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RESUMO: Este trabalho analisou contribui¢des tedrico-metodologicas da ludicidade
com idosas institucionalizadas. Para isso, contou com a Hermenéutica-Dialética como
método, que busca na compreensdo de falas, texto e contexto, a concepg¢do dos
fendmenos estudados, os quais foram evidenciados pela entrevista semiestruturada com
19 (dezenove) participantes envolvidos num programa de extensao com intervengao em
Instituicdo de Longa Permanéncia para Idosos (ILPI) da cidade do Recife. As falas
tratadas pela analise de conteudo categorial por tematica revelaram duas categorias
empiricas, das quais, optamos pela ludicidade. Como conclusdao, foram evidenciados
principios ludicos, a saber: alegria, diversdo, gratuidade, imaginagdo, plenitude,
liberdade e cultura, sendo facetas que fundamentam a pratica ludica num viés teorico-
metodoldgico, revelando contribui¢des para a melhoria da interagdo social em ILPI.

PALAVRAS-CHAVE: Principios ludicos. Idosas. ILPI.

LUDIC ACTIVITIES AND THE ELDERLY: AN ANALYSIS OF PRINCIPLES IN
THE PEDAGOGICAL PRACTICE WITH INSTITUTIONALIZED
INDIVIDUALS

ABSTRACT: This work analyzed the theoretical-methodological contributions of ludic
activities with institutionalized elderly women. To this end, it was based on the
Hermeneutics-Dialectics as a method, which pursues understanding in speeches, text
and context, the conception of the phenomena studied, these were evidenced through a
semi-structured interview with 19 participants who were involved in an extension
program with intervention in a Long-Stay institution for the Elderly (LSIE), in the city
of Recife. The speeches dealt with categorical content analysis by theme and revealed
two empirical categories, from which, we opted for playfulness. In conclusion, ludic
principles were evidenced, namely: joy, fun, gratuity, imagination, fullness, freedom
and culture, these being facets that base the ludic practice on a theoretical-
methodological bias, thus revealing contributions to the improvement of social
interaction in LSIE.

KEYWORDS: Ludic principles. Elderly. LSIE.

Introducio
O presente estudo ¢ fruto de uma pesquisa de mestrado que teve por objetivo
analisar contribuigdes tedrico-metodoldgicas da ludicidade para interagdo social de

idosas institucionalizadas, a qual possibilitou um recorte de principios que permeiam o
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componente ludico e, por estarem como fundamento, colaboram ao entendimento

conceitual abrangente desse conhecimento.

A ludicidade, na literatura, ¢ apresentada, em alguns momentos, de maneira

singular ¢ também associada ao jogo, brinquedo, brincadeira, danga, festa, musica,

esporte, praticas de lazer, entre outros (KISHIMOTO, 1994; HUIZINGA, 2000; MELO,

2003; MARCELLINO, 2009).

A compreensao das multifaces do ludico ¢ importante por possuir uma gama de

significados a partir da cultura dos individuos que buscam sentidos e significados para

as suas praticas, sentidos estes que, em seus proprios idiomas e dialetos, t€ém uma

concepgao peculiar.

Contrastando fortemente com a heterogencidade e a instabilidade das
designagdes da funcdo ludica em grego, o latim cobre todo o terreno do jogo
com uma unica palavra: ludus, de ludere, de onde deriva diretamente lusus.
Convém salientar que jocus, jocari, no sentido especial de fazer humor, de
dizer piadas, ndo significa exatamente jogo em latim classico. Embora ludere
possa ser usado para designar os saltos dos peixes, o esvoacar dos passaros e
o borbulhar das &aguas, sua etimologia ndo parece residir na esfera do
movimento rapido, e sim na da nfo-seriedade, e particularmente na da
"ilusdo" e da "simulag@o". Ludus abrange os jogos infantis, a recreagdo, as
competi¢des, as representacdes liturgicas e teatrais e os jogos de azar. Na
expressao lares ludentes, significa "dancar". Parece estar no primeiro plano a
ideia de "simular" ou de "tomar o aspecto de" (HUIZINGA, 2000, p.29).

Essas manifestacdes socioculturais englobam os sujeitos de dada sociedade que,

por sua vez, apresentam diversas experiéncias independentemente da sua idade. E

perceptivel na infancia uma maior aproximagao do ser humano com o universo ladico,

no entanto, ndo somente nesse periodo acontece essa ligacao. Por ser um elemento da

cultura, encontra-se em todos os estagios da vida, sobretudo na velhice, o que representa

0 anseio que o ser humano tem pelo prazer, pela diversdo, pelo jogo, pela ludicidade e

pela liberdade (KISHIMOTO, 1994; MARQUEZ FILHO, 2009; MARCELLINO, 2009;

LUCKESI, 2014; SILVA, 2021).
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Dessa forma, podemos entender o ladico a partir das atividades realizadas com o
objetivo intuito de obter alegria, prazer, diversao, criatividade, liberdade, gratuidade,
imaginagdo, plenitude e sentimentos/sensacdes que englobam estes supracitados, os
quais na vida da pessoa idosa ¢ significante pela sua constru¢ao historico/cultural,
apoiando na manutencdo da sua vida cotidiana, principalmente no periodo do
desengajamento social e chegada da aposentadoria (FIGUEIREDO, 2017; SANTOS
FILHO, 1999).

Pensar as contribui¢gdes ludicas para a pessoa idosa ¢ refletir sobre o percurso
que todo ser humano trilha para chegar a velhice que, além de englobar o viés
biofisiologico, também agrega o social e psicologico, os quais, no decorrer dos anos, se
fundamentam nas experiéncias individuais.

Segundo a Organizacdo Mundial da Satde (OMS), a populagdo idosa ¢
composta por todas as pessoas que possuem cronologicamente 60 anos ou mais. Ser
1doso esta associado a um processo bioldgico que afeta as capacidades fisicas, surgindo
fragilidades tanto comportamentais, como psicoldgicas, resultantes do percurso ao
longo da vida do ser humano (CAMARANO, 2004; BEAUVOIR, 2018; FALCAO;
CARVALHO, 2018).

As multifaces do ludico nos ajuda a fazer associagdes, por exemplo, com o lazer
a partir de Marcellino (2009), sendo este ultimo compreendido como direito
constitucional, presente inclusive no Estatuto do Idoso, fazendo-nos ver a velhice como
um espaco de grande oportunidade para as experiéncias ludicas, ainda mais quando
encontramos o 6cio’ como uma grande caracteristica conceitual de promogdo do lazer

para os idosos. Dessa forma, vislumbra-se, na relagao ludico/lazer, a busca pelo prazer e

® De acordo com Cabeza (2018) o ocio é peca chave para as transformacdes demograficas das sociedades
contemporaneas. Os estudos sobre esse ocio contribuem para o reconhecimento da importancia de
experiéncias satisfatorias, apresentando valores positivos para os individuos e também para a sociedade,
pela sua intencionalidade, dando sentido as ocupag¢des diarias e qualificando a fase final da vida.

Licere, Belo Horizonte, v.26, n.4, dez/2023. DOL: https://doi.org/10.35699/2447-6218.2023.49545 171



Ludicidade e Idosas
Pedro Henrique Bezerra O. da Silva, Ho Shin Fu, Larissa da Silva Souza, Marcela Natalia L. Figueirédo, Nayana Pinheiro
Tavares, Marcilio Barbosa M. de S. Junior e Marcelo Soares T. de Melo.

satisfacdo, pelas interagdes sociais que possuem um lugar de destaque na manutengao
da qualidade de vida dos idosos diante da diminui¢do de tempo dedicado ao mundo
produtivo formal das atividades economicas (NAKAMURA, 2020; SILVA, 2021).

