolhemos o relato de experiéncia sistematizado como método para desenvolver
o estudo, compreendendo a mediagdo entre os multiplos relatos e nosso aporte epistemologico cola-
borativo (Antunes et al., 2024).

Além da lacuna de pesquisa apresentada, o presente estudo se justifica ao relatar uma experién-
cia de desenvolvimento de um produto educacional complexo, que foi aplicado, testado e exaurido,
e que pode colaborar com os programas de po6s-graduacdo profissionais nas areas de ensino, educa-
¢do, educacdo fisica, comunicacdo social e afins. Isso ocorre, pois o desenvolvimento de produtos é
obrigatorio em programas profissionais; logo, nossa abordagem e experiéncia extensionista também
colaboram no sentido de dar foco ao produto desenvolvido.

Como principais resultados, destacam-se a sensibilizacdo para a colaboragdo, a mediacao dos
saberes, a articulacao dialdgica e a interagdo entre as pessoas no processo de tomada de decisdao me-
diada por um jogo anal6gico colaborativo.

Metodologia

O presente estudo, de natureza qualitativa, desenvolve-se com base no relato de experiéncia
sistematizado (Antunes et al., 2024), que assume como unidade de analise o fendmeno a partir das
pessoas que participam da agao.

Com vistas a ampliar a qualidade politica da pesquisa (Demo, 1992), foi realizado como relato
holistico (Antunes et al., 2024), em que a multiplicidade de pessoas envolvidas proporciona multi-
plos olhares sobre o fendmeno, a fim de que o estudo possa alcancar maior nivel de fidedignidade
(Minayo, 2012).

A observacao participante de todo o processo, em que pesquisadores e pesquisadoras partici-
pam diretamente do experimento proposto, foi utilizada para coletar dados transcritos em um diario
de campo (Flick, 2009; Somekh; Jones, 2015).

Cada autoria produziu seu didrio de campo individualizado, de forma a construir um relato de
experiéncia a partir de multiplos olhares das pessoas que participam do processo de pesquisa, inves-
tigando as interacdes e 0s processos gerados na sistematizacao das multiplas percepgoes (Creswell;
Brown, 1992; Holly; Altrichter, 2015).

Essas observacgoes, sistematizadas a partir dos diarios de campo, sdo utilizadas para tecer a
narrativa dos acontecimentos por meio de relato holistico, que apresenta o relato de multiplas pers-
pectivas e a identificacdo de multiplos fatores que emergem do quadro mais amplo (Creswell; Brown,
1992; Creswell, 2010).

Dessa forma, o presente relato de experiéncia, composto por multiplos olhares, torna-se siste-
matizado a partir de uma visao colaborativa de constru¢do do conhecimento, que exige mediacao das
autorias para reconstituir, com maior fidedignidade, o fendmeno que observamos a partir do mundo
natural (Antunes et al., 2024).

A secdo a seguir apresenta as leitoras e aos leitores as principais referéncias teoricas do L1JC,
necessarias para a compreensao do presente relato de experiéncia.
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Referéncias Teoricas

Para compreender os aspectos teodricos que norteiam o LIJC, as categorias mediacdo, jogos,
jogos colaborativos e educacdo critica sdo fundamentais. Atuamos na extensao universitaria na pers-
pectiva de que essa é uma acao politica por meio da mediacao dos saberes sistematizados da acade-
mia e dos saberes das comunidades, que se entrelacam na construcao de novos conhecimentos para a
pratica social (Paula, 2013).

No processo de mediagao, os participantes tém papel central, deixando de ser receptores e recep-
toras, sendo parte do processo e definindo, a partir de suas necessidades, o que é uma informacao; s6
existe informacao se esta tem o papel de transformar o conhecimento (Almeida Junior; Pimenta, 2009).

“A informacao é efémera e se concretiza apenas quando se da a relagdo do usuério com o su-
porte que torna possivel a existéncia dela” (Almeida Junior; Pimenta, 2009, p. 10). No ambito das
relacoes, a mediacao diz respeito justamente a isso: aos processos inter-relacionais para a aquisicao
da informacgao que se pretende conhecimento. Dessa forma, “a mediacdo da informacao ndo é um
recorte de tempo estatico, ela resulta da relagdo dos sujeitos com o mundo” (Silva, 2015, p. 8).

Apresentam-se trés pontos centrais que norteiam o conceito de mediagdo: seu carater dinamico
e relacional; a construgdo de conhecimento a partir da interacao entre individuos; e a investigacao re-
ferente a interferéncia promovida pela pratica, em que percebemos o carater interacionista e dialético
do conceito, mas também pratico e processual nas acoes humanas (Silva, 2015).

