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RESUMO

A formacdo da cultura brasileira foi fortemente influenciada pelos povos
africanos e, uma das contribuicdes desses habitos, costumes e tradi¢des foi a dos jogos
que esses povos trouxeram ao Brasil. Por meio dos jogos os seres humanos criaram
condigdes culturais e sociais de aprender brincando. Acreditamos que a importancia da
cultura africana se da especialmente na formacdo do povo brasileiro, principalmente
quando falamos em educacdo, as herancas, tradigdes sdo resultados das influéncias de
cada cultura. Nesse sentido, o objetivo deste trabalho € identificar os jogos oriundos dos
paises dos estudantes africanos matriculados na Universidade Federal de Sdo Carlos
(UFSCar) e relaciona-los com os jogos africanos existentes na literatura. Utilizamos
como metodo de trabalho a pesquisa qualitativa por meio da entrevista. A coleta de
dados foi realizada por um instrumento denominado roteiro, que serviu como guia. Os
depoimentos coletados foram registrados, transcritos e analisados. Como objetivo
especifico, pretende-se com este trabalho contribuir com processos de mudancas
significativas em nossa sociedade brasileira, tais como, reconhecer e respeitar as
diferentes culturas, compartilhar a riqueza cultural da Africa e disponibilizar os
contetidos dos jogos de origem africana para que possam servir como subsidio para o
trabalho de outros/as educadores. Como resultado, foi observado que os jogos africanos
fazem parte também dos jogos vivenciadas por pessoas de diferentes faixas etarias no
Brasil. Percebe-se também que o ludico é um tema cheio de consensos e de conflitos no
campo da educacéo.

Palavras-chaves: Africa; jogos; ludico; educagéo.



ABSTRACT

The formation of Brazilian culture was strongly influenced by the African
peoples and one of the contributions of these habits, customs and traditions was the
games that these peoples brought to Brazil. Through games human beings have created
cultural and social conditions of learning to play. We believe that the importance of
African culture is especially evident in the formation of the Brazilian people, especially
when we talk about education, inheritance, traditions are the result of the influences of
each culture. In this sense, the objective of this work is to identify the games coming
from the countries of African students enrolled in the Federal University of S&o Carlos
(UFSCar) and relate them to the African games in the literature. We used qualitative
research as a method of work through the interview. The data collection was performed
by an instrument called script, which served as a guide. The testimonies collected were
recorded, transcribed and analyzed. As a specific objective, this work intends to
contribute to processes of significant changes in our Brazilian society, such as
recognizing and respecting different cultures, sharing the cultural wealth of Africa and
making available the contents of games of African origin so that they can serve as a
subsidy for the work of other educators. As a result, it was observed that African games
are also part of the games played by people of different age groups in Brazil. It is also
noticed that the playful is a theme full of consensus and conflicts in the field of
education.

Keywords: Africa; games; ludic.
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INTRODUCAO

Este trabalho tem como pressuposto compartilhar a riqueza da cultura dos jogos
africanos inseridos na cultura brasileira e utilizados como recursos educativos na
educacdo basica. A relevancia deste tema consiste no conhecimento ja difundido de que,
por meio dos jogos as pessoas expressam suas emocOes, além de serem conteudos
facilitadores de aprendizado e conhecimento de uma cultura, possuindo particularidades
em relacdo a sua origem. Além disso, por meio dos jogos, existe a possibilidade de
romper com o0s estere6tipos, podendo estar dirigidas para a preparacdo do ambito
educacional.

De acordo com Huizinga (1999, p. 6) “Os jogos e brincadeiras ultrapassam 0s
limites fisicos e psicoldgicos, uma vez que a maioria dos jogos tem algum significado,
produzindo assim uma interacdo cultural, social e espontanea”. Segundo Prista et al.
(1992), os jogos sempre estiveram voltados para o ambito educacional e também na
preparacdo para a vida. De acordo com Huizinga (1999) o jogo ultrapassa os limites da
atividade fisica ou bioldgica, tendo capacidade de criar o equilibrio, deslocando-se da
imperfeicdo para uma perfeicdo temporéria.

Conforme descreve Maranhdo (2006), na cultura africana, os jogos e as
brincadeiras, assim como em outras culturas, possuem algumas particularidades em
relacdo a género, ou seja, praticados somente por meninas e outros por meninos, além
da idade e do nimero de participantes. O autor ainda afirma ser fundamental levar em
consideracdo o contexto em que se desenvolve a atividade, para haver compreenséo e
respeito a cultura, ja que sdo momentos de reflexdo e questionamentos que, embora,
oscilem entre encanto e angustia, as primeiras deveriam ser encorajadas e as segundas
eliminadas de nossa vida.

Considerando a afirmacdo do autor, sobre a importancia de se compreender o
jogo para além de suas regras de aplicacdo, mas também como instrumento para
reconhecimento de outras culturas, percebe-se que a origem dos jogos esta se perdendo
no decorrer dos tempos, tendo em vista a tecnologia atual dos jogos de computadores e
0 crescimento industrial. Entretanto, se lembrarmos de que "qualquer pauzinho ou
pedrinha” era transformado em atividade ludica, transmitidas ao longo do tempo as
novas geragcdes pela oralidade, essa origem pode ser reconhecida na histéria e na

memoria dos povos ainda hoje.
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Tendo em vista esse cenario, pretende-se neste trabalho reconstruir informacoes
sobre 0s jogos vivenciados na cultura africana e introduzidos como instrumentos ludicos
na educacdo brasileira. Pretende-se também entender quais sdo estes jogos, identificados
tanto na literatura como na memdria dos estudantes entrevistados, e reconhecer a sua
origem cultural. Assim, o objetivo geral é identificar os jogos de origem africana e
descrevé-los para, posteriormente, analisar quais as suas contribui¢des na cultura
brasileira e no &mbito educacional, compreendendo seus contextos.

Para isso, a pesquisa foi realizada com estudantes de origem do continente
africano, matriculados na Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar), atraves dos
Programas de Estudante-Convénio de Graduagdo e de P6s-Graduacdo (PEC-G e PEC-
PG, respectivamente).

Utilizamos como método de trabalho, a pesquisa qualitativa por meio da
entrevista. A coleta de dados foi realizada por um instrumento denominado roteiro, que
serviu como guia. Os depoimentos coletados foram registrados em &udio e/ou video,
que posteriormente foram transcritos em sua integra e, em seguida, analisados e
retirados a inferéncia contextual dos jogos e brincadeiras.