Junto ao 6cio da pessoa idosa, encontramos algumas que continuam trabalhando
e outras que se desligam do convivio com a familia, amigos e colegas, passando a
residir nas ILPIs. Algumas por vontade propria ou planejamento familiar, outras por
abandono (HEREDIA; CORTELETTI; CASARA, 2010).

Segundo a Agéncia Brasil (2021), com base em dados do Dieese'’, 0 nosso pais
possui 37,7 milhdes de pessoas idosas, equivalendo a cerca de 18% dos 215 milhdes da
populagdo. A OMS (2005) estima que ocuparemos, em 2025, o sexto lugar em niimero
de idosos no mundo. Dados do IBGE, apontaram que o indice de envelhecimento deve
aumentar de 43,19%, em 2018 para 173,47%, em 2060. Camarano e Barbosa (2016)
indicam que existe uma populagdo de aproximadamente 100.000 (cem mil) idosos
residentes em ILPIs.

Esses dados revelam a necessidade de refletir sobre o lugar da pessoa idosa na
contemporaneidade e os beneficios que podem ser proporcionados a esse publico
institucionalizado através das praticas ludicas nas ILPIs e, diante disso, questionamos
quais as contribuicdoes tedrico-metodoldgicas da ludicidade para as idosas
institucionalizadas? Pergunta norteadora que teve por objetivo analisar a ludicidade com
idosas institucionalizadas através das falas de pessoas envolvidas em um programa de

extensao que tem por premissa a ludicidade em uma ILPI.

10 Departamento Intersindical de Estatistica e Estudos Socioeconémicos.
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Metodologia

O estudo se deu por uma pesquisa de abordagem qualitativa, com base na
Hermenéutica-Dialética. Segundo Minayo (1998), a Hermenéutica e a dialética, em um
casamento fecundo, proporcionam um entendimento aprofundado ndo somente na
interpretagdo das falas, mas também no contexto das realidades sociais, nas buscas pelas
motivacdes e contradigdes existentes, de forma a unir as disparidades para chegar-se a
um novo conhecimento através dos processos sociais.

Optamos por uma pesquisa de campo junto a um programa de extensdo
universitaria, que somos participantes, entrevistando 19 (Dezenove) sujeitos, dos quais,
10 (dez) foram estudantes estagiarios do referido programa, referenciados nesta
pesquisa com a letra (E) e 9 (Nove) Funcionarios de uma ILPI, aqui referenciados com a
letra (F).

Aplicamos a entrevista semiestruturada que, para Ludke e André (1986), permite
uma interacdo entre o entrevistador e o entrevistado, com perguntas previamente
articuladas, mas que também possibilita certa flexibilidade, a fim de buscar mais
elementos acerca do objeto da pesquisa.

Em virtude da pandemia da COVID 19, as entrevistas ocorreram de forma
remota - via plataforma google meet, sendo registradas pelo proprio gravador da mesma,
capturando imagens e voz, sendo posteriormente transcritas ¢ devidamente tratadas.

Para andlise dos dados, optamos pela anélise de conteudo do tipo categorial por
tematica que, segundo Bardin (2011), visa compreender a comunica¢ao através de
procedimentos sistematicos e objetivos dos dados quantitativos ou qualitativos,
coletados através das mensagens transmitidas oriundas da pesquisa.

Com base na analise interpretativa da realidade tedrica ou empirica, essa

concepeao funciona em trés etapas e a partir de indicadores: pré-analise, exploracao do
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material e tratamento dos resultados obtidos e interpretacdo; operacionalizacao,
defini¢des das categorias analiticas, categorias empiricas € pontos de orientagdo para
investigagdo, oriundos do objeto de pesquisa (SOUZA JUNIOR; MELO: SANTIAGO,
2010).

Como resultado da pesquisa de campo e tratamento das falas dos entrevistados,
foram reveladas categorias empiricas que, de acordo com os autores supracitados, sao
desmembradas em unidades de contexto e registro. A primeira diz respeito a dimensao
superior e, segundo Bardin (2011), serve como unidade de compreensdo para
decodificar a unidade de registro, esta € uma particula de menor segmento de contetido
a ser considerado como unidade-base.

Dessa forma, as categorias empiricas encontradas no estudo foram denominadas
de Ludicidade e Interagdao Social, das quais, para 0 momento, optamos por desenvolver
a primeira, a outra segue com as suas unidades de contexto e registro a serem discutidas
em um outro artigo. Assim, segue no quadro a divisdo da categoria analisada,
decodificada em unidades de contexto e unidades de registro.

Ressaltamos que a pesquisa em questio foi aprovada pelo Comité de Etica e
Pesquisa (CEP) da Universidade de Pernambuco, localizado no Hospital Universitario
Oswaldo Cruz — Parecer: 3.312.259, obtendo a anuéncia da institui¢do que recebe a
intervenc¢do do programa de extensao mencionado e os termos de consentimento livre e
esclarecido (TCLE) devidamente assinados pelos 19 (dezenove) sujeitos que
concordaram em participar da entrevista realizada entre 2020 ¢ 2021.

Quadro 1: Categorizacao

LUDICIDADE
UNIDADE DE CONTEXTO UNIDADE DE REGISTRO
PLENITUDE
ALEGRIA LIBERDADE
CULTURA
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INTERACAO SOCIAL
IMAGINACAO
DIVERSAO
AFETO
INTERACAO SOCIAL
ALEGRIA
SATISFACAO

GRATUIDADE INDISPOSICAO

REJEICAO
IMAGINACAO LEMBRANCAS
PLENITUDE SATISFACAO
DIVERSAO
LIBERDADE CRIATIVIDADE
CULTURA LEMBRANCA
HISTORICIDADE

DIVERSAO

Fonte: Os autores

Resultados e Discussao

Com base nas analises das falas dos estudantes estagiarios e funcionarios da
ILPI, chegamos a compreensao da categoria empirica Ludicidade, repercutindo em 7
(sete) unidades de contexto: alegria, diversdo, gratuidade, imaginagdo, plenitude,
liberdade e cultura, as quais consideramos principios para a pratica pedagbdgica
desenvolvidas com as idosas institucionalizadas, por se tratar de balizadores para
evidenciar os sentimentos, sensagdes ¢ aprendizagens advindos do ludico
(FIGUEIREDO, 2017; SILVA, 2021).

Essa concep¢do de principios surgiu dos estudos que fundamentam a pratica
pedagdgica do programa de extensdo referenciado nesse estudo, o qual tem por
premissa a ludicidade. Dessa forma, percebemos, no contexto das falas, este objeto com
as idosas institucionalizadas, sendo revelado pelas unidades de contexto e registro uma

interligacao conceitual.
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A primeira unidade de contexto visualizada foi alegria que, segundo Figueirédo
(2017), representa vivéncias e experiéncias constituidas historicamente por cada ser
individual, repercutindo no seu meio social. Acerca desta alegria, identificamos as
seguintes unidades de registro: plenitude, liberdade, cultura, interacao social,
imaginagao, diversao e afeto.

Os entrevistados utilizaram diversas palavras para conceituar a ludicidade e, em
alguns casos, palavras que se repetiram, na intencdo de reforgar a ideia que buscavam
comunicar. Fato que nos permitiu refletir acerca das correlagdes conceituais que o

ludico carrega, como no caso da alegria.