Como elemento central da mediacao, estabelecemos os jogos como fator que agrega os partici-
pantes, que dividem suas experiéncias em um ambiente lidico e propicio. O jogo é

[...] uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limi-
tes de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obri-
gatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana” (Huizinga, 2000, p. 24).

Tal manifestacdo cultural esta presente em uma diversidade de formas e representacdes em
todas as civilizagdes (Huizinga, 2000; Caillois, 1990). Os jogos apresentam quatro fatores essenciais
que os diferenciam de outras atividades lidicas (McGonigal, 2012, grifo nosso):

a. Metas, que geram um senso de objetivo claro,
b. Regras, que estimulam os participantes a explorarem criativamente possibilidades,
c¢. trazem um sistema de Feedback claro, que demonstram o progresso para se atingir a meta,

d. partir do momento em que os participantes aceitam as metas, as regras e o sistema de fee-
dback temos a Participacao Voluntaria.

Esses elementos possibilitam a compreensao do que é e do que ndo é um jogo, uma vez que
estdo presentes também em outras atividades, como nas redes sociais, mas qualificados como gamifi-
cagdo, que, por sua vez, é o processo de utilizacdo de elementos de jogos em atividades que ndo sao
jogos, visando ampliar a experiéncia de usudrios e usudrias de forma atrativa e interativa (Deterding
et al., 2011; Schechner, 2008).

Quanto a participagdo, os jogos apresentam algumas categorias distintas, entre elas o0s jogos
colaborativos e competitivos. Nos jogos competitivos, 0s participantes jogam uns contra 0s outros,
em que apenas o melhor, ou os melhores, tém a possibilidade de vencer, o que exclui os demais no
processo. Nos jogos colaborativos, parte-se da ideia de que “brinca-se melhor com os outros do que
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contra os outros; vencer desafios, ndao vencer os outros; e estar livre, pela verdadeira estrutura dos
jogos, para desfrutar da propria experiéncia do jogo” (Orlick, 1995, p. 16, traducdo nossa).

Em sua estrutura, o outro é seu parceiro; ele divide com vocé a experiéncia de jogar. Os parti-
cipantes jogam uns com os outros, seja no jogo individual ou coletivo, em que o resultado é: todos
ganham ou todos perdem (Almeida, 2011, p. 22). A vitoria e a derrota sao compartilhadas, e todos tém
a possibilidade de aprender com ambas as situacoes.

Em nosso espaco de mediacdo, estamos interessados justamente nos jogos cooperativos, por
suas caracteristicas libertadoras, muito préximas ao pensamento freiriano (Brown, 1990, p. 28-29):

a. Libertam da competicao — Seu objetivo é que todos possam jogar com uma meta comum,
em uma estrutura em que todos jogam juntos; seu interesse esta na participagao;

b. Libertam da sensacao de derrota — Os jogos cooperativos buscam a incorporacgao de todos,
ndo tratando de eliminar os menos aptos, mas, sim, de incluir a todos;

c. Libertam a criatividade — No processo criativo, a participacdo e o compartilhamento sdao
fundamentais. Sendo os jogos cooperativos estruturas flexiveis, a troca de saberes é enfati-
zada durante o processo;

d. Libertam da agressao fisica destrutiva — Busca-se eliminar as estruturas que geram agres-
sdo contra os demais, enfatizando a participacdo, em que cada pessoa pode estabelecer seu
préprio ritmo. A finalidade ndo é a vitéria, mas vivenciar ativamente o processo.

Estabelecemos, por meio dos jogos cooperativos, uma base comum ao pensamento de Paulo
Freire (1987; 1996), sendo a educacao estruturada na comunicacao entre os sujeitos, em que agentes
do processo se encontram lado a lado, trabalhando em conjunto para criar os fundamentos necessarios
da acdo pedagogica. Entendemos que “ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibili-
dades para a sua propria producao” (Freire, 1996, p. 21). Producado conjunta e cooperativa.

A educagao, portanto, se faz a partir da intercomunicagao dos individuos que participam do pro-
cesso: “ninguém educa ninguém, ninguém educa a si mesmo; os homens se educam entre si, mediati-
zados pelo mundo” (Freire, 1987, p. 39). Justamente a extensao universitaria, com o papel de mediar
saberes, pode auxiliar participantes na constru¢ao de uma visao de mundo mais apurada, consciente
da sociedade, de forma critica e lidica.

