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RESUMO: Trata-se de um relato de experiéncia, que descreve a organizacdo pedagogica,
bem como as impressdes advindas do projeto intitulado: Caravana Ludica, objetivando
conhecer as percepces dos/as velhos/as sobre suas experiéncias ludicas! do passado,
participantes que sdo eles/elas da Associacdo Remanso Fraterno Jodo Gabriel em Céceres,
MT, Brasil, onde foram convidados a revisitar os artefatos e os conteudos da cultura ludica
infantil, tornando, assim, tais experiéncias partilhaveis aos demais.

Palavras-chave: Velhice; Cultura Ludica Infantil; Experiéncia Significativa.

1 Em que pese o termo Idico ter se tornado uma espécie de cliché, sobretudo no campo da educagéo, sua origem
advém da palavra latina "ludus”, que pode ser compreendida como "jogo". Em nosso entendimento, o conceito
de lddico refere-se a uma dimensdo humana que evoca os sentimentos de liberdade de expressdo e
espontaneidade na construcdo da acdo. Esse sera o sentido empregado para fins deste relato de experiéncia.
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ABSTRACT: It is an experience report that describes the pedagogical organization as well
as the impressions coming from the project entitled: Caravana Ludica, aiming to know the
perceptions of old people about their past experiences of play, participants who are them of
the Associacdo Remanso Fraterno Jodo Gabriel in Caceres, MT, Brazil, where they were
invited to revisit the artifacts and contents of the children's play culture, thus making such
experiences shareable to others.

Keywords: Old age; Children's Leisure Culture; Significant Experience.

RESUMEN: Se trata de un relato de experiencia, que describe la organizacion pedagdgica,
asi como las impresiones provenientes del proyecto titulado: Caravana Ludica, con el
objetivo de conocer las percepciones de los/as viejos/as sobre sus experiencias ludicas del
pasado, participantes que son ellos/ellas de la Asociacion Remanso Fraterno Jodo Gabriel en
Céceres, MT, Brasil, donde fueron invitados a revisar los artefactos y los contenidos de la
cultura ludica infantil, haciendo asi tales experiencias compartibles a los demas.

Palabras clave: Vejez; Cultura Ludica Infantil; Experiencia Significativa.

Introducéo

Ao longo dos Gltimos anos, tivemos a oportunidade de conviver com velhos/as? que
integram a Associacdo Remanso Fraterno Jodo Gabriel (Remanso)®. Trata-se de uma entidade
civil, de natureza filantropica, beneficente, de assisténcia e promogdo humana, sem fins
econdmicos, ou mesmo interesses politico-partidarios, fundada em 05/03/2004, no municipio

de Céceres, MT, regido centro-oeste do Brasil.

2 Notara o leitor que empregaremos ao longo do relato o termo velho/a. Trata-se de uso consciente, e com uma intengdo
epistemoldgica clara, cujo objetivo é rechacar a negacdo da velhice, assim como a eufemizacédo de termos ligados a ela. Por
influéncia de uma sociedade de consumo, para a qual impedir, anular ou ocultar o envelhecimento é uma estratégia de
mercado, ndo nos imaginamos como velhos/as. Estranhamos esse “outro” que reside em nds, que s6 aguarda o tempo para
nos assombrar no espelho (Carneiro, 2017).

3 A associago encontra-se localizada na Rua Via dos Cravos, n.° 25, no Bairro Olhos D’ Agua, na cidade de Caceres, estado
de Mato Grosso, CEP 78200-000, Brasil.
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Sua génese decorre de uma constatacdo empirica (em ambito geral e, sobretudo, na
comunidade em que o projeto esta situado): da escassez de politicas publicas sociais, que
contribuam no plano objetivo e subjetivo, com a protecdo da, ou assisténcia a velhice, e
valorizagéo da vida nesse momento tdo peculiar da existéncia humana.

No projeto Remanso - como habitualmente € conhecido, - os/as participantes
recebem cuidados e orientacGes para a prevengdo, a manutencdo e o equilibrio da saude,
obtendo melhorias (objetivas e subjetivas) na sua qualidade da vida.

Fala-se neste estudo de um espaco de convivéncia social, que enfrenta o
isolacionismo préprio desse tempo de chegada da velhice. Oportunizam-se praticas formativas
e contetidos de lazer, oferecendo, aos(as) frequentadores/as desse espaco, meios para
compartilharem experiéncias, entre si e junto a comunidade local. 1sso equivale dizer que o
projeto - ao possibilitar o intercambio de experiéncias, entre 0s pares, ou com a comunidade
que as observa, e por vezes, participa de tais a¢cdes desenvolvidas pela associacédo -, apresenta
uma abertura alvissareira na direcdo de um dialogo intergeracional, uma vez que muitos
infantes, da localidade e adjacéncias, sdo atraidos/as, ora pelos contetdos disseminados,
outras vezes pela curiosidade em, na maior parte das ocasifes, em virtude de os(as) velhos(as)
"responderem” pela educacgé@o dos/as netos/as, decorre que estes/estas os/as acompanhem e, ao
mesmo tempo, participem das atividades.