Se elas ficam mais alegres? Sim! Como eu defino estado de alegria, eu acho
o que ¢ um estado pleno, um estado de liberdade, é algo que elas realmente
estariam ali vivenciando aquele momento com totalidade, eu acho que € isso
o estado de alegria[...] Eu acredito que tudo envolve a questio cultural,
porque isso faz parte de quem ela é, entdo, se eu penso na relacdo que ¢ uma
questdo de liberdade, uma questido de vivenciar um momento com totalidade,
eu acredito que se traz historicidade dela a cultura dela, eu acredito que isso
prenda muito mais aten¢do dela do que simplesmente trazer uma coisa
aleatoria uma coisa abstrata (E3).

Com certeza, que a alegria maior delas é essa, ndo é o hoje né, elas vao
buscar muito coisas passadas, é tanto que a maioria ndo para, para ver
televisdo, se eu colocar musicas de hoje elas ndo ligam, mas se eu colocar
musicas passadas, vejo elas cantando, as que ndo sabem cantar batem palmas,
mexem com os pés, eu vejo que € muito bom coisas passadas para elas, e foi
bom que o jogo trouxe né, coisas passadas (F9).

Como exemplo dessa multiplicidade conceitual, citamos essas duas falas que nos
seus contextos abordam tematicas que revelam sensacdes como plenitude, liberdade e o
aspecto da cultura que ganha o seu significado relacionado a alegria, emergindo das
interacdes sociais. Dessa maneira, a alegria aqui evidenciada denota uma sensacdo de
totalidade nas atividades realizadas, refletindo um sentimento de satisfagao capaz de se
envolver completamente pelos jogos, brincadeiras, musicas e dangas, que carregam
interacdes, sentimentos, historicidade e outros aspectos ludicos que se tornam

indissociaveis (SNYDERS, 1988; MARCELLINO, 2009; FIGUEIREDO, 2017).
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Sobre a interagdo social repercutida nas entrevistas, compreendemos em Lakatos
(1990) que diz respeito as trocas de agdes sociais entre dois ou mais individuos e que
essa relagdo social diz respeito a acdes mutuas e reciprocas dos envolvidos nos
momentos de ludicidade (Festas, Jogos, Brincadeiras, Jantares, Teatro, Dangas,
Musicas, manifestacdes culturais), assim sendo aparece como importante elemento de

expressao da alegria.

Depois de uma interagdo entre elas, viamos sorrisos, elas ficavam mais
interativas, ficavam mais dispostas e a gente percebia isso. Quando a gente
chegava 14 elas estavam bastante caladas, ndo estava interagindo muito, ai,
depois de alguns jogos, elas ficavam mais alegres, sorridentes, interagiam
mais entre elas e demonstravam sentimento de querer mais (ES8).

Com certeza, elas ficavam alegres ¢ esse estado de alegria delas é bom, era
um bem-estar, porque em vez delas estarem perdidas no tempo, cochilando,
dormindo elas estavam se esfor¢ando e criando um relacionamento de uma
boa conversa ¢ isso trazia um estado de alegria muito bom para elas (F9).

Os relacionamentos que surgem das trocas de agdes sociais encontram nos jogos
e brincadeiras um lugar de evidéncia, vivenciando experiéncias interculturais ricas que
cada ser social acumulou pelas constitui¢cdes historicas dos seus antepassados € em seu
percurso de existéncia.

Imaginagdo, diversdo e afeto se compreendem como principios ludicos as
praticas com as idosas institucionalizadas, visto que os mesmos dizem respeito aos
momentos de lembrancas de experiéncias passadas e estas sdo de singular importancia
para a vida das idosas, assim como os momentos de diversdo que podem ser
considerados, também, quando o idoso jogador contempla uma atividade vivida na
infancia ou juventude e, nesta, sente prazer e completude, sensacdes que o ludico
carrega através do principio da alegria. Alegria que € respaldada pelas relagdes afetivas
tao desprezadas para a pessoa idosa, mas de importancia sine qua non a manutencao da

alegria nessa etapa da vida do ser humano (FIGUEIREDO, 2017; SILVA, 2021).
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Porque parecia que no momento que a gente chegava ali era um momento
que elas tinham para fugir daquela realidade que elas encaram, delas
brincarem, delas se tornarem outra pessoa, ¢ ficava claro, quando a gente
entrava... elas chegavam vinham falar com a gente “bom dia” ¢ a gente
chegava nelas e algumas delas ja estavam preparadas para jogar, para
participar (E9).

Acho que foi o que eu acabei de dizer, € porque elas lembravam e saia da
rotina delas né, tinha aquele momento que elas se divertiam. Até a
metodologia de vocés brincar ¢é diferente da gente (F7).

Mais alegres elas ficavam, porque a gente percebe isso pelo semblante,
principalmente no depois, no pds também, e quando elas viam alguns de
vocés elas ja se sentiam mais alegres elas percebem que vem uma pessoa
para ver ela, entdo, elas se sentem desejadas digamos assim, se sentem
felizes, por ter alguém indo ver elas, entdo é uma alegria que a gente ndo sabe
mais que para elas significa muito e durante os jogos vocé percebe que
através das risadas vocé percebe como elas esquecem as tristezas delas, as
magoas, as angustias que elas t€ém ou tiveram, o semblante dela muda, e até
na forma do olhar delas, da forma como elas falam de uma forma mais
carinhosa, as que sdo um pouco mais dificeis elas melhoram até nesse fator
(F4).

Alegria ¢ vontade de viver, na idade delas vontade de viver significa alegria,
amor, aten¢ao, carinho, tudo isso faz parte da vontade que elas t€m do que
ndo tiveram no passado e estdo tendo, nunca tiveram um filho que jogasse,
que fizesse uma atividade que desse atencdo e o carinho que vocés dao (F3).

A visdo a respeito do prazer encontrado nas interagdes existentes na ILPI revela
a necessidade que o ser humano tem de relacionamento, e o ludico se mostrou essencial
nesse momento para resgatar as experiéncias ludicas que as idosas vivenciaram no
decorrer das suas vidas. Esse resgate ¢ importante principalmente por ajudar nas trocas
de agdes sociais € na compreensdo do contexto das idosas e, assim, foi perceptivel a
diversdo e sorrisos nos didlogos entre monitores, funcionarios da institui¢do e as
proprias idosas.

As atividades ludicas vivenciadas nessa faixa etaria se diferenciam um pouco
das criangas, por exemplo no tocante a imaginagdo que, teoricamente, faz men¢ao ao
mundo do faz de conta infantil, que, nesse contexto, envolve a relagdo com os
momentos passados vividos pelas proprias idosas, contribuindo, assim, para a
manuten¢do da alegria ao reviver. Essa nostalgia transporta a pessoa idosa para outra

realidade.
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Essa concepgao defende uma abordagem relevante no trato das atividades junto
as idosas institucionalizadas, que ¢ a relacdo da afetividade. Muitas pessoas idosas,
residentes em ILPIs, carregam uma marca de distanciamento familiar que afeta a sua
motivagdo, inclusive a de viver. Dessa forma, tornou-se evidente a relacdo do afeto
como uma categoria a ser considerada antes mesmo das atividades, afinal de contas, as
falas supramencionadas revelam a importancia dessa aproximacao dos que realizam
ingeréncias nas ILPIs.