A ideia deste trabalho se delineou a partir das discussdes durante as disciplinas
Estudos em Préaticas Sociais e Processos Educativos | e Estudos Sobre o Jogo, o
Brinquedo e a Brincadeira na Educacdo: abordagens tedrico metodolégicos do
Programa de P6s-Graduacdo em Educacdo (PPGE) da UFSCar. O contetdo abordado
colaborou para a percepcdo e valorizacdo da cultura africana relacionada aos jogos.
Compreendemos no curso o0 quanto é importante que o professor tenha preparacdo e
reflita sobre como trabalhar com a diversidade em sala e em outros espagos. O preparo e
aprofundamento da tematica poderdo contribuir na valorizacdo da diversidade de
culturas que fazem parte da formacdo cultural brasileira, em especial a cultura africana,
além de apresentar o contelido jogos como outra opcdo de praticas pedagogicas que
possam contribuir na superacgéo das desigualdades sociais e raciais.

Para isso, 0s educadores devem ter uma visdo critica e reflexiva sobre a
intervencdo com jogos em seu cotidiano, como, por exemplo, ndo permitindo a
utilizacdo de materiais que veiculam estere6tipos relacionados aos afrodescendentes,
com ideias racistas, pois, esses materiais, quando utilizados sem reflexdo sobre sua
origem e proposito, podem levar o docente a reforcar esteredtipos ja existentes e

socialmente veiculados.
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Em razdo da histéria dos povos africanos no continente americano, abordar
tematicas relacionadas aos conteudos africanos implica refletir sobre sua origem e
cultura com a finalidade de conhecer e aprender sobre a cultura desses povos e, assim,
combater opinides tendenciosas, veiculadas historicamente e refor¢adas a todo momento
na midia.

Nesse sentido, a disciplina elucidou o qudo notéria € a importancia das
conquistas dos movimentos negros, pela enunciacdo de suas demandas historico-
culturais, na luta pela superacdo de uma forte hegemonia branca, marcada com a
escravidao e a exploracdo, ao legitimar os sentidos de suas lutas.

Além da abordagem apresentada na disciplina, o tema deste trabalho estimula a
importante discussao sobre o lugar da cultura afrodescendente na composi¢édo da cultura
brasileira. Tal relevancia apresenta-se fundamentada também na lei federal 10.639 de
2003 (BRASIL, 2004), que trata da obrigatoriedade do ensino da historia e cultura
africana e afro-brasileira, posteriormente complementada pela lei 11.465 de 2008
(BRASIL, 2008), que inclui a obrigatoriedade do ensino da historia e cultura indigena
em todas as escolas do pais. Assim, compreender a origem dos jogos de origem do
continente africano e as possibilidades de uso ndo apenas para a ludicidade na educacao
basica, mas também abordar a cultura desses povos e suas influéncias na constituicdo do
Brasil, podem contribuir para diminuicdo de préticas racistas e estereotipadas no que se
refere ao lugar que o negro tem ocupado na sociedade.

Dentro do exposto, surgiu a questdo norteadora por meio da pergunta de
pesquisa: “Quais sdo o0s jogos provenientes da cultura africana vivenciados pelos
estudantes de origem africana matriculados na Universidade Federal de Sao Carlos?”.

Nesse sentido, este trabalho esta estruturado em trés capitulos. No capitulo 1, A
importancia da ludicidade para o desenvolvimento da crianca, trataremos de conhecer
como jogos da cultura africana influenciam na vida da crianga e compreender como eles
podem interferir no campo da Educacdo.

No capitulo 2, Saberes dos alunos africanos referente ao contetido jogos, vamos
mostrar quais 0s procedimentos, caminhos percorridos para chegar nos resultados
apresentados. O capitulo 3, Memorias dos alunos africanos, fortalecimento e
contribuicdo para o campo da educacdo, traz a discussdo sobre a cultura africana,

apresentados pelos alunos africanos matriculados na UFSCar. Esses alunos trouxeram
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relatos de vivéncias por intermedio dos jogos africanos, que por sua vez fizemos a
relacdo com os contetdos dos jogos africanos disponibilizados na literatura no Brasil.

Acreditamos que a relevancia social deste estudo pode favorecer o conhecimento
e o fortalecimento da identidade -cultural africana, bem como subsidiar o
desenvolvimento de conteddos relacionados a africanidade no ambito da Educacdo em
geral, enfatizando o respeito a diversidade.

A justificativa da pesquisa estd em também agregar conhecimentos que 0s
estudantes de origem africana regularmente matriculados na UFSCar trouxeram de seus
paises, para que eles possam contribuir com suas lembrancgas e enriquecerem mais ainda
nosso saber e cultura.

Acredito que essas especificidades precisam ser consideradas na préatica
educacional e cultural local que deve, portanto, valorizar e resgatar os saberes vindos da
sociedade e que os estudantes trazem, fruto de sua vivéncia.

Os jogos e as brincadeiras sdo uma forma de manifestacdo do ser humano que
ultrapassa todos os tempos e barreiras estabelecidos em nossa sociedade, desde sua
criacdo na humanidade, mesmo com obstaculos impostos por raca, credos religiosidade,
regimes politicos ou preconceituosos.

De forma simples e envolvente os jogos e as brincadeiras sempre estiveram
presentes, dos nobres aos plebeus, dos doutores aos analfabetos. Eles agem de modo

democratico e ladico sem um tempo proprio para acontecer.
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CAPITULO 1

A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE PARA O
DESENVOLVIMENTO DA CRIANCA
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Introducéo

Com os estudos da origem dos jogos e o conhecimento dos elementos de suas
raizes, acreditamos que possam contribuir para nossa aprendizagem. Estudar esses
elementos, que podem estar além das fronteiras, passando de geragdo em geracao, pode
permitir que essa riqueza de culturas ndo se acabarem no decorrer do tempo.

Com a implementacéo da lei federal n°® 10.639 de 2003, a qual obriga o ensino
da Historia e Cultura Afro-Brasileira na Educacdo Bésica (BRASIL, 2004). Tal lei
altera a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional, n® 9.394, de 20 de dezembro de
1996, estabelece a obrigatoriedade do ensino da Histéria e Cultura Afro-Brasileira e
Africana. Posteriormente complementada pela lei n° 11.465 de 2008 (BRASIL, 2008),
que inclui a obrigatoriedade do ensino da historia e cultura indigena em todas as escolas
do pais. Diante disso fica evidente a contribui¢do de povos originérios na construcdo da
sociedade brasileira, além de apresentar aos estudantes do ensino basico o0s
conhecimentos das historias africana, afro-brasileira, indigenas dentre outras.

No que diz respeito a area de Educacdo Fisica, os Parametros Curriculares
Nacionais — PCNs (BRASIL, 1997) mostram a relevancia de ressaltar o:

[...] conhecer e valorizar a pluralidade do patriménio sociocultural
brasileiro. Nesse sentido, aspectos socioculturais de outros povos e
nacdes, posicionando-se contra qualquer discriminacdo fundamentada
em diferengas culturais, de classe social, de crenga, de sexo, de etnia
ou particularidades individuais e sociais (BRASIL, 1997. p. 164).