Destarte, ao longo desse periodo de convivio semanal, em que desenvolviamos
atividades junto a eles/as, tivemos a oportunidade de conhecer muitos relatos, ou melhor,
causos, como preferem denominar suas narrativas - de uma riqueza indescritivel!
Percebiamos, nessa ocasido, o potencial existente (seja na forma seja no conteido), o qual se
prestavam a descrever. Tendo em vista que o conceito de narrativa é polissémico, para fins
deste relato, n6s o consideraremos consoante ao entendimento de Carneiro (2015, p. 172),
para quem "a narrativa possui forma e contetdo, pois nela habita a arte da troca de
experiéncia. O narrador retira 0 que narra da propria experiéncia e transforma seu relato em

experiéncia dos que o escutam; por isso, € significativa".

4 Tendo em vista a abrangéncia e complexidade do conceito de lazer, cujas implicacGes filosoficas, socioldgicas e
psicoldgicas fazem da tematica um assunto controverso, recorreremos ao entendimento de Marcellino (1987), para quem o
lazer, além do descanso e divertimento, deve potencializar o desenvolvimento pessoal e social, isto é, deve ser
compreendido enquanto “veiculo e como objeto da educagéo”, ou seja, um modo de ver o lazer através de lentes criticas e
ludicas.
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Antecipavam tais reflexdes os dizeres de Ricoeur (2004, p. 81) para quem: “Lembrar
nédo é somente acolher, receber uma imagem do passado; é também buscé-la, “fazer” algo. O
verbo “recordar” duplica o substantivo “lembranga” [“recordacao’]. O verbo designa o fato de
que a memoria € “exercida”.

Nessa direcdo, Bosi (1987, p. 91) sintetiza de forma eloquente o alcance da narrativa
(rememorada) e a arte do narrador: "Seu talento de narrar lhe vem da experiéncia; sua licéo,
ele a extraiu da propria dor; sua dignidade € a de conta-la até o fim, sem medo, uma atmosfera
sagrada circunda o narrador.” Entre 0 ouvinte (arguto) e o narrador nasce, entdo, uma relacéo
baseada no interesse comum em conservar 0 conteldo narrado que deve ser reproduzido,
rememorado (Bosi, 1987).

Face aos quadros narrativos, nos termos de Jung (1945/1984) quanto as estruturas de
enunciado narrativo, percebiamos que tais relatos se avolumavam e ganhavam contornos
ainda mais significativos, a medida que se reportavam as reminiscéncias da infancia e de seus
contetdos (oniricos), de maneira especial aqueles cuja esséncia mantinha-se atrelada a cultura
Iudica infantil e aos jogos tradicionais, aspectos a serem tratados mais precisamente adiante.
Contudo, vale salientar que algumas dessas vivéncias ndao remontavam a experiéncias e
representacdes tdo deleitosas assim; curiosamente, notava-se que, naquelas em que dores eram
mais pungentes, os/as velhos/as se esgueiravam em aludir, sem negar porém, o
acontecimento, o que denotava certa abertura para a possibilidade de revivé-las e até mesmo
ressignifica-las.

Nesse sentido, parece-nos assertiva a inferéncia de Bosi (1987, p. 22), ao afirmar que o
contetdo "evocativo de um idoso é sempre uma experiéncia profunda. Perpassada de
nostalgia, revolta, resignacdo pelo desfiguramento das paisagens caras, pela desaparicdo de
entes amados, é semelhante a uma obra de arte™. Em certa medida, os/as velhos/as do projeto
Remanso, ao conclamarem os artefatos e paisagens preciosas da infancia rememorada,
subscrevem a memdria em uma dimensdo vital, de reconstrucdo de sentidos, de re-ligacdo dos
tempos. Parecem unissonos a Cecilia Meireles (2001, s/p), ao esta afirmar que: “N&s somos a

saudade da nossa infancia”.
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Em corolério ao contexto até aqui apresentado, engendrou-se o projeto: Caravana
Ladica: a experiéncia de reviver os elementos da cultura ludica infantil, na velhice®, cujo
objetivo foi conhecer a percepcdo dos/as velhos/as participantes do Projeto Remanso
Fraterno, ao revisitarem os contetdos e artefatos da cultura ladica no exercicio de sua
memoria de outros tempos.