A utilizacdo de jogos metodologicamente estruturados é uma possibilidade de acdo educativa
horizontal, podendo transcender questdes como a motivagdo para se aprender um contetdo, a apli-
cabilidade e a influéncia de uma “disciplina” apresentada no campo de estudos. Na pratica, inter-re-
lacionam-se temas, conhecimentos, habilidades, competéncias e processos com as caracteristicas de
interesse dos participantes, apresentadas na proposta do jogo, o que se reflete em sua ontologia.

Criativa

Nos trés anos de acOes propostas pelo LIJC, em parceria com diversas instituicdes e comu-
nidades, dois jogos ilustram nosso repertorio de acoes voltado a mediacdao de saberes: CRIATIVA
e Umuechem. O primeiro, ao qual nos atemos neste texto, € um jogo colaborativo que simula uma
empresa de publicidade, propaganda e marketing; o segundo apresenta a narrativa de Umuechem,
territorio Ogoni, palco de um conflito ecol6gico distributivo.
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Fonte: Acervo do Laboratério Interdisciplinar de Jogos Colaborativos (L1JC).

A CRIATIVA nasce da demanda institucional apresentada por docentes e discentes da UFCA, em
diversas reunides as quais as representacoes do LIJC participaram. Foi apresentada uma demanda por
métodos ndo competitivos que oferecessem suporte pedagdgico-didatico para o fomento a habilidades
e competéncias de estudantes. A partir do dialogo com pessoas dos cursos de Jornalismo, Design de
Produtos, Administracao de Empresas e Administracao Ptiblica, montamos uma equipe interdisciplinar
visando atender a tal demanda, ao longo do processo mediado por representacao da UFCA.

Ambos os jogos foram produzidos pelo L1JC, utilizando-se do Ciclo Criativo de Jogos Coope-
rativos, um método criado pelo proprio laboratério, que orienta o processo de decisdes para a criagdo
de um jogo colaborativo de cunho educacional. E estruturado em elementos de game design e nos
objetivos educacionais necessarios ao processo criativo. Tal metodologia tem como funcdo apresentar
diretrizes, organizando os passos da tomada de decisdo que emergem no processo de criagao de jogos
(Antunes; Lima, 2015).

A CRIATIVA tem por objetivo educacional fomentar um espago de interacao entre participan-
tes, visando a troca de experiéncias, a (re)significacdo de habilidades e competéncias e a resolucdo de
situacOes-problema em um espaco simulado, sendo um macrojogo colaborativo, em que participantes
jogam em grupo para atingir os objetivos do jogo. Cada equipe deve ter, ao menos, um trabalho rea-
lizado com sucesso, e todos devem terminar o jogo com mais Moeda Criatival do que comegaram.

Este jogo é formulado para ser jogado em sala de aula, utilizando materiais comuns dos espagos
educativos, como régua, cola, tesoura, pincéis, giz de cera, lapis de cor, tintas, fitas coloridas, botdes,
envelopes e papéis. Os participantes sdo separados em grupos de até cinco integrantes, de forma he-
terogénea e aleatoria, em que cada participante recebe uma funcao:

* Mediador — Responsavel por interagir com os outros grupos,

* Tesoureiro — Responsavel pela finanga coletiva junto aos outros tesoureiros,

* Apresentador — Responsavel por apresentar o produto finalizado,

* Marcador de tempo — Responsavel por gerenciar o tempo da equipe,

* Relator — No fim da atividade apresenta um pequeno relatério sobre o processo de producao
de sua equipe.

! Moeda criativa é uma espécie de dinheiro ficticio utilizado no jogo para comprar materiais que serdo utilizados para
confeccionar os trabalhos, sendo ganha a cada trabalho realizado com sucesso.
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Fonte: Acervo do Laboratdrio Interdisciplinar de Jogos Colaborativos (LI1JC).

A divisao ocorre para facilitar a atividade: os participantes fazem parte da mesma empresa e
devem colaborar para atingir metas comuns. Apos essa divisdo e explicacdo das tarefas, é entregue
a Moeda Criativa, em valor igual a metade do nimero de participantes, que é colocada no caixa da
empresa, com acesso do grupo.

Apresentam-se, entdo, os briefings, que contém problemas que a equipe pode resolver na forma
de um produto ou servico, simulando o desejo do contratante. Essa ferramenta simula o cotidiano de
uma empresa, descrevendo o que o cliente deseja, quanto vai pagar, como vai avaliar e qual € o prazo.
Os briefings podem ter diversos temas: criar um cartao de visitas de uma empresa, um outdoor, uma
chamada de radio, um pequeno filme, um slogan etc.