Em inferéncia a origem de alguns jogos brasileiros que esta na cultura dos povos
que colonizaram o pais, Kishimoto (1993) indica a influéncia de trés racas nos
primeiros séculos de colonizacdo: a raca negra, a raca vermelha e a raca branca,
representadas pelos africanos, indios e 0s portugueses.

Gongalves Junior (2007) aponta que ha uma predominancia do esporte como
contetdo. Essas praticas reduzem o universo da cultura corporal, reproduzindo o
contexto cultural estadunidense e europeus. No entanto, o referido autor propde outras
atividades a serem exploradas como jogos, dangas, lutas, oriundas de diferentes povos
que construiram e constroem o Brasil.

A Educacdo Fisica permite que se vivenciem diferentes praticas corporais
advindas das mais diversas manifestacOes culturais e se enxergue como essa variada
combinacdo de influéncias esta presente na vida cotidiana. As dangas, esportes, lutas,
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jogos e ginasticas compdem um vasto patrimonio cultural que deve ser valorizado,
conhecido e desfrutado.

De acordo com os PCNs, é comum a pratica de esportes nas aulas de Educacdo
Fisica [...] (BRASIL, 1997) deixando de lado os jogos e brincadeiras onde contribuem

para o conhecimento e convivéncia entre os alunos.

A Educacdo Fisica permite que se vivenciem diferentes praticas
corporais advindas das mais diversas manifestagdes culturais e se
enxergue como essa variada combinacdo de influéncias esta presente
na vida cotidiana. As dancas, esportes, lutas, jogos e ginasticas
compdem um vasto patrimonio cultural que deve ser valorizado,
conhecido e desfrutado. Além disso, esse conhecimento contribui para
a adogdo de uma postura ndo preconceituosa e discriminatoria diante
das manifestacdes e expressdes dos diferentes grupos étnicos e sociais
e as pessoas que dele fazem parte (BRASIL, 1997, p. 28-29).

Além disso, mais do que foi citado acima, esse conhecimento contribui para a
adocdo de uma postura ndo preconceituosa e discriminatoria diante das manifestacdes e

expressdes dos diferentes grupos étnicos e sociais e as pessoas que dele fazem parte.

1.1 A cultura ltdica

De acordo com Brougere (1998), brincar ndo € algo espontaneo e, por isso,
necessita ser aprendido. O autor defende a existéncia de uma cultura especifica do
brincar, que ele denomina de cultura ladica. Segundo Brougere (1998), entende-se por
cultura ladica o conjunto de procedimentos que tornam possivel a realiza¢do do jogo.
Ela surge no contexto das relacGes interpessoais na qual o sujeito participa, em um
momento de troca, em que cada individuo possui a sua cultura lidica que sdo valores
desenvolvidos nas relacGes sociais

Para Kishimoto (1994), a presenca das atividades culturais e educacionais faz
parte do processo educacional no Brasil ha muito tempo, pois o conceito de brincar esta
internamente relacionado com a diversdo, a exploracgdo, a imaginacdo, a aprendizagem e
a criatividade. Nesse sentido, a ideia de que jogos podem servir para educar, surge a
partir do século XVIII. Isso porque os jogos podem ser utilizados também no campo da
educacdo, uma vez que por eles se aprendem regras, conceitos e instruir-se a ganhar e a

perder e ainda a conviver democraticamente com 0s outros.
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As dancas, esportes, lutas, jogos e ginasticas compdem um vasto patriménio
cultural que deve ser valorizado, conhecido e desfrutado. Além disso, esse
conhecimento contribuiu para a adogdo de uma postura ndo preconceituosa e
discriminatoria diante das manifestacdes e expressdes dos diferentes grupos étnicos e
sociais e as pessoas que dele fazem parte (BRASIL, 1997).

Conforme Nista-Piccolo e Moreira (2012, p. 39) “0s movimentos podem auxiliar
na construgao da expressividade, na capacidade reflexiva e no reconhecimento dos seus

potenciais e dos seus limites”. Nesse sentido:

A crianga é um ser social que nasce com capacidades afetivas,
emocionais e cognitivas. Tem desejo de estar proxima as pessoas e é
capaz de interagir e aprender com elas de forma que possa
compreender e influenciar seu ambiente. Ampliando suas relagdes,
interacGes e formas de comunicacdo, as criancas sentem-se cada vez
mais seguras para se expressar. (RCNEI, 1998, p. 21).

A aprendizagem, acentuam Nista-Piccolo e Moreira (2012), acontece por meio
das interacBes sociais juntas as experiéncias significativas pelas quais uma pessoa
vivencia. “As caracteristicas que uma pessoa apresenta sao formadas historicamente e
socialmente ¢ ndo apenas biologicamente herdadas” (NISTA-PICCOLO; MOREIRA
2012, p. 41).

As brincadeiras sdo elos integradores entre aspectos cognitivos,
afetivos e sociais e sua preservacao é fundamental como recurso para
desenvolver e aperfeicoar valores que fazem parte da cidadania, da
construcdo do ser no mundo e sua relagdo com o outro. (MENESES,
2009, p. 28).

A brincadeira, portanto, ¢ fundamental para uma vivéncia sadia no que diz
respeito a aprendizagem, na construcdo e reconstrucdo de subjetividades e no processo
de desenvolvimento como pessoa, como identidade em permanente transformacéo
(VYGOTSKY, 1989).

Eiras, Meneses e Flor (2018) afirmam que as culturas ludicas exercem um papel
central no desempenho escolar e que também podem contribuir na preparagdo das
criancas para 0 mundo global, pois alimentam a colaboracdo, a comunicagdo, a
criatividade e a confianca, entre outras competéncias. Alegam também que habilidades,

a criacdo, a recriagdo e a transmissdo da cultura ladica ocorrem por meio de trocas intra
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e inter geracionais: tanto a invengdo quanto a difusdo de praticas ludicas requerem
tempo, espago e parceiros com quem aprender e ensinar a brincar.

Para Huizinga (1999, p. 38), o termo jogo néo € passivel de uma definicdo exata
e € tomado como um fendbmeno cultural que acompanha e marca a cultura desde o inicio
da civilizagdo, pois “[...] a cultura surge como uma forma de jogo, que ela ¢, desde seus
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primeiros passos, como que ‘jogada’”. O autor também diz que o jogo tem origem na
palavra latina ludus e abrange “[...] os jogos infantis, a recreagdo, as competicoes, as
representagdes liturgicas e teatrais e os jogos de azar” (HUIZINGA, 1999, p. 29).

