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Resumo:

Este trabalho apresenta uma das experiéncias desenvolvidas no projeto de
extensdo Ludoteca da UEM, realizadas junto ao MAREV — Associagdo Maringa
Apoiando a Recuperacado de Vidas —, instituicdo que acolhe homens adultos em
processo de recuperacéo da dependéncia quimica. A atividade aplicada foi o “N6
Humano”. Com a participacdo de cerca de 35 pessoas, foram observados os
comportamentos relacionados a lideranga, inseguranga e tomada de decisdo em
grupo. A roda de conversa realizada, permitiu que os participantes expressassem seus
sentimentos e situagdes da vida real. O uso de praticas ludicas, quando mediadas com
escuta e acolhimento, podem contribuir significativamente para os processos de
autoconhecimento e reintegragéo social. A experiéncia reafirma o papel da extenséo
universitaria na promogéao de praticas educativas sensiveis e transformadoras.
Palavras-chave: Dindmica de grupo; Ludicidade; Recuperagéo; Cooperagao;

Relagdes sociais.
1. Introdugao

O uso de atividades ludicas em contextos de reabilitagdo tem se mostrado uma
estratégia de fortalecimento dos vinculos sociais. Esta atividade, enquanto social,
permite trabalhar aspectos emocionais e relacionais de maneira leve.

O MAREV, localizado na cidade de Maringa (PR), € uma instituicdo dedicada a
homens adultos em processo de recuperagado da dependéncia quimica e o projeto de
Extensdo da Ludoteca da UEM, atua nesse espago com atendimentos voltados a
recreacéao terapéutica desde 2023.

Destacamos nesse trabalho, a aplicagéo terapéutica da dinamica “N6 Humano”,

na qual, simulamos os desafios reais de convivéncia, provocando reflexdes sobre
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atitudes e o que sentimos. Este trabalho, portanto, objetiva relatar os resultados dessa
intervencdo com os acolhidos do MAREV, destacando os comportamentos
observados, os sentidos destacados pelos participantes e os aprendizados coletivos
gerados, buscando demonstrar a importancia da recreagao terapéutica, desenvolvido

pelo projeto da Ludoteca da UEM.

2. Metodologia

Dentre os objetivos da ludoteca da UEM no MAREYV (Associag&o Maringa Apoiando
a Recuperacao de Vidas), destacamos viabilizar experiéncias de escuta, reflexdo e
fortalecimento de vinculos por meio de atividades Iudicas com finalidades
terapéuticas.

A ludoteca se ampara tedrico-metodologicamente no marxismo e na Teoria
Historico-cultural e no ambito da forma de ensinar conteudos, se ampara pela
Pedagogia histérico-critica (Saviani, 2004). Isso envolve a necessidade de
compreender como se da o desenvolvimento humano, a partir das condi¢des objetivas
de vida e que o pensamento n&o se faz pela ideia, mas sim a materialidade da vida
que forja este pensamento (Marx, 2010).

Na atividade que aplicamos aos internos do MAREYV, participaram 35 individuos
do género masculino cujo tempo de vida varia de 18 anos a 62 anos. A proposta
aplicada foi escolhida por seu potencial social, promovendo a cooperacao, o dialogo
e a percepcao das interagdes sociais.

Na dinamica do N6 humano, aplicamos a regra de que ndo poderia dar a sua mao
para quem estivesse ao seu lado, nem dar as duas maos para a mesma pessoa.
Desse modo, a equipe da ludoteca se encarregou do emaranhado, conduzindo quem
seguraria a mao de quem, formando um emaranhado de méaos dadas, bem fechado.
Formados os grupos, eles receberam a instru¢do de tentar desfazé-lo em 30 minutos,
sem soltar as maos um do outro, utilizando estratégias que acharem necessarias,
desde que cumprissem as regras repassadas.

Apds a dindmica, realizou-se uma roda de conversa com todos os participantes e
foram feitas perguntas como: “Como vocé se sentiu durante a atividade?”, “Essa
vivéncia te lembrou alguma situac¢ao da sua vida?”, “Qual o seu papel na vida quando

se depara com uma dificuldade?”.
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Todos os dialogos, perguntas e interveng¢des foram pautadas baseada no respeito
e na socializacdo de sentimentos e emocgdes. Destacamos que nenhum material
adicional foi utilizado além do corpo e da disposi¢ao dos participantes, demonstrando
a potencialidade da atividade ludica como recurso social e transformador, quando,

adequadamente, oportunizada e conduzida.

Figura 1. Execugédo da atividade N6 humano no MAREV.
s 0 el |

Fonte: Instagram da ludoteca (@ludotecadauem).

3. Resultados e Discussao

A aplicacdo dessa dindmica resultou em uma vivéncia significativa, que mobilizou
emogdes, comportamentos e reflexdes importantes. No inicio, alguns assumiram
posicdes de lideranga, sugerindo estratégias para desfazer o n6 das maos. Outros,
porém, permaneceram em siléncio, demonstrando uma possivel inseguranga ou
hesitacdo em se expor diante dos colegas.

Nas primeiras tentativas, surgiram dificuldades para compreender a proposta e
lidar com a complexidade posta. A medida que o grupo encontrava obstaculos para
desfazé-lo, surgiram sinais de frustragcéo coletiva e uma possivel fala de desisténcia
da dindmica. Esse momento de desisténcia foi marcante, revelando a forga do coletivo
nas decisdes individuais, no qual, todos os participantes, foram se motivando, a
persistirem na resolugéo do problema.

A escolha do “N6 Humano” foi por ser uma representacéo dos desafios emocionais
e sociais enfrentados pelos participantes na vida social. Desse modo, o uso da
Pedagogia Historico-critica no debate sobre as acgdes, problematizando e
instrumentalizando as contribuigdes para a criagédo de um ambiente acolhedor, seguro

e respeitoso assim como as observagbes sobre as catarses e os avangos da
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participacédo coletiva, superou a vontade de desisténcia, inicialmente vista como
fracasso, mas que foi ressignificada como parte do processo.
Os sentidos coletivos, sdo elementos fundamentais em processos de recuperagéo e

reintegracéo social.

4. Algumas sinteses

A dinamica, revelou a poténcia das atividades ludicas como instrumentos de
reflexdo, escuta e fortalecimento de vinculos em contextos de vulnerabilidade social
desde que adequadamente mediadas pelo signo utilizado. O episddio da desisténcia,
longe de enfraquecer a atividade, deu origem a um momento de reflexdo sobre os
desafios emocionais enfrentados na dindmica e na vida cotidiana.

Do ponto de vista da extensao universitaria, a agao reafirma o compromisso da
universidade publica com a sociedade. A presenca dos estudantes no MAREV,
atuando de forma ética e aprendendo com as experiéncias dos participantes, indica a
tentativa de formar profissionais sensiveis e criticos.

Conclui-se que o uso da ludicidade no MAREV, pode representar uma importante
estratégia de cuidado e reconstrucédo e o “N6 Humano”, neste contexto, deixa de ser
apenas uma brincadeira e passa a ser uma metafora viva ao processo de recomecar,

persistir e de reconstruir os lagos consigo mesmo e com 0s outros.
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