Figura 3 - Aplicacao da CRIATIVA com estudantes de Gestdo de Recursos Humanos da Uni-
versidade Estadual do Vale do Acarai - IDJ/Juazeiro do Norte

A
J

Fonte: Acervo do Laboratério Interdisciplinar de Jogos Colaborativos (LIJC).
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Cada briefing é escolhido em consenso pelos grupos, uma vez que sé existe um servico de cada
tipo a ser feito, o que exige dos participantes a tomada de decisdo dialdgica e o uso de habilidades e
competéncias necessarias a sua execucao. Os participantes devem entrar em acordo sobre como in-
vestir o dinheiro da empresa da melhor forma possivel, adquirindo produtos com fungdes que ajudem
a completar o briefing. Aqui, dividimos em duas categorias: a) Ferramentas — Tesoura, cola, apon-
tador, pincel, régua, estilete, pote plastico; b) Insumeos — Lapis, Canetas, Lapis de Cor, Tintas, Giz de
Cera, Folhas de Papel, Fitas coloridas, botdes coloridos, envelopes.

As ferramentas sdo da empresa, e 0s participantes ndo necessitam pagar pelo uso delas; no
entanto, s6 existe uma ferramenta de cada tipo para uso comum de todos os grupos. Os insumos
podem ser comprados por valores variados, 0 que obriga os participantes a racionar seus recursos,
estabelecendo acordos durante o tempo de execucdo dos briefings. A todo tempo, medeiam-se as ne-
cessidades e possibilidades para a aquisicao dos objetivos do grupo, que colaboram para a conquista
dos objetivos comuns da empresa.

A/O educadora/or, dentro do universo proposto para o jogo, atua como cliente da empresa,
avaliando os briefings e fornecendo um feedback com base no modelo de avaliacdo proposto. Os par-
ticipantes atuam apresentando o produto, demonstrando o processo e convencendo o cliente de que
este é um produto pronto e acabado que serve aos seus interesses.

Estipulamos, normalmente, 90 minutos de jogo e, ao fim do tempo, os participantes apresentam
seus relatorios, e os objetivos do jogo sdo demonstrados. Se os participantes terminarem o jogo com
mais Moeda Criativa do que comecaram e se cada equipe tiver realizado um briefing com sucesso,
vencem o jogo; caso contrario, perdem.

Figura 4 - Duas equipes concentradas em realizar as atividades propostas nos briefings

Fonte: Acervo do aboratério Interdisciplinar de Jogos Colaborativos (IJC).

O “jogar com o outro”, proposto pela CRIATIVA como metodologia educativa, é apresentado,
por meio de estudos, aplicacao e avaliagdo, como bem-sucedido em relagdo a seus objetivos. A partir da
analise qualiquantitativa (Antunes et al., 2016) da percepcao dos participantes, estes demonstram que
o trabalho em grupo é determinante para o sucesso na resolucao dos problemas propostos, favorecendo
a interacdo e o didlogo entre os participantes e afetando, inclusive, o produto a ser criado na atividade.
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A resolucdo dos problemas é facilitada pelo trabalho em grupo, no qual os participantes afir-
mam ter se apartado da competitividade, gestando um processo criativo compartilhado em que a
geréncia dos grupos, dos recursos e do tempo foi essencial para o sucesso da atividade.

O ambiente controlado ofertado na CRIATIVA foi reconhecido pelos estudantes, que se abs-
trairam do conceito de “jogo para entretenimento” e interpretaram o ambiente como uma empresa
real. Isso possibilitou uma melhor imersao no universo do jogo. Em grande parte, esse fato se deve
as regras e a tematica do ambiente, o que veio a facilitar o uso de habilidades e competéncias comuns
a pratica que tentamos emular.

A criatividade foi fomentada pela participacao em grupo, por meio do didlogo e das regras bem
estruturadas, que delimitam a utilizacdo de materiais, tempo e ferramentas, o que torna a atividade
desafiadora quando fomentada por objetivos comuns bem delimitados.

Aprender com o outro, a troca de experiéncias e saberes e o aprender em grupo possibilitaram a
descoberta e a (re)significacdo de habilidades e conhecimentos, em que a negociacao, a comunicagao,
a producao textual, os talentos artisticos, a superacao de dificuldades e a utilizacao da criatividade
com poucos recursos sao apontados como um dos grandes resultados deste estudo e do jogo. Outro
ponto importante a destacar foi a acdo proativa de realizar pesquisas na internet. Ndao se contentando
com a orientacdo da/do educadora/or, os participantes puderam, por meio da pesquisa, obter novas
habilidades interessantes no processo.