Desse modo, a importancia dos jogos e brincadeiras para a aprendizagem dos
esportes nas aulas de Educacgdo Fisica. Segundo Ribeiro e Souza (2011, p. 24), o jogo é
um recurso propicio a construcdo do conhecimento, visto que para realiza-la a crianca
utiliza seu aparelho sensério-motor, 0 movimento corporal e 0 pensamento incentivando
o0 desenvolvimento de suas habilidades operatorias, ao mesmo tempo em que envolve a
identificacdo, observacdo, comparacdo, anélise, sintese e generalizacdo e desenvolve

suas possibilidades e a autoconfianca.

Na perspectiva do ludico, rico para o desenvolvimento pessoal e para
a convivéncia pode ser apropriado na Educacdo Fisica, tornando os
sujeitos capazes de adotar cooperagdo como uma pratica necessaria a
interacdo humana. Atividades lidicas sdo um importante meio para
iniciar mudangas dos valores sociais predominantes. (MOREIRA,
2010, p. 38).

A caracteristica ladica inserida nos jogos, destaca Meneses (2009, p. 34),
proporciona um aprendizado mais prazeroso que envolve troca de ideias, contribuindo
para a qualidade de vida.

Nista-Piccolo e Moreira (2012, p. 64) afirmam que “quem fica confinado em
salas apertadas, sentado e imével em carteiras, milhares de horas durante boa parte da
vida, aprende a ficar sentado nas cadeiras, de onde talvez nunca mais venha a se
erguer”.

Para que a aula se torne significativa, acentua Meneses (2009, p. 38), é de
fundamental importancia compreender que o ludico pode parecer para muitos uma
atividade com caracteristicas apenas de recreacéo e brincadeira, mas o perfil dos novos
educandos ativos e comunicativos leva a nortear novas técnicas que proporcionem o

ensino e a aprendizagem de maneira dinamica.
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O ser humano esta sempre aprendendo, com toda a sua sensibilidade,
imaginacdo, criatividade e inteligéncia. Quanto mais prazerosa é a situacdo melhor sera
a aprendizagem, pois esta sera significativa. Nesse sentido, as atividades ludicas
desenvolvem a imaginacao e faz com que o educando se sinta mais confiante e alegre
nas aulas, acentua Teixeira (2012, p. 12).

Ao longo dos tempos os jogos foram, historicamente, dotados de multiplos
significados, sendo, por vezes, considerados como importantes ndo s6 no
desenvolvimento de criancas, mas também influenciando a cultura local onde estdo

inseridos.

1.2 Importancia do ludico para o desenvolvimento infantil

De acordo com Teixeira (2012, p. 14), a crianca em fase pré-escolar observa
tudo que esta a sua volta, e passa a agir para aprender sobre as acdes que realiza sobre
0s objetos ou coisas que a cercam. Assim, espontaneamente as criangas realizam as
atividades, construindo, desconstruindo, no intuito de conhecer o mundo em sua volta, a
afetividade e as relages sociais que 0 mesmo estabelece com seus colegas e com o
meio que o cerca. Todo este desenvolvimento mostra que o0 jogar e o brincar
desempenham um papel de relevante importancia para desenvolvé-la em sua totalidade.

As atividades disponibilizadas para os estudantes precisam ser planejadas. Os
materiais necessarios para as brincadeiras precisam estar disponiveis e serem
chamativos, de maneira a prender a atencdo, para que assim possam brincar e adquirir
conhecimento de forma mais prazerosa.

O trabalho com a ludicidade, enfatiza Teixeira (2012, p. 16), partindo das
acOes pedagogicas do professor deve valorizar os jogos, os brinquedos, as histdrias
infantis, a musica e a poesia. O autor também ressalta, que o ambiente rico, onde exista
a representacdo simbdlica do mundo real é fundamental no processo de
desenvolvimento e aprendizagem das criangas. Quanto mais se constroi o conhecimento
com o ludico, mais a crianca aprende de maneira facil, prazerosa e divertida, sem
traumas ou cobrangas.

Este estado ludico, o brincar e jogar que estimulam a criatividade,
autoconfianga, autonomia e curiosidade garantem uma maturidade impar e peculiar na
aquisicdo e construcdo dos novos conhecimentos. O expressar ludico faz com que as
criancas deixem transparecer a espontaneidade e a criatividade inerentes a si,
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aprendendo assim também, a lidar com situacfes, pensamentos e sentimentos de
maneira espontanea e sem o medo de errar.

As criancas em idade pré-escolar comecam a compreender as relagdes que
estabelecem com as pessoas com as quais convive e passa a identificar a qual grupo ou

situacdo a experiéncia ja vivida e internalizada se encaixa melhor.

Pode-se observar o prazer das criangas nas atividades que exigem a
exploragdo do ambiente ou situacdo que as cerca, no brincar e no
jogar, utilizando as regras propriamente cobradas e no contato com
diferentes tipos de materiais demonstracdo da sua propria
espontaneidade. Toda interacdo realizada com os objetos faz com que
as criancas criem e recriem situacGes, podendo assim organizar as
relacdes sociais e psiquicas. (NISTA-PICCOLO; MOREIRA, 2012, p.
68).

De acordo com Winnicott (1975), é no brincar, e somente no brincar, que 0
individuo, crianca ou adulto pode ser criativo e utilizar sua personalidade integral: e é
somente sendo criativo que o individuo descobre o eu. E no brincar que a crianga mostra
sua liberdade de criacdo. Seguindo com Winnicott (2012), a exploracdo fornece uma
organizagdo para a iniciacdo de relagdes emocionais e propicia o desenvolvimento de
contatos sociais. Também é um meio para dominar as angustias, controlar ideias ou
impulsos que conduzem a angustia, se ndo forem dominadas.

Vygotsky (1989) estabelece uma série de relagdes do individuo com o brincar,
estabelece também conexdes entre o sujeito e suas relacdes com o outro. Pontua a
constitui¢do do individuo, do seu “eu” a partir das relagdes que sdo estabelecidas com
outros individuos por meio do brincar, do uso e do estabelecimento de novas regras que
acabam acarretando novas relages e uma modificagcdo no pensar.

Pensando nisso, a brincadeira infantil assume uma posicéo privilegiada para a
analise do processo de constituicdo do sujeito e rompe com a visdo tradicional de que é
atividade natural de satisfacdo de instintos infantis.

Vygotsky (1989) apresenta o brincar como uma atividade em que s&o
produzidos significados sociais e significados histéricos daquele individuo e da
sociedade em que ele esta inserido.