Esse publico em especifico carrega marcas muito profundas que necessitam de
cautela e empatia. Essa perspectiva ¢ balizadora da pratica, porque, nesse momento, a
interacdo estara suprindo uma lacuna emocional que estd aberta pela negligencia
familiar e quando a atencao devida ¢ dada, a pessoa idosa fica aberta ao relacionamento
e, como consequéncia, vivencia o momento com ludicidade (NAKAMURA, 2020).

O segundo principio a ser dialogado denomina-se diversao, que de acordo com
Santin (2001) ¢ inerente ao ludico, visto a sua capacidade de envolver o individuo de
forma total, possibilitando a sensacdao de prazer e satisfacdo na promocao de atividades
agradaveis e contemplativas.

Essa percep¢ao aqui representada perpassa trés eixos que, também, se articulam
em outras partes desse texto. A interagdo social, a alegria e a satisfacdo surgiram de
maneira articulada aos principios aqui estudados.

A compreensdo de interacdo social relacionada a diversdo, de acordo com os
entrevistados, parte da premissa da necessidade da comunicagdo entre as idosas para
que haja o sentimento de divertimento, sensacao agradavel proporcionada pelo simples

fato de estar junto com alguém.

E uma diversio que se compartilha entre elas, sabe, onde uma sempre ta
fazendo e vai querer chamar a outra para fazer também. Meu momento pra
divertir, ndo vou fazer sozinho, sempre vou chamar alguém pra me divertir,
eu acho que rola um pouco de amizade com relacdo a isso, felicidade e
alegria (E1).
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sente muita alegria e diversdo juntas, digamos que elas sejam irmas porque
elas sempre andam juntas, se vocé estd se divertindo ndo tem como vocé se
divertir e ndo sentir alegria, entdo a diversdo ela proporciona além do estado
quimico do nosso corpo da endorfina que é a questdo do prazer, da alegria, da
emogdo, entdo isso ¢ além da questdo quimica da questdo do bem-estar
pessoal e se sentir bem, é estar se sentindo bem consigo mesmo e com outras
pessoas, entdo acho que vocé se diverte ainda melhor quando vocé esta com
outras pessoas, entdo a diversdo e a alegria andam juntas, eu posso até dizer
que diversdo e alegria podem até ser a mesma coisa (F4).

Sim, se divertiam, eu acho que como eu falei né, era um sentimento de
relembrar do que elas ja tinham vivido, daquele tempo de Crianga, e acho que
a questdo do se permitir, elas se permitiam vivenciar aquilo, se permitiam se
divertir porque tinham algumas que ficavam meio desconfiadas mas quando
elas se deixavam levar, provavam dessa diversdo, desse estado que realmente
era um momento fora da realidade, um momento de diversido, de lembrar de
um dia que brincou daquilo e estar experimentando a mesma sensagdo, acho
que ¢ um momento fora da realidade que elas estdo vivendo, um estado de
imaginacao e diversdo (E2).

A interacdo social tem fundamental importancia para evidenciar o ludico, ¢ a
partir dela, isto ¢é, pelas trocas sociais, que cada individuo busca situar a sua propria
histéria nos relacionamentos. Compreender a diversao que perpassa momentos de
alegria, reflete nesse movimento de resgate cultural das idosas, que tanto consideram
relevante nos seus dialogos. Os papeis sociais perdidos pela pessoa idosa e o seu
distanciamento da familia, principalmente da que vive em ILPI, desperta essa
necessidade de relacionamento. Quando isso ocorre, ¢ possivel contemplar o prazer no
rosto de cada uma, como revelam as falas, confirmando a aproximagdo conceitual entre
interacdo social e alegria, a partir da diversao, que carrega esse movimento de
construgdo histérica, reproduzindo as sensagdes de bem-estar e prazer nas lembrangas e
vivéncias de outros periodos da vida (MARCELLINO, 2009; FIGUEIREDO, 2017;
SILVA, 2021).

No tocante a satisfagdo, pode ser contemplada em Huizinga (2000) e Santin
(2001), que fazem uma relacdo do lidico com o jogo e os tratam como sindnimos,
expondo o prazer e a satisfacdo contida no momento de pratica, bem como a articulagao
da diversao como principio para a ludicidade que significa prazer e vida contemplativa,

refletindo o significado dessa satisfagao.
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A esséncia do ludico estd contida na frase "hé alguma coisa em jogo". Mas
essa "alguma coisa" ndo é o resultado material do jogo, nem o mero fato de a
bola estar no buraco, mas o fato ideal de se ter acertado ou de o jogo ter sido
ganho. O éxito d4 ao jogador uma satisfacdo que dura mais ou menos tempo,
conforme o caso. O sentimento de prazer ou de satisfagdo aumenta com a
presenga de espectadores, embora esta ndo seja essencial para esse prazer.
Uma pessoa que "faz" uma paciéncia sente um duplo prazer quando alguém
esta assistindo, mas sente prazer mesmo sem isso. Em todos os jogos, ¢ muito
importante que o jogador possa gabar-se a outros de seus éxitos (p.39).

A reflexdo que nasce do sentimento de contemplagdo, com base em alguns
jogos, fundamenta-se na propria sensagao advinda da experiéncia. Na discussdo posta, a
satisfacdo aparece como categoria importante para que o jogador continue na atividade,
que, por sua vez, proporciona o prazer esperado. Esse sentimento ¢ o que assegura a
manutengdo desse jogo, se configurando em algo nao tangivel e carregando a sua
propria sensagdao exalada. Assim a diversdo nasce subsidiada pelo prazer e pela

satisfacao de fazer algo que ¢ do agrado.

Sim, elas se divertiam. Aquilo ali que elas estdo fazendo é tdo bom. Vamos
dizer assim, que esta trazendo tanta satisfagdo que eu acho que é mais ou
menos isso que acarreta a diversdo, vocé vai gostar de fazer aquilo que sabe
que aquilo ali lhe traz alegria ou lhe diverte de uma certa forma, porque tipo
vocé consegue fazer e ficar muito bem, que chega nesse nivel.

Alegria, felicidade, vocé gosta tanto de fazer aquilo que acaba se divertindo.
Porque vocé gosta, porque vocé sente que aquilo é bom de certa forma, que
quando vocé faz vocé fica muito feliz (E10).

Eu acho que ¢é pela realizagdo da atividade em si, porque sendo assim se eu
ndo vou realizar aquela atividade com prazer do mesmo jeito que eu gostaria
de fazer, acho que a diversdo é por esse lado, se eu vinha com as idosas com
essa atividade, tinha prazer e alegria, favorecia e trazia uma felicidade, ¢ a
felicidade seria o estado de diversdo (E6).

No decorrer das ingeréncias, percebemos, através das expressoes e didlogos com
as idosas, o sentimento de diversdo que estava contido na contemplacao do jogo. A
possibilidade de fazer algo que consideramos prazeroso € o que pode responder a frase
dita por Huizinga (2000) quando afirma que “ha alguma coisa em jogo”. Sim, o que esta

em jogo ¢ a oportunidade de estar experimentando uma pratica prazerosa.
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De acordo com Dumazedier (2008), o tempo de lazer ¢ um tempo, ¢ um tempo
disponivel resultante da evolug¢ao da sociedade, no qual o individuo se liberta do tédio,
por meio da diversdo, construindo novos valores sociais cujo fim ¢ a auto-satisfacao.