Desse modo, a partir de uma (auspiciosa) parceria entre a Universidade do Estado de
Mato Grosso (Unemat) e a Associacdo Remanso Fraterno Jodo Gabriel, desenvolveu-se esse
projeto, pretendendo-se, em um primeiro momento, mapear as cartografias das infancias
dos/as velhos/as que participavam das atividades desenvolvidas pela associacdo, notadamente
aquelas que se relacionavam diretamente com a cultura ludica.

Subsequentemente, propds-se instituir um ciclo de oficinas pedagdgicas cujo objetivo
visava a reviver algumas daquelas experiéncias lidicas® de outrora, com base nos resultados
do mapeamento realizado anteriormente. E, assim, poderiamos recuperar as percepc¢des dos/as
velhos/as participantes.

Ao fazermos alusdo ao conceito de cultura ladica, partimos da acepcdo assinalada por
Carneiro (2017, p. 152), sendo:

[...] toda a forma, expressdo e manifestacdo do jogo (enquanto categoria
maior). Isso em razdo de que o0 jogo é um fendmeno abstrato que se
manifesta por meio de inOmeras revelacbes que s8o construidas
historicamente e sob diferentes Gticas étnico-culturais das quais nds,
humanos, nos apropriamos por meio do universo dos simbolos para, em

seguida, as ressignificarmos e as transmitirmos ao longo de nossa existéncia.

Anota ainda Brougeére (1998, p. 25), a esse respeito: "A cultura ludica ndo é um bloco
monolitico, mas um conjunto vivo, diversificado conforme os individuos e 0s grupos, em

funcdo dos hébitos ludicos, das condi¢des climaticas e espaciais".

5 O projeto em questfo foi submetido & apreciacdo do Comité de Etica em Pesquisas (CEP) da Universidade do Estado de
Mato Grosso, sob a inscrigdo Parecer: 1.729.432, sendo aprovado em 16 de setembro de 2016, inclusive com a devida
autorizacdo para divulgacéo das imagens que dele viriam a ser produzidas.

® Em que pese o termo Idico ter se tornado uma espécie de cliché, sobretudo no campo da educagéo, sua origem
advém da palavra latina "ludus”, que pode ser compreendida como "jogo". Em nosso entendimento, o conceito
de lddico refere-se a uma dimensdo humana que evoca o0s sentimentos de liberdade de expressdo e
espontaneidade na construcdo da acdo. Esse sera o sentido empregado para fins deste relato de experiéncia.
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Nesse sentido, esperavamos encontrar grande diversidade de contetdos ludicos que, de
alguma maneira, tangenciassem a infancia dos/as participantes do projeto Remanso.
Doravante, descreveremos, de forma detalhada, cada uma das etapas realizadas, desde

a idealizacdo do projeto, até sua consecucao.

| Etapa - Mapeamento da Cultura Ludica Rememorada

A primeira acdo desenvolvida pelo projeto buscou averiguar, por intermédio de
entrevistas (semiestruturadas) junto aos/as participantes, os principais artefatos, tais como:
jogos, brinquedos, brincadeiras, cantigas de roda e dancas (regionais) que constituiram o
arcabouco ludico das infancias de outrora. Foram realizadas 24 entrevistas no total.

Apobs o levantamento, ou melhor, a sondagem realizada, procuramos identificar as
atividades cuja frequéncia e preferéncia destacavam-se, em uma espécie de exercicio de
quantificacdo dos conteudos extraidos das narrativas, por assim dizer. Feito isso, realizamos o
agrupamento dos mesmos, ou seja, nos as reunimos, respeitando similaridades e
caracteristicas prevalecentes.

Vale sublinhar que, para realizarmos tais agrupamentos, recorremos ao aporte teorico
de estudiosos que se dedicaram na busca de um entendimento elaborado sobre a Teoria do
Jogo’, sob diferentes perspectivas teoricas, cujas formulacdes desenvolveram classificacdes e

categorias para 0 jogo ou, como a alguns deles, preferem denominar, tipologias de jogos.

"John Von Neumann (1903-1957) foi um dos precursores da Teoria dos Jogos. Ele procurou mostrar que as
solugBes aos problemas tipicos do comportamento econdmico na sociedade sdo semelhantes as respostas
matematicas de certos jogos de estratégia. De acordo com Von Neumann e Morgenstern (1944), a Teoria dos
Jogos tem a finalidade de possibilitar ao jogador a previsdo dos movimentos de seus parceiros ou adversarios e,
consequentemente, um melhor posicionamento para a obtengo do resultado desejado. No entanto, para fins
deste trabalho, ao empregarmos o termo estamos nos reportando as diferentes areas, que se propuseram a
desenvolver investigacbes nas quais o jogo fosse o objeto epistemoldgico, independentemente da
especificidade cientifica da area em que esteja situado.
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Sao autores como Kishimoto (1993), ao referendar a modalidade denominada jogo
tradicional infantil; Caillois (1990), que desenvolveu uma interessante teoria sobre os tipos de
jogos: Agén, Alea, Mimicry, llinx; Piaget (1990), ao observar trés sucessivos sistemas (tipos)
de jogo: o jogo de exercicio, o jogo simbdlico e o jogo de regras; Wallon (1975, 2007) que
postula quatro tipologias de jogo: funcionais, de ficcdo, de aquisi¢céo e os de construcéo; por
fim, Sutton-Smith (2001), ao descrever uma extensa lista de classificacGes, ou categorias de

jogos.