Nessa mesma linha de raciocinio, argumenta Marrocos (2008, p. 12), que é
brincando que se aprende a transformar e a usar os objetos do mundo, sem perder
contato com a propria subjetividade. Brincar envolve uma atitude diferente, de poder

realizar coisas e desafios, de ndo so se pensar.
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1.3 A cultura africana

Hernandez (2005) mostra que a escraviddo é uma pratica que tem acompanhado
a humanidade ao longo de sua existéncia muito antes da era cristd. Os motivos sdo 0s
mais diversos possiveis, que podem ser justificados de acordo com a cultura adquirida
em cada continente e em cada época, desde as expansOes territoriais e econémicas,
intolerancia religiosa e cultural, pobreza, ganancia, guerras. Sempre promovidas por
povos gue se julgam mais fortes e superiores a outro.

O autor diz que a escraviddo no continente africano aconteceu de maneira
diferente, pois nas maiorias dos casos néo se tratava de escraviddo, mas sim de serviddo
(HERNANDEZ, 2005). A serviddao no continente africano era uma pratica comum,
principalmente nos locais onde existia muita seca, em que um povo se submetia a ser
servo de outro que tinha mais alimentos em suas terras. Este povo dominador podia
sustentar as mulheres e filhos em troca do trabalho, e assim submetiam 0s servos as suas
leis.

Normalmente eram trés importantes motivos que fizeram com que os préprios
africanos capturassem seus semelhantes: a escassez de alimentacdo; o cumprimento da
serviddao como pena para algum crime cometido e/ou guerras e conflitos entre diferentes
etnias.

Outro motivo, que também levava a serviddo era quando uma pessoa cometia
um crime e por sua vez, essa pessoa nao era livre, tendo que se adaptar a regras da
comunidade. No entanto, era mantido o direito de casar com pessoas e constituir
familia, de ter uma moradia, tendo acesso aos meios de producdo. Nessa terra, onde
vivia, era considerado membro da familia de seus senhores. Hernandez (2005) também
indica que existiam alguns grupos que sequestravam pessoas em outras tribos ou
estados, provocando guerras. Quem perdia era submetido a serviddo do povo vencedor.

Um importante dado é que o continente africano tinha um forte comércio interno
de sementes, tecidos, algoddo, trigo, especiarias e muitas riquezas minerais em seu solo.
Isso atraiu rapidamente o interesse dos europeus em suas viagens de expansdo e
comeércio. Eles se infiltraram rapidamente nos paises a beira da costa do mar, por volta
do ano de 1430 com a entrada portuguesa, com suas quinquilharias, trocando por pedras
preciosas, tecidos e sementes (HERNANDEZ, 2005).
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Mais tarde, viram a possibilidades de trocarem "humanos” por seus produtos,
que eram, em sua maioria, sem valor para 0S europeus, mas que chamavam a atengéo
dos chefes africanos, como espelhos, por exemplo.

Posteriormente, Hernandez (2005) relata que esses europeus ofereceram armas
para que 0s povos com o0s quais mantinham relacdes comerciais ficassem mais fortes, ao
ponto de conquistarem outros povos e trocarem os conquistados como moeda de
pagamento. Isso se tornou uma pratica comum ao ponto de um povo invadir até as suas
nacdes amigas para "vendé-las", estimulados pelos europeus. Com isso, enfraqueceram
reinos e estados africanos, favorecendo a invasdo europeia e a captura de mais negros
africanos para serem vendidos para os demais continentes. Saiam navios cada vez mais
carregados, em que a grande maioria dos escravizados morriam antes de chegar ao
destino tratado pelos seus escravizadores.

Diante dos relatos, Hernandez (2005) mostra que o grande plano dos europeus
em sua divisdo do continente africano estava dando certo: tinham enfraquecido as
grandes nacles e reinos africanos, e estabeleceram o seu tipo de comércio e a
dominacdo de exploracdo indiscriminada.

As rotas do trafico entre portugueses, ingleses e franceses eram as mais
diferentes possiveis, alimentando todos os paises que se interessavam por méo de obra
negra escravizada.

Uma vez chegados ao Brasil, os escravizados foram submetidos a trabalhos
arduos e exaustivos, a torturas e castigos de maneira exemplarmente cruel, como forma
de intimidac&o, para inibir qualquer tipo de revolta ou fuga.

O livro Os negros néo se deixaram escravizar retrata bem a luta e a resisténcia
do negro a escraviddo. Mesmo com todas as formas de castigos e torturas, eles ndo se
deixavam intimidar, buscaram em seu corpo e sua cultura elementos que pudessem
recriar a Africa em solo brasileiro, mesmo em situacdo desfavoravel. Desenvolveram a
capoeira, a arte de bater com o corpo sem armas. E para fortalecer o espirito, seu modo
de existir e conceber o mundo, cultivaram o candomblé, no qual buscavam forcas na

devocéo aos orixas para suportarem as constantes humilhagdes e subserviéncias.

L CUNHA JR., Henrique. Os negros ndo se deixaram escravizar: temas para as aulas de histdria dos
afrodescendentes. Revista Espaco Académico, n. 69, fev. 2007.
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Ainda sob tais consideracfes, o autor comenta que, a obtencédo de energia, para
resistir ao trabalho &rduo, veio da adaptacdo da culinaria africana aproveitando o0s
poucos alimentos que eram destinados a eles.

E para curar os constantes ferimentos e picadas de animais peconhentos, a
fitoterapia, através dos conhecimentos de ervas e plantas medicinais. Com isso, diz
Hernandez (2005), que durante todo este periodo, a resisténcia contra a escraviddo se
dava de maneira isolada em diversas regies do pais, pois 0s escravocratas
estrategicamente dificultavam ao maximo estas atitudes.

Ainda de acordo com o autor, os quilombos comecaram a ser erguidos em
diversas partes do Brasil. Estes lugares eram um dos unicos locais de reflgio e liberdade
que aqueles que fugiam de seus cativeiros conseguiam.

Palmares foi um dos maiores quilombos existentes, funcionava com uma cidade
e tinha um comércio interno e externo muito organizado, e resistiu por décadas aos
ataques militares. Zumbi, um dos lideres de Palmares, foi um excelente estrategista
militar, liderou seus homens contra o exército brasileiro até o dia 20 de novembro de
1695, quando foi vencido e morto. Sua cabeca foi cortada e essa data tornou-se marco
historico para todo o povo brasileiro como o dia nacional de luta pela liberdade, contra o
racismo e discriminagéo do povo negro.

Hernandez (2005) diz que a liberdade veio de fato e de direito pela Lei Aurea,
promulgada pela Princesa Isabel em 1888, que garantia o fim do periodo da escravidao
para 0s cinco por cento de negros ainda escravizados. No entanto, nem um direito ou
programa de integracdo do negro na sociedade brasileira foi criado, tendo como
consequéncia, o inicio um periodo de exclusdo, intolerancia, discriminacdo racial e
social e muitas dificuldades de acesso do povo negro aos bens culturais e estruturais da
sociedade brasileira.

