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Resumo:

Este trabalho tem como objetivo promover a reconstru¢ao de jogos de tabuleiro africanos e
indigenas, bem como sua valorizag&o, atrelado ao conceito de envelhecimento ativo e as
Leis n°® 10.639/2003 e n° 11.645/2008. A metodologia consiste na reconstrugédo e adaptacgao
de jogos de tabuleiro de origem africana e indigena. Como resultado se obtém a confecg¢ao
dos jogos, pensando na necessidade especifica dos idosos. Conclui-se que ao adaptar
jogos africanos e indigenas, € possivel valorizar saberes ancestrais, promover
conhecimentos culturais e incentivar o envelhecimento ativo, contribuindo também para
reflexdo de politicas voltadas as culturas africana e indigena.
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Introdugao

Em 2003, a lei 10.639 foi sancionada com o objetivo da obrigatoriedade do ensino
da tematica “Historia e Cultura Afro-Brasileira” nas redes de ensino (BRASIL, 2003). Em
2008, foi aprovada a lei 11.645 que torna obrigatério o estudo da histdria e cultura indigena
e afro-brasileira nos estabelecimentos de ensino fundamental e médio (BRASIL, 2008).

De acordo com Neto e Silva (2006) os jogos de tabuleiro fazem parte das culturas
humanas desde os tempos antigos. Prista, Tembe e Edmundo (1992) apontam que o jogo
€ uma atividade complexa que envolve aspectos bioldgicos, psicoldgicos e sociais, e devem

ser compreendidos como um fenémeno cultural amplo. E interessante entender que os
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jogos estao presentes na sociedade desde muito tempo e por meio deles as pessoas
aprendem as regras sociais (Ortiz, 2005).

Segundo a Organizagdo Mundial da Saude (OMS, 1990) o envelhecimento ativo
compreende a adogdo de praticas que favorecam a manutencdo da disposi¢cao, da
participacao social e da qualidade de vida ao longo do processo de envelhecimento. De
acordo com Sciama, Goulart e Villela, (2020) seu principal objetivo € promover o bem-estar
da populacéo idosa por meio de quatro pilares: saude, participagao, seguranga/protecéo e
aprendizagem ao longo da vida.

Pensando em contemplar o conceito de envelhecimento ativo e promover seus
pilares, o projeto “Jogos Africanos e Indigenas para pessoas idosas: Adaptacdo e
Reconstrugao”, apresenta os jogos africanos e indigenas como uma alternativa, além de
dialogar com as Leis n° 10.639/2003 e n° 11.645/2008. Nesse sentido, este trabalho tem
como objetivo promover a reconstru¢cao de jogos de tabuleiro africanos e indigenas, bem
como sua Vvalorizagdo, atrelado ao conceito de envelhecimento ativo e as Leis n°
10.639/2003 e n° 11.645/2008.

Fundamentacao tedrica

Segundo Prista, Tembe e Edmundo (1992, p. 11), o jogo deve ser compreendido

como um fendmeno cultural amplo:

[...Jum fendmeno integrado de fatores bioldgicos, psicolégicos e sociais que se inter-
relacionam reciprocamente. Ele € em sintese uma atividade global como ¢ a vida
quotidiana [...] no Jogo traduzem rela¢cdes e comportamentos que os individuos
tomam em seu cotidiano.

Diante disso, reconstrui-los (os jogos) para os idosos torna-se uma estratégia para
promover o envelhecimento ativo, estimulando o cognitivo, a coordenagao motora, além de
proporcionar socializagao e qualidade de vida. Assim, a reconstrugao de jogos voltados a
esse publico permite adaptar as atividades as suas necessidades, tornando-as mais
acessiveis e significativas.

Segundo a OMS, a propor¢ao mundial de pessoas com 60 anos ou mais esta
aumentando mais rapidamente do que a de qualquer outra idade. Nessa fase do

envelhecimento, ha um maior comprometimento dos processos fisiologicos e das fungdes
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como atengcdo e memoria, além das alteragdes funcionais psicomotoras (Rossato;

Contreira; Corazza, 2011). Por conta do tamanho reduzido do jogo e das pegas, as regras

complexas ou de dificil manejo limitam o manuseio de quem possui essas dificuldades. O

processo de reconstrucdo dos jogos € importante, pois permite ampliar o tabuleiro,
aumentar o tamanho das pecgas e diminuir a complexidade do jogo.