Il Etapa - Dos agrupamentos as defini¢cGes dos contetdos das oficinas

ApoOs a realizacdo dos respectivos agrupamentos, o desafio que se apresentava era
pensarmos dentre o rol de atividades prevalecentes, quais delas seriam factiveis e
apresentavam condi¢Oes objetivas para realizacdo, em que pesem as caracteristicas e
peculiaridades do publico-alvo, a saber: a auséncia de disposicdo fisica em virtude da idade;
as diferentes patologias que afetam essas pessoas; os limites da motricidade e dos érgdos do
sentido fragilizados pela marcha inexoravel do tempo, dentre tantos outros impeditivos a uma
vida mais dindmica e que precisam ser enfrentados todo o tempo.

Em outras palavras, o desafio colocado a nés seria coadunar o rol de atividades
mapeadas, alinhadas em seus respectivos agrupamentos, com o equilibrio da consecucdo e da
disposicao (objetiva e subjetiva) para a realizacdo dos/as participantes.

Partindo dessa premissa, estabeleceram-se, entdo, trés agrupamentos de atividades,
sendo eles: o primeiro que reuniu Cantigas (Brincadeiras) de Roda e Dancgas
(regionalizadas)®; o segundo que desenvolveu Brinquedos Artesanais e o terceiro com
Jogos/Brincadeiras tradicionais (ludomotores), dos quais a organizacao e o formato podem ser

melhor visualizados, a partir da tabela que se segue:

8 A concepgo de “dangas tradicionais” de MT, adotada para fins deste relato, é andloga ao entendimento de Beleni (Org.)
(2005), visto que se trata de um potencial cultural historicamente construido e tradicionalmente adaptado com culturas de
outras regides. Logo, os termos regionais, folcléricos ou populares, em fungdo da escassez de material cientifico sobre as
dancas no estado de Mato Grosso (em relagdo a sua histdria), ndo sdo usadas pela “academia”.
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Tabela 1 - Contetidos desenvolvidos no decurso das Oficinas Pedagdgicas no Projeto - Caravana
Ludica

12 OFICINA - CANTIGAS DE 22 OFICINA - 32 OFICINA - JOGO
RODA E DANCAS BRINQUEDOS TRADICIONAL
Escravo de J6 Peteca Queimada
Diversas Cantigas Pandorga Cabra Cega
Dangca (Siriri e Cururu) Boneca de Pano Taco/Betis

Pular Corda e Amarelinha

I11 Etapa - Desenvolvimento das Oficinas

Para participarem das atividades dirigidas, os/as velhos/as eram deslocados (de
onibus) da sede da associacdo Remanso Fraterno Jodo Gabriel, situada no bairro Cohab Nova,
no municipio de Céaceres, MT, em direcdo a Universidade do Estado de Mato Grosso, no
campus da Cidade Universitaria de Céaceres, MT, tendo em vista 0 aproveitamento da
estrutura (arquiteténica e pedagdgica) disponibilizada pelo curso de licenciatura em Educacao
Fisica da referida instituicdo. La chegando, eram recebidos por uma equipe® multidisciplinar e
conduzidos até o auditorio do curso. Posteriormente, recebiam as orientagdes didaticas; em
seguida, desfrutavam de um saboroso desjejum, que ocorreu nos trés encontros realizados,

conforme se pode observar nas imagens seguintes:

Figuras 01: Recepcdo dos Participantes

Fonte: Acervo prdprio

9 A equipe foi constituida por voluntarios, oriundos de diferentes segmentos profissionais (Enfermagem; Jornalismo e
Comunicagdo; Letras; Educacdo Fisica; Pedagogia; Psicologia), docentes do curso de Educagao Fisica, membros do Projeto
Remanso Fraterno Jodo Gabriel e Grupo Folclérico Mato-Grossense Tradicao.
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O primeiro ciclo de oficinas versou em torno das Cantigas de Roda e Dangas
(tradicionais). Como metodologia de ensino, adotou-se um sistema de circuitol, isto &,
aconteciam atividades concomitantemente, em locais diferentes, ao passo que todos 0s grupos
passassem em todas as estacOes do circuito fechado. Nessa ocasido as atividades
desenvolvidas foram: Escravo de JO; Diversas Cantigas de Roda; Danga (Siriri e Cururu).