A populagdo brasileira que é formada por 46,2% de negros, de acordo com 0s
dados do IBGE de 2016, encontra-se, em sua maioria, em situacdo de miséria, morando
em favelas, nas encostas dos grandes centros urbanos, e com grande resisténcia para se
afirmar no mercado de trabalho, na rede publica e privada de ensino (HERNANDEZ,
2005).

Todo este processo leva ao inicio pela manutencéo na sociedade brasileira dos
estereotipos construidos e atribuidos ao povo negro durante o periodo da escraviddo. A

desvalorizacdo da cultura, costumes, religido, culinaria, vestimentas, cantos e dangas.
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Valores que precisam ser reconstruidos em nossa sociedade. E é tentando preencher um

espaco nesta lacuna que este trabalho pretende colaborar.

1.4 Africanidade

O termo africanidade estd relacionado as caracteristicas étnico-culturais de
experiéncias compartilhadas como valores historicos, sociais, econdémicos, geogréaficos.
Grande parte dos africanos utiliza simbolos com significados especificos que revelam a
identidade a partir da qual determinada etnia se representa por meio dos seus valores,
padrdes de imagens, desenhos, além da predominancia de cores.

Pensando na contextualizacdo das histérias, estudando, pesquisando, refletindo
sobre as diferentes culturas bem como as diversas etnias e origens de manifestacoes

culturais, temos um percentual significativo de negros em nossa sociedade.

O Brasil é 0 segundo maior pais em nimero de negros do mundo,
perdendo somente para Nigéria, no entanto, o conhecimento e a
origem da populagéo afro no Brasil é escassa, restringindo somente ao
trafico negreiro, deixando de lado sua contribuicdo linguistica,
literaria, cultural, econdmica, social e politica. Quando entendemos e
valorizamos a africanidade, conseguimos enfim defender a
importancia do desenvolvimento de pesquisas abordando questdes que
expliquem a concreta e real historia dos povos e vemos a
essencialidade da demonstracdo da influéncia da historia africana na
historia brasileira. (DA ROCHA, 2010, p. 12).

Para Oliveira (2003), as africanidades estabelecem-se nas Ameéricas, trazendo a
ancestralidade, principios e valores africanos, com uma bagagem cultural incutida
no inconsciente repertorio de imagens dos africanos escravizados que se corporificou na
masica, na danga, na religido, na poesia, na lingua e nos modos de ver o mundo e claro
nas brincadeiras e jogos trazidos de la.

O encontro de diferentes etnias e elementos culturais se fez presente, mas
percebe-se que ha predominancia das caracteristicas da matriz negro-africana sobre as
outras matrizes, nos habitos linguistico-culturais da populagéo.

As africanidades sé@o (re)processamentos pensados, produzidos no coletivo e nas
individualidades, que deram novo teor as culturas de origem. A ideia de (re)elaboracéo
tem o conteldo da producdo intelectual dos afrodescendentes. Introduz a ideia do
pensado, do nacional, do produzido através de bases civilizadas importantes

preexistentes as invasdes europeias.
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A (re)elaboracdo é o elemento dindmico, parte da compreensdo de
novas realidades e dos novos embates politicos, ela é produgdo do
novo. A (re)elaboracdo explica construcdes inexistentes nas culturas
africanas presentes nas africanidades brasileiras. Entretanto, as bases
constitutivas desta nova construcdo sdo dadas na diversidade cultural
africana. (CUNHA JR, 2013, p. 12).

As africanidades brasileiras sdo oriundas das raizes africanas, sdo os modos de
ser, de viver, de estar, dos negros brasileiros, sdo as marcas que trazem como brasileiros
independentemente da ascendéncia étnica, habitos e costumes cotidianos, como nos
afirma Silva (2005, p. 28):

As Africanidades Brasileiras vém sendo elaboradas ha quase cinco
séculos, na medida em que os africanos escravizados e seus
descendentes, ao participar da construcdo da nacéo brasileira, véo
deixando-nos outros grupos étnicos com que convivem suas
influéncias e, a0 mesmo tempo, recebem e incorporam as destes.
Portanto, estudar as Africanidades Brasileiras significa tomar
conhecimento, observar, analisar um jeito peculiar de ver a vida, o
mundo, o trabalho, de conviver e de lutar pela dignidade propria, bem
como pela de todos descendentes de africanos, mais ainda de todos
que a sociedade marginaliza. Significa também conhecer e
compreender os trabalhos e criatividade dos africanos e de seus
descendentes no Brasil, e de situar tais producBes na construgdo da
nacéo brasileira. (SILVA, 2005, p. 28).

Os sujeitos ao narrarem suas memarias, deixam seus rastros, criam e recriam,
destroem e constroem ao mesmo tempo suas percepgdes do mundo que o cercam.

Ao rememorar o sujeito reafirma o vivido, lembrando-se do passado, no
presente, construindo o futuro, instrumentaliza sua acdo, sendo assim vai construindo
resisténcia visualizando o ndo visto, criando deslocamentos na sua vida.

Essas memdrias sdo trazidas ainda hoje por jovens que vém para nosso pais
agora em uma realidade diferente, em busca de autonomia profissional e académica. O
levantamento de dados pessoais, experiéncias vividas, atualmente constitui ainda um

valor cultural inarravel de contribuicdo para nosso pais.
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1.4.1 Africanidades e o brincar no Brasil

Tendo em vista as diferentes matrizes culturais que constituem a sociedade
brasileira, composta por descendentes de diferentes povos ou origens étnicas, dentre 0s
quais africanos, indigenas, europeus, orientais, entre outros, 0 que observamos € que,
diante dessa pluralidade de visdes de mundo, prevalece uma referéncia cultural

estabelecida como um paradigma de conhecimentos: o europeu.

Esta imposi¢do cultural eurocéntrica percebida nas mais diversas
instancias, dentre elas, as sociais, as econdmicas, historicas, politicas e
principalmente educacionais, neste estudo em particular nos referimos
a instituicdo escolar, a qual tem negligenciado os conhecimentos, a
historicidade, a memdria e as formas de ensinar e de aprender de
grupos com descendéncia africana, compreendida neste estudo a partir
das africanidade brasileira, cujo conceito expressa as raizes culturais
brasileiras que t&ém origem e influéncia africana. (MARROCOS, 2008,
p. 52).

Ao dizer africanidades brasileira estamos nos referindo as raizes da cultura
brasileira que tém origem africana nos modos de ser, de viver, de organizar suas lutas,
proprios dos negros brasileiros, e de outro lado, &s marcas da cultura africana que,
independentemente da origem étnica de cada brasileiro, fazem parte do seu dia a dia.