Essa integracdo permite adaptar os jogos as necessidades desse publico, e

enriquecer as atividades com significados historicos e culturais. Além disso, contribui para

0 uso desses jogos como recurso pedagdgico no cumprimento das Leis n® 10.639/03 e

11.645/08, fortalecendo a educagao e promovendo a diversidade cultural.
Procedimentos metodolégicos

Essa pesquisa caracterizou-se pela reconstru¢cado dos jogos de tabuleiro de origem
africana e indigena: O Shisima, sendo originario do Quénia; Senet de origem egipcia; e o
Jogo da onga de origem Indigena, com foco na ampliagao dos tabuleiros para os idosos,
considerando as dificuldades no dominio das fungdes motoras que muitos ao longo do
tempo desenvolvem. As etapas do trabalho foram: Analise dos jogos propostos (reunides
semanais); Busca de materiais (estudo de possibilidades de materiais a serem utilizados);
e confeccgao dos jogos. Assim, os tabuleiros foram elaborados em tamanho convencional e

versao ampliada.
Resultados e discussoes

A analise do jogo Shisima possibilitou extrair informagdes do povo originario, a
relagdo com a natureza e as regras. Na segunda etapa, procedeu a busca de materiais para
a criacéo do tabuleiro, utilizando MDF para a base, cabo de vassoura e copos descartaveis
para as pecas e tintas acrilicas nas cores da bandeira do Quénia. Iniciou-se com o processo
de reconstrugao desenhando no MDF um tabuleiro ampliado e 3 menores, para em seguida
pinta-los. No maior, foram utilizadas as cores: vermelho, verde, preto e branco para
representar a bandeira do Quénia. Nos 3 menores foram utilizados marrom e preto. A
reconstrugédo redundou na criagédo de 5 tabuleiros do Shisima, sendo: 1 gigante, 3 menores

em MDF e 1 em madeira com parceria de um projeto do Campus Sao José. As versoes
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ampliadas facilitam o manuseio das pecas, melhoram a visualizagao e contribuem para uma
experiéncia mais acessivel para os idosos.

Na analise do jogo da Onga, estudou-se a sua origem, historia e regras. Foi decidido
a utilizacado de MDF para a ampliacao do tabuleiro e para as pegas copos de papel e a onga
e 0s cachorros em croché. Iniciou-se a reconstru¢ao desenhando o jogo no MDF e utilizou-
se tintas acrilicas: preta para as casas e linhas do tabuleiro, verde para as pecas do
cachorro e amarelo para a onga. Houve uma simplificagcdo do tabuleiro com menos linhas
que o original.

Por fim, o processo de analise no Senet seguiu a mesma sequéncia, estudo da
histéria, origem e regras, para em seguida fomentar ideias de adaptacdo e materiais
necessarios. A reconstrugcdo do Senet ainda ndo foi finalizada, mas iniciou-se com a
ampliacédo no MDF.

Segundo Lima et al. (2024), os jogos desempenham uma fungao importante no bem-
estar dos idosos, estimulando o cognitivo e proporcionando maior interagao social e saude
emocional. Ao utilizar jogos de origem africana e indigena, oportuniza-se um resgate

cultural e fortalece o respeito por essas culturas (FIGUEIREDO, 2024).
Consideragoes finais

Ao final deste estudo, foi possivel reconstruir e adaptar jogos de tabuleiro africanos
e indigenas para idosos. As pesquisas sobre a origem, historia e regras dos jogos
permitiram compreender suas caracteristicas e promover adaptagbes adequadas, como
ampliagdo dos tabuleiros e a escolha de materiais tornando-os mais acessiveis para o
publico-alvo. Como etapa de finalizagao do projeto, esta prevista a aplicagao dos jogos com
pessoas idosas.

O desenvolvimento do estudo apresentou algumas limitagbes relacionadas a
obtencdo de materiais e ao estabelecimento de parcerias, em fungao de restricdes de
financiamento. Ainda assim, foi possivel viabilizar a construgdo dos jogos por meio de
alternativas acessiveis.

Conclui-se que ao reconstruir e adaptar jogos tradicionais africanos e indigenas, é

possivel valorizar saberes ancestrais e compreender a importancia de resgatar essas
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culturas. Além disso, a pesquisa possibilita refletir caminhos de fomento para leis de cultura

africana e indigena a gera¢des ndao contempladas por elas.
Referéncia ao fomento recebido
Projeto de Pesquisa - PROPPI N° 01/2025.
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