Na conducdo dessa oficina que abordou a brincadeira Escravo de Jo, esteve o Prof. Dr.
Kleber Tuxen Carneiro (docente da Universidade Federal de Lavras, MG). Principiou o
trabalho, colhendo narrativas acerca das experiéncias que desfrutavam, atinentes a atividade.
Em seguida, contextualizou historicamente o jogo tradicional, propondo vivéncias a partir da
realidade conhecida. Por fim, problematizou a atividade, inserindo elementos que a tornassem

ainda mais desafiadora, tal como se pode perceber, a partir das imagens a seguir:

Figuras 02: Atividade - Escravo de JO

Fonte: Acervo préprio

J& a estacdo do circuito, concernente as Cantigas de Roda, foi proferida pela Prof.?
Doutoranda Adriana Nolibos Baccin (docente no Curso de Educacéo Fisica da Universidade
do Estado de Mato Grosso). Encetou o trabalho, levantando as experiéncias que o0s/as
velhos/as desfrutavam com referéncia ao mote. Em seguida, contextualizou historicamente
algumas das cantigas que seriam tematizadas, bem como as diferentes linguagens de cada
regido do Brasil, em relacdo a mesma cantiga e, por fim, oportunizou que vivenciassem

diferentes cantigas de roda, conforme se observa a seguir:

10 Trata-se de uma metodologia cuja disposicdo (externa) dividia os participantes em nimeros iguais, a medida que conferia a
possibilidade de se realizarem atividades distintas, a0 mesmo tempo; todavia, em locais distintos, ainda que no mesmo
ambiente, de maneira que todos/as participantes, passassem por todas as etapas (esta¢fes) do circuito, como numa espécie
de rodizio.
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Figuras 03: Atividades - Cantigas de Roda

!a

Fonte: Acervo préprio

Compondo a ultima estacdo do circuito, relativa ao primeiro ciclo de oficina,
abordaram-se as Dangas Tradicionais, notadamente o siriri e o cururu!!, conforme nos
possibilitou 0 mapeamento por intermédio das entrevistas (Cf. | Etapa).

Estiveram a frente do desenvolvimento das atividades, 10 integrantes do Grupo
Folclérico Mato-Grossense Tradigdo.

Na abertura das oficinas, o grupo realizou uma apresentacdo geral, para todos/as os/as
presentes, discorrendo sobre os passos do siriri e do cururu, bem como de seus instrumentos e
indumentarias.

Ja no desenvolvimento da oficina, sob a orientacdo metodologica do circuito,
iniciaram-se os trabalhos com uma roda de conversa, assuntando os/as participantes, acerca
dos conhecimentos prévios sobre o tema.

Apos tal sondagem, apresentaram-se 0s instrumentos e a histéria do siriri, bem como a
do cururu.

Por fim, propuseram-se vivéncias a partir da realidade conhecida, e analogamente,
uma coreografia que considerasse os limites e as potencialidades dos aprendizes; vejamos a

seqguir:

1 Ambos, Siriri e Cururu compdem o quadro de manifestagdes folcléricas ou culturais, e exemplos de dangas tradicionais do
estado de MT. Referem-se a duas dancgas folcloricas de tradi¢Ges religiosas, cuja origem é indigena, mais populares nas
zonas rurais e ribeirinhas. O Siriri € uma danca que se assemelha as brincadeiras indigenas, com ritmo e expressao hispano-
lusitanas. Ja o Cururu, além de passos dangantes, pode ser apenas cantado, com dois violeiros, a disputar versos e repentes.
Hé ainda, o chorado (dangado apenas por mulheres), a danga de Sdo Gongalo, dentre outras, variando conforme cada regido
do estado.
resgatar a cultura Mato-Grossense, bem como incentivar as futuras geragdes a preservarem a cultura popular brasileira. Sua
formagdo principal é de: 45 integrantes, dentre misicos, dangarinos e cantores.
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Figuras 04: Atividades - Siriri e Cururu

Fonte: Acervo préprio

No segundo ciclo de oficinas, o tema abordado foi a confeccdo de Brinquedos
(tradicionais). O processo organizacional se manteve o mesmo, ou seja, desde a recepgao aos
aspectos didatico-metodoldgicos - sistema fechado de circuito — mantiveram-se
estruturalmente analogos ao primeiro ciclo.