Africanidades brasileira ultrapassam o evento material, como um prato de
sarapatel, uma congada, uma apresentacdo de capoeira. Elas se constituem nos
processos que geraram tais dados e eventos, hoje incorporados pela sociedade brasileira.
Também se constituem nos valores que motivaram tais processos e dos que deles
resultaram.

Portanto, acentua Cunha Jr (2013, p. 24), para além da musica, da comida, da
danca, dos jogos e brincadeiras que mantém e preservam um modo de viver, sentir e
expressar, as africanidades também expressam a luta dos brasileiros descendentes de
africanos contra a marginalizacdo e opressdo a que historicamente foram submetidos
diante da supremacia da cultura europeia.

A escola como um agente socializador e de pluralidade cultural, tem um papel
fundamental, acentua Winnicott (2012, p. 24). A escola é um espaco privilegiado para a
promocdo da igualdade e eliminagcdo de toda forma de discriminagcdo e racismo, por
possibilitar em seu espaco fisico a convivéncia de pessoas com diferentes origens

étnicas, culturais e religiosas.
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A desvalorizacdo das africanidades brasileira no ambiente escolar comeca a
acontecer na Educacdo Infantil, pois é nessa fase que a criangca comega a construir os
valores de identidade, a ter consciéncia sobre a sua propria cultura e o convivio com o
préximo.

Nista-Piccolo e Moreira (2012) citam que em experiéncias vivenciadas tem-se
notado que cada vez mais que o0 brincar se apresenta fragmentado da vida da crianga,
percorrendo a escola de forma instrumentalizada, ou seja, de modo a atingir preceitos
produtivos e de alcance de resultados externos a crianca.

Essa situacdo encontra respaldo na concepcdo ocidental que envolve o brincar
nessas sociedades, cujo pressuposto, descrevem os autores Nista-Piccolo e Moreira
(2012, p.72), € um entendimento do brincar como prética desvinculada da existéncia,
com tempo e lugar delimitados, como fenbmeno alheio a vida cotidiana de quem o
vivencia e o experimenta.

Em se tratando de um estudo com aporte nas africanidades brasileira ndo
podemos nos eximir do esforco de desconstruir tais pressupostos sobre 0s jogos que nao
contemplam a cosmoviséo africana.

No entanto, os PCN’s indicam que: a Educagdo Fisica permite que se vivenciem
diferentes praticas corporais advindas das mais diversas manifestacfes culturais
presentes na vida cotidiana.

As dancas, esportes, lutas, jogos e ginasticas compdem um vasto patriménio
cultural que deve ser valorizado, conhecido e desfrutado. E esse conhecimento contribui
para a adocdo de uma postura ndo preconceituosa e discriminatoria diante das
manifestacdes e expressdes dos diferentes grupos étnicos e sociais e as pessoas que dele

fazem parte.
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1.5 0Ojogo e a brincadeira na infancia

O conceito de brincar, segundo Sousa (2015), esta internamente relacionado com
a diversdo, a exploracgéo, a imaginacéo, a aprendizagem e a criatividade.

Sdo varios os autores que defendem que as criancas quando brincam,
representam o mundo a sua volta, imitam situacfes do dia a dia, reinventam momentos
que tenham vivenciado e ainda constroem situagdes atraves da sua imaginagao.

As competéncias que as criancas desenvolvem durante os atos de brincadeira ou
jogos sdo inumeros e variados. Estas competéncias serdo fundamentais para a vida
adulta das criangas e é por isso que é tdo importante brincar e jogar na infancia.

As brincadeiras também desenvolvem a autoestima e a autoconfianga que as

criancas tém em si préprias e nas suas capacidades. Nesse sentido:

Jogos e brincadeiras sdo um tipo de linguagem que fazem parte da
infancia e possuem vinculos diretos com a cultura local, e tradi¢oes, a
cultura africana, assim como em outras culturas, possui algumas
peculiaridades e é fundamental levar em consideracéo o contexto em
que se desenvolveram tais brincadeiras para haver compreensdo e
respeito a cultura. (TEIXEIRA, 2012, p. 26).

A maioria dessas brincadeiras e jogos é praticada em grupos e exigem a
capacidade de cooperacdo para que se tornem divertidos. Mesmo quando envolve
competicdo, as brincadeiras permitem a participacdo de muitas criangas jogando ao
mesmo tempo, competindo em equipes ou individualmente.

A seguir, apresentamos o resultado de algumas pesquisas realizadas sobre alguns
jogos de origem africana e afro-brasileira encontrados em algumas literaturas.

Os jogos africanos descritos a seguir foram retirados do portal de contetido

informativo “Escola Educagao”.

Alguns jogos africanos descritos a seguir foram retirados do portal de contetdo
informativo “Escola Educagao”
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1.5.1 Acompanhe meus pés

Figura 01 — Acompanhe meus pés

Fonte: https://escolaeducacao.com.br/brincadeiras-africanas/

Com origem no Zaire, nome oficialmente adotado para a Republica Democratica
do Congo, a brincadeira representa uma excelente opg¢do para trabalhar a memoria das
criangas. No sentido de brincar, elas podem formar um circulo enquanto o lider canta e
bate palma. Em um determinado momento, ele para na frente de uma crianca e faz um
tipo de danca. Se ela conseguir imitar os passos sera o proximo lider. Se ndo, este
escolhera outra pessoa que novamente faca a danca, até que o novo lider seja definido.

A brincadeira dura o tempo estipulado pelo educador, ou até que as criangas se

mostrem cansadas.

1.5.2 Pegue a cauda

Figura 02 — Pegue a cauda.

Fonte: https://demonstre.com/pegue-a-cauda-nigeria/
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Para brincar dessa brincadeira que tem origem Nigeriana € muito simples. A
turma é dividida em duas equipes, que formarao filas, com os coleguinhas se segurando
pelos ombros ou cintura. A Ultima pessoa da fila vai colocar um lengo em seu bolso ou
cinto, e 0 objetivo é que a primeira conduza os demais para tentar agarrar o lenco.

Vence a equipe que conseguir agarra-lo primeiro.

1.5.3 Saltando o feijao

Figura 03 — Saltando o feij&o.

Fonte: http://emeivalneri.blogspot.com/2014/05/tarefa-6-da-gincana-solidaria.html

De origem nigeriana, o Unico material necessario para desenvolver a
brincadeira ¢ uma corda. Um dos participantes sera escolhido para ser o “balangador”,
que sera o responsavel por girar uma corda no chdo. Os demais formardo um circulo ao
seu redor e quando o balangador gira a corda no chdo os colegas devem salta-la sem que
sejam atingidos. Se isso acontecer, o participante estara fora da competicdo. Aquele que

ficar por ultimo sera o vencedor.