E claro que esses sentimentos e sensagdes, o reengajamento social apds a
aposentadoria nao sao privilégios de toda a populacao idosa brasileira, o relato em voga
parte de uma realidade especifica que apresenta um /ocus de pesquisa. Na verdade, o
panorama do nosso pais revela um contexto alarmante no quesito bem-estar da pessoa
idosa, sobretudo quando se trata do lazer. A diversdo relatada e experimentada pelas
idosas enquanto principio € a sua associagdo com a interagao social, alegria e satisfagao,
revela a importancia desse tipo de pratica e a necessidade de um olhar mais cuidadoso
das politicas publicas de lazer para esse publico, principalmente para as residentes em
ILPIs e ndo somente como um evento esporadico com a intengao de disfar¢ar um
cenario cadtico, mas estar contida na cosmovisdo politica de governo e com
investimentos, afim de assegurar esse direito constitucional.

Outro principio aqui contemplado ¢ a gratuidade que diz respeito a duas formas,

com base em Santin (2001, p.26-27):

Em primeiro lugar porque ela ndo ¢ imposta e ndo ¢é exigéncia da
necessidade. Em segundo lugar ela ndo quer retorno, ndo quer recompensa,
ndo precisa de pagamento de qualquer ordem. Simplesmente ¢é feita, e o fato
de ser feita ¢ tudo. Fazer alguma coisa de graga sem esperar uma retribuigao.
Ela basta em si mesma. E assim o brinquedo. Ele se basta a si mesmo. Nio
precisa de complementacdes externas, de resultados, de vitorias.

O significado desta unidade de contexto representa graga, gratuito ou mesmo
gratuidade, justamente por apresentar um sentimento de liberdade no ato de optar pela
vivéncia das atividades, sobretudo no contexto global que vivemos, no qual o comércio
tem expandido, possuindo coisas e inclusive pessoas, o seu valor. Ainda assim, ndo ¢

dessa forma que acontece com o ladico, o mesmo se contempla em si mesmo € a sua
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recompensa € paga no proprio fato de vivenciar algo sem imposi¢cado (MARCELLINO,
2009).

E nesse contexto que apresentamos duas unidades de registro abordando,
justamente, o contrario do significado da gratuidade. A primeira ¢ indisposi¢do e a
segunda, rejeicao que apareceram com recorréncia nas falas dos entrevistados.

A discussdao dessa indisposi¢do caracterizou-se como algo comum a pessoa
idosa pelos desgastes naturais da velhice que atingem os aspectos biofisioldgicos dos
mesmos e, como consequéncia, as capacidades locomotoras, psicologicas e sociais

(MAZO; LOPES; BENEDETTI, 2009; BEAUVOIR, 2018).

Quando o projeto passou para manhd, as idosas acordavam muito cedo, e
com isso algumas se sentiam cansadas, quando a gente ia propor alguma
atividade, algumas vezes tinham algumas idosas que ndo conseguiam realizar
alguma atividade por causa do cansaco, estavam dormindo e a gente ndo
queria acorda-las para realizar alguma atividade [...] a gente ndo queria ser
inconveniente, elas acordarem para realizar as atividades, acho que rejeigao
ndo seria a palavra correta, acho que € indisposi¢cdo mesmo (E6).

Entdo, durante, eu diria que ndo apresentava nenhuma rejeigdo, o problema
mais era o antes, o pré, porque o pré, as vezes, para convencer a jogar ¢ que
era mais dificil, isso ndo todas, s6 umas ou outras. Mas na verdade eu diria
até que pouquissimas, eu diria duas ou tr€s, mas a maioria quando a gente
dizia “olha os meninos chegaram, vamos jogar” elas diziam: “vamos embora
jogar” (F5).

Uma das premissas do programa de extensdo mencionado € promover a
participacdo voluntaria dos brincantes, por ser entendido que a relagdo ludica ¢ nao
impositiva, e, dessa forma, se caracterizam as vivéncias de gratuidade durante as
atividades. No trato com o ludico, urge compreender o contexto das pessoas que estarao
em conjunto, construindo o conhecimento, ndo somente quando se trata do publico
idoso, mas, sobretudo, com este, ¢ necessario entender as razoes da indisposi¢do, para
entdo organizar o planejamento das atividades. Talvez a ludicidade estivesse contida no

simples fato de conversar, ouvi-las, saber dos seus anseios. Assim, a gratuidade com um

fim em si mesma fundamenta a decisdo das idosas de realizarem, ou ndo, determinada
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atividade. Porque “o ludico ¢ espontaneo; difere, assim, de toda atividade imposta,
obrigatoria; ¢ aqui que prazer e dever nao se encontram, nem no infinito, nem na
eternidade” (OLIVIER, 2009, p.39).

Com 1isso o papel do(a) mediador(a)/professor(a) ndo estd em impor uma
atividade especifica, antes disso, necessita buscar meios para que o outro chegue ao
sentimento proporcionado pelo ludico, vencendo, assim, a indisposi¢do. E nisto que
consiste a compreensdo de Luckesi (2014), ao afirmar que para a aula ser ludica, o/a
professor/a precisa ser ludico/a, e, nesse contexto, para a aula ser acolhida como
gratuita, o/a professor/a precisa saber o que ¢ a gratuidade.

Paralelo a esta discussdo sobre o contornar a indisposi¢cdo de algumas idosas,
esta o desafio ao “professor ludico” em buscar alternativas no tocante a rejei¢ao, a qual
aparece, também, como unidade de registro, de forma que existe a possibilidade de,
ainda, antes de iniciar a atividade, o sentimento de gratuidade ndo imperar, devido a a
obrigatoriedade ou imposi¢ao de quem estiver promovendo dada atividade. Por isso ¢
necessario que haja um didlogo inicial, a fim de que possa ser entendido o que seria
ludico para cada idosa e, somente a partir disso, realizar a intervengao, porque a atitude
de indisposi¢ao, ou mesmo de rejeicdo, pode nao ser devido a um acontecimento do dia
ou a fadiga, mas alguma brincadeira que nao seja do agrado das idosas,

independentemente da motivagao.

Rejeicdo sim, mostravam sim, diziam que estavam cansadas, com dor aqui,
dor ali, mais nas atividades de escrever né, (estou errada?) Eu observava isso
quando tu as colocavas para escrever alguma coisa, elas sempre diziam. Eu
digo porque muitas vezes, eu dou revistas a elas e elas dizem meu dedo esta
doendo, minha mao t4 doendo, minha mao ta inchada, e eu vi que o caso de
rejeicdo foi muito grande sobre essa atividade, de pegar um lapis para pintar
ou escrever, eu vejo que isso ¢ uma dificuldade delas, porque no dia-a-dia,
meu filho... (F9).

Teve tanto atitude de rejei¢do, quanto a atitude de aceitacdo, as vezes elas
aceitavam tranquilamente as atividades, como também as vezes elas
rejeitavam, o que eu posso falar € o seguinte por varias vezes a rejei¢ao
advinha de ndo conhecer atividade ou simplesmente ela acreditar que ela ndo
seria capaz de participar ou de realizar uma agdo, entdo assim, o que foi
sendo trabalhado com a gente foi com o tempo esse didlogo, essa
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conversa¢do com elas, mostrar para ela que ela € capaz ela pode fazer mesmo
que ndo seja da forma que todo mundo faz, mas é da forma dela, ¢ a forma
especifica que ela pode fazer, mesmo com suas limitagdes, entdo através
desse trabalho a gente foi conseguindo reverter diversos casos de rejeigdo
(E4).