Nesta ocasido, as atividades desenvolvidas foram: Pandorga; Boneca de Pano;
Peteca. Cabe destacar que os/as participantes foram divididos/as em trés grupos; assim, cada
grupo entrava em uma sala diferente, para desenvolver a atividade e, ao término daquela
estacdo (do circuito), trocava de sala, reiterando o que denominamos anteriormente de
metodologia de circuito fechado. Cada estacdo do circuito apresentou duracdo media de 60
minutos, com intervalos para um lanche e necessidades fisioldgicas.

Coordenando a oficina que abordou a confeccdo da Pandorga (Pipa e/ou Papagaio,
como se denomina em algumas regides) esteve o Prof. Dr. Kleber Tuxen Carneiro (docente da
Universidade Federal de Lavras, MG).

Principiou seu trabalho com a coleta de narrativas concernentes as experiéncias em

relacdo a confeccgdo e a arte de erguer e manter uma pandorga em voo.
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Em seguida, contextualizou historicamente a Pandorga, ao longo da histéria da
humanidade; em seguida, orientou passo a passo a confeccdo de um modelo intitulado:
maranhao e peixinho.

Ao final foi 0 momento de levantar e vibrar com elas, tal como se pode verificar nas

imagens a sequir:

Figuras 05: Atividade - Pandorga (Pipa, Maranhdo e Peixinho)

Fonte: Acervo prdprio

A frente da estacio (do circuito) concernente & confecgio de Boneca de Pano esteve o
Prof. Bruno Garcia, ex-académico do curso de Educagdo Fisica da Universidade do Estado de
Mato Grosso.

Sua acéo inicial contou com a contextualizacdo histérica do brinquedo, e, em seguida,
passo a passo, orientou 0s/as participantes a confeccionarem suas bonecas customizando-as

como preferissem, tal como se nota a seguir pelas imagens da atividade:
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Figuras 06: Atividade - Boneca de Pano

Fonte: Acervo préprio

Apenas mulheres optaram por participar da oficina de bonecas de pano, o que leva-nos
a conjeturar, - notadamente em se tratando das particularidades do puablico participante - a
existéncia de uma cultura tradicional, na qual as relacGes de género sdo naturalizadas, e
determinadas conforme papéis sociais a serem desempenhados por ambos 0s sexos, tal qual as
representacfes sobre o brinquedo e a constituicdo da cultura lidica, consoante ao que anota
Brougere (1998, p. 25), em suas palavras: "As culturas lidicas ndo sao idénticas (ainda?) [...]
Elas se diversificam conforme o meio social, a cidade e mais ainda [em relacdo] ao sexo da
crianca”. Acreditamos que tal constatacdo possa criar aberturas, ou mesmo despertar
interesses para futuras investigagdes, que se dediquem a observar e correlacionar
representacOes de género e a constitui¢do do brincar e seus artefatos ludicos.

Fechando o circuito da confeccao de brinquedos, vem a estacdo de Petecas artesanais.
Esteve ministrando essa atividade o doutorando Prof. Jodo Carlos Martins Bressan (docente
no Curso de Educacdo Fisica da Universidade do Estado de Mato Grosso). Iniciou seu
trabalho, relatando as experiéncias que os/as velhos/as possuem em relacdo ao brinquedo.
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Em seguida, contextualizou-o historicamente, tematizando-o e refletindo sobre suas
potencialidades, seja no campo da consecucdo, seja das possibilidades de criacgdo.
Posteriormente a isso, orientou passo a passo os/as participantes a confeccionarem suas
petecas, customizando-as conforme julgassem convenientes. E finalizou a atividade
oportunizando diferentes experiéncias, a partir do brinquedo confeccionado; notemos, pois, a

partir das imagens seguintes:

Figuras 07: Atividade - Peteca Artesanal

Fonte: Acervo prdprio

Fonte: Acervo proprio

Encerrando o ultimo ciclo de oficinas pedagdgicas do projeto: Caravana Ludica,
desenvolveu-se 0 agrupamento de atividades sobre Jogo/Brincadeiras tradicionais
(ludomotores). O processo organizacional seguiu a mesma logica estrutural dos encontros
anteriores, do mesmo modo que a orientacdo didatico-metodoldgica, com as atividades se
concentrando em um unico local: o Ginasio poliesportivo da Universidade do Estado de Mato
Grosso, na cidade universitaria, cujo curso de Educacdo Fisica, em Céaceres, MT, ali

desenvolve seu trabalho pedagogico.
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Ao observarmos as especificidades do publico, notadamente as limitacOes
concernentes a saude, verificou-se a necessidade de expansdo da equipe multidisciplinar, em
face ao esforco que algumas das brincadeiras suscitavam. Nesse sentido, observou-se a
necessidade de que atividades fossem monitoradas de forma descentralizadas, isto €,
orientadas por diferentes pessoas, cada qual em uma estacdo do circuito, que viria a ser
desenvolvido no interior do ginasio.