Novas experiéncias

Esses resultados foram apresentados no primeiro ano de atuacdao do LIJC, nas primeiras anali-
ses da CRIATIVA, ainda em 2015 (Antunes et al., 2016). No entanto, percebendo a extensao dessa
possivel ferramenta de mediacdo pedagdgica, estabelecemos outras agoes possiveis a partir da expe-
riéncia do jogo.

Mesmo tendo sido concebido para a realidade de cursos de graduacao especificos da UFCA, a
aplicacao da CRIATIVA em outras instituicdes e niveis de educagao torna-se uma possibilidade. Em
conjunto com o curso de graduacao em Gestao de Recursos Humanos (RH) da Universidade Estadual
do Vale do Acarad, nos polos de Crato e Juazeiro do Norte, ambos no Cear4, a ferramenta vem sendo
utilizada na disciplina de Jogos Empresariais.

Com mais de 300 participantes, essas aplicacoes demonstraram que, além dos dados ja explo-
rados, o jogo se estabelece como uma ferramenta para percebermos habilidades e competéncias dos
participantes. Nas selecOes oportunizadas em RH, o jogo se apresenta, segundo a percepcdo desses
participantes, como uma ferramenta voltada a aspectos gerais importantes de candidatos, como capa-
cidade de tomada de decisao, lideranga, sistematizacdo e trabalho em grupo, que podem ser observa-
das mais facilmente a partir da aplicagdo do jogo.

Com turmas de nivel médio, fomos convidados a aplicar a CRIATIVA no Instituto Federal de
Educacdo do Ceara — Campus Juazeiro do Norte (IFCE), durante um més, na disciplina de Projetos,
ofertada aos cursos integrais. Nessas aplicagoes, a producao audiovisual marcou a observacao. Cons-
tatamos o uso de tecnologias de forma espontanea, revelando grande intimidade com smartphones
por parte dos participantes, que optaram avidamente pela producao de videos e dudios como forma
de compor seus produtos.

De fato, o fator ltidico, como imperativo categérico da atividade, sobrepds problemas de par-
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ticipacdo, revelando que o trabalho em grupo foi bem-sucedido durante a aplicacdo. A maioria dos
trabalhos propostos foi realizada sem grandes adversidades. As regras quanto ao uso criativo de ma-
teriais e ferramentas proporcionaram, durante a atividade, singularidades em que a divisdo e o uso
racional desses suprimentos foram mediados por meio do didlogo.

A preparacao foi mais exigente com os estudantes do IFCE, uma vez que, em vez de uma prepa-
racdo para uma atividade pontual, tivemos 20 horas divididas em quatro encontros. Para isso, modifi-
camos um pouco o jogo, inserindo um novo objetivo: as equipes deveriam reunir, ao fim da atividade,
120 moedas criativas para comprar a sede da sua empresa. Nesse interim, mais de 60 briefings foram
planejados, com atividades que exigiam habilidades e competéncias das mais diversas.

Consideracoes finais

Os jogos cooperativos criados por meio de um processo participativo, mediado pela comunida-
de, sdo ferramentas que favorecem as acOes de extensdo a partir da leitura de mundo do participante
e do didlogo. A partir da experiéncia, percebemos a amplitude que um repertério bem fundamentado
pode ofertar: ndo estamos apenas aplicando jogos, mas pesquisando, dialogando e criando métodos e
processos que se tornam mais propositivos.

Sendo, na UFCA, a pesquisa, o ensino, a extensao e a cultura os fatores constitutivos, tal jogo
exemplifica muito bem a necessidade de pensar a luz das a¢Ges extensionistas esgarcadas do assis-
tencialismo. A aplicacdo da CRIATIVA proporcionou uma série de relatos de experiéncia, estudos e
experimentacdes metodologicas que s6 foram possiveis pela interligacdo com o campo da pesquisa,
tendo como resultado artigos publicados em eventos nacionais e internacionais, bem como publica-
cOes em periodicos cientificos.

A CRIATIVA abriu o didlogo entre a acao de extensdo e a comunidade, uma vez que os partici-
pantes sao também difusores das acOes, por meio das redes sociais e do contato interpessoal, propor-
cionando varios convites e espacos que fomentaram novas agoes nos anos que se seguiram.

A partir do entendimento da mediacdo dos saberes, da articulagdo dial6gica com diversas pes-
soas, bem como de parcerias internas e externas, é possivel compreender que a extensao pode ser
pensada distante do assistencialismo, com um olhar cientifico, mas que, longe do academicismo,
reconhece o Outro em seu espaco como coprodutor em um ambiente colaborativo de produgdo do
conhecimento.
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