Diferentemente de indisposicao, a rejeicao vista pelos entrevistados possui um
carater ainda mais forte quando a énfase do debate ¢ a gratuidade, porque ao insistir em
algo em que hé resisténcia por parte da idosa, o que deveria ser uma atividade para
estimular o prazer, estara promovendo o desprazer. Assim sendo, contraria o
entendimento de Foltran e Oliveira (2020) de que a ludicidade ¢ uma atividade que
promove prazer ¢ bem-estar ao ser feita e ndo somente isso, também possibilita
conhecimento, aprendizagem e desenvolvimento.

Dessa forma, percebemos que uma atividade de escrever ou mesmo de xadrez,
como nos exemplos, promove essa rejeicdo, assim, o mais interessante seria realizar
esse escrever de uma forma repaginada, por exemplo, jogando algo que se utilize da
escrita em sua pratica, como o proprio jogo “adedonha™'. Este necessita imergir os seus
praticantes na busca por objetos, paises, cores, times de futebol, carros, cidades e tantos
outros nichos com base nas letras do alfabeto de forma sorteada. Com isso, cada
participante precisard escrever o nome de cada nicho, a partir da letra sorteada, e, dessa
forma, a atividade de escrever ganhou ganha um sentido totalmente ludico, devido ao
desafio de lembrar-se de cada um dos topicos com base na letra. Sendo assim, podemos
compreender que o estimulo do ludico, sobretudo quando existem atitudes de rejeigao e
indisposicdo por parte dos envolvidos, pode ser ainda mais gratificante para os
praticantes.

A quarta unidade de contexto foi a imaginagdo, que contempla a unidade de

registro lembrancas. A relagdo existente entre lembranca e imaginagdo pautou-se na

1 S . .
Jogo de palavras em que se escolhem palavras com as mesmas iniciais, definidas em um sorteio
numérico, estabelecido pelos dedos das maos dos participantes.
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imagina¢ao que envolve o universo infantil. De forma que a concepg¢ao ludica, a partir
do principio da imaginacdo na vida dos idosos, surgiu com base nas lembrancas

advindas da infancia e adolescéncia.

Elas voltaram ao tempo e conseguiram imaginar sim, ¢ como se entrassem
naquele mundo, eu creio que elas viviam, vendo os filhos pequenos, os netos
entdo creio que veio lembrangas assim de criangas, mesmo que ndo viessem
vé-las, mas vinham filhos delas com certeza (F9).

Era até impressionante porque algumas conseguiram até superar o déficit de
memoria ¢ lembravam de coisas muito mais antigas e ndo lembravam de
coisas mais recentes, entdo acredito que sim, tinha muito disso, € um grande
exemplo essa superagdo com as cantigas de rodas tem uma idosa 14 ,que tem
bastante dificuldade para lembrar das coisas, mas ai quando a gente
comegava a cantar uma cantiga de Roda antiga, era impressionante que ecla
lembrava disso ent3o acredito que sim elas conseguem extrair essas boas
lembrangas ¢ essas boas lembrangas fazem até com que elas superagdo
dificuldades atuais que elas enfrentam (ES).

A visao dos entrevistados sobre as lembrangas permeou uma imaginagdo que
estava presente na recordacdo das idosas sobre/acerca de suas proprias vivéncias e,
também, nas recordagdes dos seus familiares enquanto crianga. O fato de terem contato
com estes entes queridos facilita uma retrospectiva sobre a infancia, sobretudo da vida
dos seus filhos e netos.

De acordo com Matos (2006), os idosos possuem uma historia passada, mas
também uma atual, o que os ajuda a reviver e chegar de forma mais pratica ao apice
ludico sdao suas lembrangas. Assim conseguem fazer associagdes, criar, opinar,
modificar nomes, situacdes e formas de jogar e brincar.

Entdo as memorias de curto e longo prazo contribuem para uma manutengao
psiquica da pessoa idosa. Em muitos casos, pensamos que este principio da imaginagao
serve apenas para as criangas que entram no mundo do “faz de conta”, todavia esse
conhecimento ¢ sobremodo importante para a pessoa idosa, pois, de acordo com
Nakamura (2020), as suas lembrancas vao assegurar o bem-estar desse idoso que esta

sempre interagindo.
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Contudo um cuidado importante ¢ o de nao infantilizar o idoso, que, as vezes, ¢
visto como alguém que voltou a ser crianga, demostrando, assim, os pros e os contras de
tratar esse conhecimento. As lembrancas sdo o diferencial marcante da pessoa idosa, a
qual oportuniza viver o passado e o contemporaneo em uma unica atividade, podendo
usar da criatividade possibilitada pela imaginacao e transformar a realidade participante.

No que concerne a plenitude tratou-se satisfacdo e diversdo como tematicas que
permeiam esse principio. De acordo com Santin (2001), plenitude consiste em uma
sensagdo agradavel diante das atividades que contemplam cada individuo, essa relagao
nasce através de um sentimento de satisfacdo e contemplagdo total. Podemos, entao,
considerar que essa unidade se encontra proéxima do que seria a ludicidade, isto &,
quando compreendemos o envolvimento profundo do jogador com o jogo. O autor ainda
pontua que, caso seja negada a sensagdo de plenitude, ¢ bastante provavel que o
sentimento de ludicidade ndo esteja ocorrendo.

Além disso, plenitude, consiste na necessidade de absorver o jogador por inteiro,
de maneira que o concentra em uma atividade de forma plena, preenchendo esse
brincante de uma forma tal que acaba eliminando todas as outras possibilidades. O
ludico o envolve e as demais atividades/elementos/realidades/eventos perdem a graga,

diante da estima existente.

Elas conseguiam ficar satisfeitas sim, at¢€ uma com a outra mostravam
alegria, teve um dia mesmo, (eu conversando com vocé agora me lembrei)
que pipoca, estava tdo feliz que parecia uma crianca, na mesa com a
brincadeira, que eu fiz: meu Deus que coisa linda, eles conseguem chegar a
esse nivel de satisfagdo da idosa, elas olhavam uma para outra assim, com
aquela satisfagao, interagiam uma com a outra (F9).

Meu entendimento sobre satisfacdo é como posso dizer? E vocé praticar
alguma coisa e voc€ ndo sentir que nao foi desperdicio de seu tempo vocé ter
feito aquilo, vocé ta satisfeito como que vocé fez (E1).

Sim, havia satisfacdo entre elas, e eu entendo como satisfagdo ¢ uma

sensagdo de bem-estar de dever cumprido, algo bom, plenitude, sentimento
positivo (F4).
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Por estar em um local como a ILPI e terem alcangado a aposentadoria, existe
uma concepcao de improdutividade por ndo estarem trabalhando, para tanto urge nesses
idosos uma necessidade de suprir essa caréncia que, pelas atividades ludicas, pode
acontecer um preenchimento desse tempo livre no relacionamento com os demais
idosos nas interagdes sociais em grupo, preenchendo essa lacuna deixada pelo trabalho
(SANTOS FILHO, 1999).

O prazer ¢ uma busca constante do ser humano, o sentimento de plenitude ¢ algo
almejado por todos, por isso, diariamente, cada individuo, na sua especificidade, luta
para alcangar a recompensa da contemplagdo, do deleite e da alegria, o que também
explica essa constante busca do individuo pela plenitude, mostrando a utopia da mesma
que amarra o homem na impossibilidade de alcanc¢é-la de forma permanente e o atrai
para continuar a persegui-la (SANTIN, 2001).