Face a isso, principiou-se com o desjejum, em seguida um alongamento expansivo,

seguido de uma massagem corporal, como se pode atestar a seguir:

Figuras 08: Atividades - Alongamento e Relaxamento

Fonte: Acervo proprio

Ap0s essa atividade coletiva, os/as participantes se dividiram em grupos, a fim de se
deslocarem para as cinco estagfes do conjunto de atividades pensadas para a ocasido. Em
cada uma delas, eram orientados por integrantes da equipe multidisciplinar. Por ocasido desse
ciclo de oficinas, o projeto contou com a preciosa colaboracdo de alguns/algumas
académicos/as do curso de Educagdo Fisica da Universidade do Estado de Mato Grosso,
dentre outros/as voluntarios/as.

O circuito esteve organizado a partir de cinco atividades, a saber: Queimada;
Betis/Taco; Pula Corda; Cabra Cega e Amarelinha. A partir dessa esteira organizacional,
cada grupo optava por iniciar as atividades em uma estacdo do circuito e, ao término daquela
estacdo, 0S mesmos as trocavam, tal como foi referido anteriormente sobre a metodologia em
que o presente trabalho se assentou. Vale dizer que o tempo para cada estacdo durou em

média 30 minutos, com intervalos para um lanche e necessidades fisiologicas.
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Analogamente aos outros dois ciclos de oficinas antes expostos, as estacoes
supracitadas em principio “"escavavam" as narrativas dos/as velhos/as, no que diz respeito as
experiéncias com a brincadeira escolhida, mapeando a forma de jogar e as regras que
tangenciavam seu desenvolvimento. Em seguida os/as participantes se autoorganizavam para
vivenciar a atividade, assistidos e orientados em cada estacéo, pela equipe multidisciplinar.

Fechando as atividades, no interior de cada esta¢do, quando encontravam abertura por
parte dos/as participantes, os tutores sugeriam desafios - elementos e acBes que
problematizavam - as brincadeiras, tendo em vista que ja ndo mais se tratava de infantes, mas,
sim, de velhos/as, cuja trajetoria e experiéncia de vida possivelmente propiciavam ampliacdo
do repertorio de aprendizados, por certo, afetando a atitude e a forma de se relacionar com o

ato de brincar. A seguir, apresentaremos imagens que retratam alguns desses momentos.

Figuras 09: Atividade - Queimada

Fonte: Acervo proprio

Figuras 10: Atividade - Cabra Cega

Fonte: Acervo proprio
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Figuras 11: Atividade - Betis/Taco

Fonte: Acervo proprio

Figuras 12: Atividade - Pular Corda

Fonte: Acervo proprio

Figuras 13: Atividade - Amarelinha

Fonte: Acervo préprio Fonte: Acervo préprio Fonte: Acervo préprio

Em linhas gerais, pudemos depreender - em especial com base nas expressdes

iconogréaficas e nos relatos expostos - que a experiéncia de revisitar os conteidos e artefatos

da cultura ludica, que se trata de uma experiéncia extraordindria no plano da formacéo

humana.
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Para além das expressdes (sorrisos, conquistas, duvidas, dificuldades e alguns
momentos de lagrimas), a Caravana Ludica, em suas oficinas, reacendeu as cartografias da
memoria infantil, permitindo aos/as participantes rememorar, ressignificar e desenvolver
novas possibilidades de enxergar o ato criador de jogar em alguma medida, entendimento
andlogo ao que advoga Carneiro (2015), para quem o jogo deriva de uma disposicao
imperativa humana, uma espécie de substrato ontolégico.

A seguir, apresentaremos algumas ponderacdes finais relativas ao projeto

desenvolvido, cujo teor engendrou este relato.

A guisa das experiéncias significativas...

“A vida ndo é o que a gente viveu, mas, sim, 0 que a gente recorda,
e como recorda para conta-la. ”
(Gabriel Garcia Marques). *3

O titulo escolhido para esta se¢do foge aos classicos fechamentos de textos que ora se
apresentam como consideragdes finais, ora simplesmente como conclusdo. Ante a tudo o que
vivenciamos ao longo dos encontros aqui descritos, seria pretensioso dizer que temos
conclusdes ou consideragOes finais; de certo, o que nos permitimos afirmar € que o projeto
Caravana Ludica nos ofereceu a relembranca de experiéncias significativas, vividas mas que
nada mais sdo que imaginadas no presente, cuja forca da impressdo de seus tracos e dos
efeitos do tempo sobre esses tragos produziram valor decisivo — na verdade, terapéutico, tanto
nos/as velhos/as que dele participaram, quanto em nds que nos propusemos a desenvolver tal
projeto.