E, ainda nessa perspectiva, consiste a diversdo como unidade de registro
abordada, anteriormente, € que, com base em Figueirédo (2017), encontra-se
relacionada ao prazer e a sensagdo de completude, a partir do que estd sendo realizado
para se divertir. Também pode ser percebido, para esse principio vir a tona, segundo a
autora, ¢ necessaria uma a¢ao do brincante que, ao se dispor a participar, ird se divertir.
Com isso, a diversao aparece como resultado de uma busca por algo, tendo por
fundamento uma ag¢ao voluntaria (SILVA, 2021).

Trés entrevistados revelaram essa aproximacao de diversdo com a plenitude e/ou
satisfacdao. Para eles, o prazer se encontra no que esta sendo realizado, sensagdo que
envolve o individuo de forma profunda, o que faz com que se sinta plenamente

satisfeito.

Eu vou fazer uma linha de raciocinio assim, se elas estavam alegres, elas
estavam se divertindo ok? Se elas estavam se divertindo, elas estavam
satisfeitas, entdo uma coisa liga a outra, sdo interligadas, se eu estou alegre
logo me divirto, se eu me divirto eu estou satisfeito. Sim, acredito que uma
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pessoa que se diverte esta alegre, ela ta satisfeita. Este é o meu entendimento,
sem ser por obrigagdo, era voluntaria (F6).

Eu acho que ¢é algo sobre ter expectativas superadas porque elas sempre
quando terminavam uma brincadeira, agradeceram e diziam o quanto
gostavam e sempre perguntavam quando a gente iria voltar, ficavam
satisfeitas porque a cada dia que a gente ia no outro elas ja estavam com
expectativas sobre o que a gente iria fazer, e essas expectativas foram

superadas pelo ludico mesmo, pela diversdo e pela alegria por meio dos jogos
(E2).

O estado de plenitude era percebido a partir do quanto se divertia cada idosa nas
suas praticas junto com os estudantes do programa de extensdo, fazendo essa relagao,
inclusive, com outros principios ludicos. Assim, podemos perceber que as idosas
vivenciaram a ludicidade respaldada, por exemplo, da alegria e da diversao como
sindnimo de plenitude (FIGUEIREDO, 2017).

Sobre a unidade de contexto liberdade, ¢ concebida neste estudo como
criatividade e fundamentada em Santin (2001), fantasia e criatividade como
dependentes uma da outra nos momentos de praticas ludicas. O aprisionamento das
possibilidades de pensar em novas descobertas pode vedar a imaginagdo que, por sua
vez, promove acodes criativas nos mais diversos ambitos da esfera social. O fato ¢ que
essa liberdade nasce de impulsos sensiveis na percep¢ao da realidade historicamente
situada ¢ cada qual a aperfeicoa baseado nas suas compreensdes. E ai que entra, no
presente estudo, o que compreendemos enquanto criatividade. De acordo com
Figueirédo (2017), para que o ludico aconteca, € importante que haja essa possibilidade

de criagdo, experimentagdo de coisas novas e socializagdo, os quais possibilitam

acontecer a criatividade que nasce da liberdade.

A gente sentia um pouco essa questdo da Liberdade quando a gente as vezes
tentava facilitar a execucdo de determinada brincadeira ou jogo, mas
percebiamos que a idosa ndo estava confortdvel com algumas regras para a
execucdo do jogo e ai ela tomava a liberdade de criar suas proprias
regras. Para nés, aquilo era uma brincadeira, mas talvez para elas tinham o
objetivo, tivesse regras entdo era um jogo, entdo acho que é nisso que entrava
a questdo da Liberdade ¢ a gente ndo interferia muito ndo, porque
causava estresse as vezes, ai quando a gente estabelecia determinado jogo
para determinada idosa, a gente percebia que ndo estava tdo confortavel,
assim com aquelas regras com aquele objetivo, aquilo se tornava uma
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brincadeira e elas comecaram a executar da forma delas brincar, ai a gente
percebia que aquilo era liberdade, ai a gente ndo intervia, ai deixava ela livre
para brincar com aquilo que a gente tinha dado a ela as vezes bola, boneca,
pecas de montar (ES).

Por isso, a importancia do processo criativo. Mas, antes disso, em uma pratica
ludica, entendemos que seja necessario um fornecimento da matéria-prima para que essa
criatividade seja aflorada. A sensibilidade ¢ capaz de interpretar e perceber exatamente
o momento vivido”. Isto ¢, um olhar detalhado para os acontecimentos da vida e de
dada atividade, e, dessa forma, a resolu¢ao dos problemas encontrados. A matéria-
prima, aqui situada, ¢ a relatada pelo E8 como brincadeira ou jogo, com base na
compreensdo ludica do mediador. Para tanto, a criatividade ndao se apresenta dessa
forma, pois “homem sensivel ¢ destinado a aperfeigoar a sua realidade”. Ou seja, ndo
podemos apresentar apenas um jogo com as suas regras irrevogaveis, a pratica ludica
exige objetivo e matéria-prima, porque se as regras do jogo nao nos for aprazivel, estas
serdo alteradas conforme pe¢a o momento (SANTIN, 2001; SCHILLER, 2002).

O ultimo principio ladico analisado denominamos de cultura, que nesse contexto
surgiu na expectativa de evidenciar as experiéncias vividas pelas idosas, surgindo duas
unidades de registro, lembranca e Historicidade. Na primeira, as falas versaram sobre as
lembrangas que emergiam dos jogos e brincadeiras outrora vividos por cada idosa em
seu contexto de infancia e adolescéncia, o que culminou, também, na segunda, que
revelou uma ludicidade através dessas vivéncias historicas.

No tocante a unidade de registro lembranca, as entrevistas revelaram uma
relagdo conceitual com a concepcao de cultura ofertada por Canedo (2009), se
reportando a perspectiva situada nas trocas de agdes sociais construidas ao longo dos
anos por cada ser humano. Dessa maneira, consistiu nas lembrangas decorrentes das

vivéncias ludicas de cada idosa, as quais se apresentavam de forma natural ao
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vivenciarem os jogos € as brincadeiras durante as acdes do PL, que procura resgatar

suas experiéncias como um meio de contemplar a ludicidade nessas atividades.

[...] por exemplo, quando elas comegam a vivenciar, quando a gente comega
a fazer alguma atividade, elas comegam a ligar com algo da vivéncia delas,
por exemplo, quando se lembram de quando jogavam bola de gude, peteca,
pido, coisas que eram da realidade delas se divertiam com aquilo, brincavam
com aquilo entdo elas fazem essa ligagdo (E2).

Era muito possivel, principalmente quando a gente levava jogos para elas,
quando levava jogos de tabuleiro, elas vinham com lembrangas da infincia
delas, a gente percebia muito o resgate da memoria delas, elas conversavam
com a gente (ah eu lembro que aprendi a jogar isso com meu pai ou minha
irma), elas sempre vinham com essas memorias (E3).

[...] logo de inicio a gente busca extrair essa cultura dela, fazendo
questionamentos a respeito, para saber se elas conhecem, perguntando a
partir da conversagdo, perguntando se elas conhecem, se elas lembram ¢ a
partir dai caso ndo tenha o retorno de imediato a gente tenta buscar através
dos jogos e brincadeiras, a partir das atividades (E7).