Criou-se uma atmosfera cujos contetidos emergentes, “marcas que ndo se apagam, que
nem sempre podem ser lembradas ou lembradas totalmente” (Mucida, 2009, p. 85), afetaram a
todos nods; com efeito, temos a impressdo de que ndo seremos mais 0S mesmos, apds
experiéncias tdo marcantes trazidas por aqueles/as velhos/as. A velhice, agora, a nos pelo

menos, diz respeito.

13 Marques, G. G. (2007). Viver para contar. (2007). Eric Nepomuceno, Trad. (7a ed.). Rio de Janeiro, RJ: Record.
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Assim, no que se refere aos/as velhos/as, percebemos que, ao reviverem os contetidos
e artefatos da cultura ludica, propiciaram uma discussdo muito produtiva sobre os modos de
inscricao nas diversas formas de subjetividade: cada um desvelando algo de sua singularidade
no passado, revelando a um s6 tempo o valor da cultura lidica quando se evocam as
reminiscéncias da infancia e, de igual modo, sente-se a necessidade de ofertar o relato de tais
experiéncias a um determinado puablico. Além disso, abriram-se possibilidades alvissareiras
para ressignificar sentimentos atinentes a saudade, as frustragdes, as alegrias e as angustias,
inclusive em relacdo aos lutos, em que pesem suas diferentes conotagoes.

Ademais, as percep¢Oes, fantasias, emocOes e toda a sorte de afetos advindos do
reviver, muito embora ndo tivessem relagdo direta com os fatos originarios ora evocados, se
mostraram positivos, quando em tais impressdes e lembrancas que retornavam, encontrava-se
a forma de cada um de nos perceber, interpretar, imaginar, ou assimilar as experiéncias
vividas, as quais nao se apagam em seus tracos, mas que nos deixam com a impresséo de que,
afinal, o tempo ndo passou.

Ainda sobre as experiéncias decorrentes do contato com o0s contetdos ludicos,
conseguimos verificar na préatica, aquilo que salientou Friedmann (1996, p. 42): "[...] as
brincadeiras sdo uma forma de descobrir 0 novo no antigo™, uma forma de experimentacéo da
vida por meio do jogo.

Vale trazer a concepcdo de experiéncia postulada por Bondia (2002, p. 21), justo
porque ela diz do ponto de vista que vimos assumindo neste estudo, do envolvimento que nele
tivemos: "[...] experiéncia é 0 que nos passa, 0O que Nnos acontece, 0 que nos toca. Nao
[simplesmente] o que se passa, ndo 0 que acontece, ou 0 que toca".

E, por fim, retomamos, neste momento, o propdsito primordial que subjaz a todo este
estudo: o de se questionar o porqué da resisténcia, por muitas pessoas, a ideia de velhice ou a
alguem que dela se aproxime: rechacar a velhice, rechacar os/as velhos/as, talvez néo
simbolize rechagar o medo da propria morte?... Como pensar esse impensével?, indagaria
Messy (1999, p. 8), contanto se saiba muito bem que a velhice ndo é uma passagem
obrigatdria para a morte.

Os/As participantes do presente estudo mostram ter percep¢do muito positiva quanto a
estarem de bem consigo mesmos, 0 que se manifesta na alegria de reviverem seus jogos de
infancia; o quanto se sentem, nessas atividades, estarem se socializando uns com os outros, e

também se sentindo bem-ercebidos pelos outros participantes.
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Nesta nova época contemporanea, nossa cultura continuou a negar veementemente a
finitude humana. Repudiada, a velhice é rejeitada desde suas marcas caracteristicas: rugas,
cabelos brancos, ou diminuicdo da libido, estes considerados, por muitas pessoas, como
doengas, para as quais se veem, nas prateleiras de drogarias, grande diversidade de drogas
com promessa de remedia-las.

Fazem-se ver inumeros itens que compdem um grande rol de intervencGes medicas e
cosméticas, que vao de cirurgias plasticas a cosméticos (Carneiro, 2017), tudo isso para ndo
falar de velhice aqueles que a estdo vivendo, aqueles com 60 ou mais anos. Ora, ndo seria
mais comodo falar em longevidade? Falar dos anos a mais ora conquistados? Mas o que falar
da qualidade de vida nesses anos de triunfo a finitude? Muita tinta ainda h& de correr para
tantas inquietudes...

Convém, por fim, afirmar aqui que a experiéncia da velhice humana ndo deva ser
tolhida em seu curso, se levarmos em conta os estudos psicanaliticos, para os quais a idade
nédo interfere na psique (Messy, 1999, p. 10), nem quando a contrariam certas vivéncias que
apontam inexoravelmente para uma breve finitude. Afinal, esta ndo é também uma rica

experiéncia e que diz respeito a todos nds?
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