As experiéncias dizem respeito aos jogos e brincadeiras na infancia com os
colegas, ao trabalho, a religido, ao contexto familiar e social. Sendo estas as formas que
as idosas realizaram as trocas sociais € que repercutem na sua cosmovisao cultural, algo
que fora aproveitado pelos estudantes/monitores nas suas praticas pedagogicas,
potencializando aquilo que era trazido, mas, também, promovendo com as suas
percepcoes a partir da realidade das idosas. Assim, com base nessas trocas de agdes
sociais evidenciadas de uma forma comum nas falas, encontrou-se no ladico um jeito de
(re)experimentar o que fora vivido em outras épocas, significando a ludicidade como
um patrimonio cultural dos povos, o que revelam os entrevistados, tendo como exemplo
0 jogo domino, o qual demonstra ter sido passado de geracao em geracao, propiciando
aprendizagem e revelando as motivagdes comportamentais de dado grupo.

Ja a historicidade, a partir das falas dos entrevistados, evidenciou a aproximagao
com as lembrancgas que sdo histéricas. A cultura, aqui percebida, retrata as experiéncias

ludicas que estdo na vida dessas idosas. Assim, a percepg¢ao historica foi revelada pelos
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entrevistados, ndo apenas pelas lembrangas apresentadas, mas, as proprias atitudes das

protagonistas representavam as suas experiéncias.

Eu analiso que durante as atividades realizadas veio a tona uma cultura ludica
riquissima, que estd presente na historicidade de cada uma das idosas, que
trazia ndo somente uma identidade cultural da época delas, mas também,
trazer de volta aquele prazer e alegria que eram resgatados pelas nossas
vivéncias ludicas. Isso ficava muito evidente principalmente quando a gente
ia fazer uma atividade que estava associada diretamente a experiéncia dela.
Vocé viu que quando a gente trazia uma atividade que tinha a ver com a
vivéncia e historicidade da idosa, ela trazia muito mais prazer e alegria para
ela, do que a gente, simplesmente trazer uma atividade nova? Mas quando era
envolvido com a historicidade dela trazia mais essa sensacdo de prazer e
alegria da ludicidade em si (E4).

Isso ¢ algo até interessante, porque muitas vezes elas aprendiam jogos novos,
porque eclas n3o conheciam naquela época, ou nds acabamos nos
surpreendendo porque nods traziamos o jogo pensando que era novo sé que
elas ja praticavam naquela época com outro nome e nds sempre
perguntavamos toda vez sobre elas, o que elas jogavam, o que era jogo, essas
questdes, e através das informagdes nds executavamos a metodologia para
aplicar os jogos sem totalmente esquecer todo o historico dos jogos delas,
mas ao mesmo tempo ndo so6 se atendo aquilo, mas trazendo coisas novas
(E9).

A percepgao desses estudantes galga uma caracteristica metodologica muito
importante ao ludico, que ¢ a de utilizar da historia de vida das pessoas, visto que ¢ algo
que flui de forma natural, simplesmente por ser ludico. Antes mesmo de o professor
pensar em relembrar a memoria ludica do brincante, este vai usar de criatividade e
promovera esse ambiente de prazer e alegria. Por isso, € necessario o professor perceber
esses momentos para impulsionar, por meio do seu conhecimento tedrico e
metodologico, a aprendizagem que esta sendo desenvolvida pela pessoa idosa. Aqui nos
referimos a um publico especifico, contudo entendemos que pode ser pensado em um
contexto mais amplo, haja vista que a caracteristica lidica aqui em destaque ndo ¢ algo
restrito ao idoso, antes disso, na pratica escolar, urge de experiéncias prazerosas €
repletas de conhecimento, afinal de contas, melhor que adquirir conhecimento ¢
aprender de forma prazerosa e alegre.

A fala de boa parte dos estudantes entrevistados versou sobre a utilizagdo

tedrico- metodologica do ludico por meio dessa cultura evidenciada, tornando evidente
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a influéncia pedagogica nao apenas do ludico propriamente dito, mas o proprio
estudante intervindo de forma a garantir a apropriagdo do conhecimento. Com isso, ¢
notavel as multiformas da ludicidade e o seu poderio através do componente cultural
como impulsionador, sendo capaz de realizar idas e vindas nos conhecimentos classicos
e contemporaneos dessa cultura em uma relagao dialdgica, aprendendo e ensinando nas
trocas de acdes sociais.

As 6 (seis) primeiras unidades de contexto aqui abordadas e evidenciadas pelos
entrevistados corroboram com a definicdo de principios do ludico apresentados por
Figueirédo (2017) através de um estudo bibliografico, o qual analisou, nos autores
classicos da ludicidade, os pilares que a sustentam. Sobre isto, a mesma revelou a
alegria, diversdo, gratuidade, imaginacao, plenitude e liberdade como os principios
Iudicos, subsidiados teoricamente. Esse conhecimento, ao ser abordado nas entrevistas
durante as praticas ludicas com as idosas do programa de extensao, se mostrou eficaz na
pratica pedagodgica, confirmando o que antes fora refletido pela referida autora.
Contudo, ao realizarmos as analises das falas articuladas as referéncias, surgiu uma
sétima unidade de contexto que fora denominada de cultura, a qual compreendemos ser
0 sétimo principio a ser agregado aos outros pensados na literatura e confirmados no
viés empirico. Esse entendimento se da, haja vista a for¢a que o viés cultural ganhou na
pratica pedagogica desenvolvida no programa, de maneira que o mesmo apareceu nas
discussoes de todas as unidades de contexto aqui situadas, sendo um pano de fundo das

questdes teorico-metodologicas do ludico.

Consideracoes Finais

As contribui¢des teorico-metodologicas da ludicidade encontraram espaco para

discussdo nos principios ludicos, a saber: alegria, diversdo, gratuidade, imaginagao,
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plenitude, liberdade e cultura, os quais estiveram presentes na pesquisa ¢ evidenciados
como unidades de contexto e registro. Durante as praticas pedagdgicas expressas com
ludicidade junto as idosas, foi possivel perceber a importancia da interagao social para a
manuten¢do da vida da pessoa idosa, sobretudo as institucionalizadas, que carregam
uma marca de distanciamento familiar. Contudo, o Iludico promoveu esse
relacionamento com as demais pessoas que frequentam a ILPI e, nisto, consistiram as
vivéncias alegres, isto €, pelas interacdes marcadas nas experiéncias ludicas de cada
pessoa. A abrangéncia da necessidade da sensagcdo de vida contemplativa contidas nos
jogos e brincadeiras, e outras atividades apresentadas pelo publico, também se fez
presente no estudo, reafirmando a caracteristica do principio da diversdo, que, por sua
vez, tem relagdo com a sensagdo de prazer contida na recordacdo das vivéncias de
crianca e na necessidade de vivé-las em um viés contemporaneo e amadurecido.

Para além disso, ficou evidente, na pratica ludica, a urgéncia das sensagdes e
sentimentos que a acompanham e, nestes, a contribui¢ao para a superacao dos desgastes
provocados pela velhice, principalmente os psiquicos, devido ao abandono dos
familiares e desengajamento social assim sendo, o ludico tem essa capacidade de
contribuir para uma melhoria dos sintomas negativos provocados pela velhice.

No que diz respeito ao trato tedrico-metodologico do ludico, ¢ necessario que o
mesmo seja compreendido, vivido e consentido. Tanto pelo professor, quanto pelos que
estao participando das proposigdes. E, a partir da percepcao do sentimento de gratuidade
existente na atividade, ou mesmo o de recusa, rever o planejamento ¢ mudar conforme a
necessidade, a fim de assegurar os sentimentos e sensagdes provocados pela ludicidade.
E nisto que consiste a liberdade, o incentivo a criatividade, que, por sua vez, ¢
alimentada pelas manifestacdes histérico-culturais dos povos, que, de forma singular,

em muitas destas, carregam o carater ludico.
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