15.4 Escravos de Jo

Figura 04 — Escravos de JO
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Fonte:http://www.meucataventocolorido.com/2015/02/escravos-de-jo-aprenda-esta-brincadeira.html

Uma das cantigas brasileiras mais conhecidas, a brincadeira pode ter inimeras
variacdes entre as regides do Brasil. Para comecar, € necessario ter ao menos dois
participantes para brincar. Uma das formas mais conhecidas de brincar de escravos de
J6 é a sincronizagdo dos movimentos. Cada jogador recebe uma pedrinha e o objetivo é
executar todos os movimentos sem errar nenhum.

Juntos, em formato de circulo, todos comecam a cantar a musica. Nas primeiras
fases, as pedrinhas séo transferidas para o colega que esta do lado direito, ou seja, em
sentido anti-horario.

Quando chegar no verso “Tira, pde, deixa ficar”, todos obedecem ao que diz a
letra da musica. No verso seguinte a passagem de pedrinhas é retomada, até que no
trecho “Fazem zig-zig-za” as pedras s3o movimentadas, mas sem entrega-las a
ninguém.

Os jogadores que errarem algum movimento serdo eliminados da competicéo,
até que reste apenas o vencedor.

Confira, a letra mais tradicional da cantiga: Comparagdo com Oh, Oh bom Sani,
Sania (somos criangas e brincamos com pedras)

“Escravos de jo
Jogavam cachanga
Tira, pde, deixa ficar
Guerreiros com guerreiros
Fazem zig-zig-za
Guerreiros com guerreiros
Fazem zig-zig-za”
33


http://www.meucataventocolorido.com/2015/02/escravos-de-jo-aprenda-esta-brincadeira.html

1.5.5 Mamba

http://corporeidadeeludicidade.blogspot.com/2018/11/brincadeira-africana-mamba.html

A brincadeira ¢ tradicional da Africa do Sul. Para brincar de mamba é
necessario delimitar um certo espaco no chdo e todos que estiverem brincando devem
ficar dentro do espago. Somente um dos participantes ficara de fora. A mamba ficara
correndo ao redor do espaco demarcado com o intuito de pegar quem estiver dentro
dele.

Quando um deles for pego, ele precisa segurar nos ombros ou cintura da mamba
e assim por diante. Somente o que estd em primeiro lugar da fila podera pegar os demais
colegas, entretanto, os membros da fila poderdo ajuda-lo, uma vez que eles ndo podem
passar pelo corpo da cobra. Vence a brincadeira o altimo que for pego.

1.5.6 Pengo - Pengo

Figura 06 — Pengo — Pengo.
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- - o - Al -,
Fonte: http://sheilaslab.blogspot.com/2016/06/brincadeiras-de-origem-africana.html

Antes de comegar a brincadeira o educador escolhera duas criangas para serem
os lideres. Quando eles forem escolhidos, cada um dos participantes se dirigira até eles,
que por sua vez, pediram para os colegas escolherem entre carne e arroz ou azul e/ou
verde.

Conforme as escolhas forem acontecendo, os participantes vao se posicionando
atrds do lider que caracteriza sua escolha, formando uma fila ligada pelas méos.
Segurando as méos dos oponentes, os lideres dao inicio a um cabo de guerra. Vence a

equipe que conseguir arrastar o lider adversario.

15.7 Terra-mar

Figura 07 — Terra e mar

Fonte: http://emeisalomao.educapx.com/6b-professoras-graca-e-assunta/brincadeiras-africanas.htmi

Originaria de Mocambique, a brincadeira € muito facil de ser executada. Basta
riscar uma extensa linha no chdo. De um lado deve-se escrever a palavra “terra” e do
outro lado, a palavra “mar”. No comeco todos podem ficar na terra, porém, quando o

professor gritar “mar” todos devem pular para o lado contrario. O procedimento vai se
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repetindo, e o interessante é que as ordens sejam dadas cada vez mais rapidas, aqueles
que foram errando o lado vao sendo eliminados, até que aquele que ficar por Gltimo seja

0 vencedor.

1.5.8 Obwisana

Figura 08 — Obwisana

Fonte: https://nancymusic.com/SOM/2018/rhythm-of-the-rocks.pdf

Sentados em circulo, os alunos passam uma pedra de mao em méao, batendo-a no
chdo conforme o ritmo da musica a seguir.
“Obwisana sa nana
Obwisana as
Obwisana sa nana
Obwisana as”

Podem ser usadas duas ou mais pedras, mas sempre passando aos colegas. A
pedra ndo pode ficar parada, sem passar. As criancas desenvolvem a socializagdo com
essa brincadeira e aprendem a criar amizade com as outras criancas.

Uma questdo interessante desta brincadeira, que é cantada, é que ela ajuda a
despertar a sonoridade e a coordenacdo entre a letra da musica e o barulho feito pelas
pedrinhas.

1.5.9 Capoeira

Figura 09 — Capoeira.
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Fonte: https://super.abril.com.br/mundo-estranho/como-surgiu-a-capoeira/

A capoeira nasceu no século XVI, quando o Brasil era apenas uma colénia. A
tatica dos senhores de escravos era a de misturar negros/as de diferentes culturas e
linguas, dificultando, assim, a comunicagdo entre eles. Porém, esses grupos sentiram
imensa necessidade de desenvolver formas de protecdo contra a violéncia dos
colonizadores brasileiros.

Era proibido a eles praticar qualquer tipo de arte marcial, entdo se utilizaram do
ritmo e movimentos de sua cultura africana, adaptando-as em forma de luta disfargcada
de danga.

Enquanto os senhores de escravos governavam por meio da chibata, os/as
negros/as utilizavam do conflito para lutar pela liberdade, a fuga e a organizagdo dos
quilombos, 0 que permitia a eles um modo préprio de viver que revigorou as culturas
africanas negadas pela escravidéo.

Mesmo separados pelo tempo/espaco os quilombos de antes mantém ligacéo
com a atualidade, a cultura dos negros/as de antes se conecta com a de hoje pela
ancestralidade carregada ao longo da historia.

Assim, os/as negros/as faziam politica, quando sua pratica que era chamada de
luta foi disfarcada com cantos e palmas ritmadas, tornando-se danga. Fizeram sua
politica, ou seja, interferiram na vida de cada um e da coletividade. As formas de
resisténcia a escravidao indicam rupturas nos modos como o poder € exercido.

Os negros/as ndo eram livres de corpo, mas sim de alma. Assim como as mentes,

corpos podem ser educados. Afinal o corpo objetiva o sujeito. Os corpos sdo

37



marcadores que produzem identidades culturais. Os modos como fabricamos discursos
acerca dos corpos produzem certas identidades corporais.

Portanto, a capoeira foi um instrumento importante na resisténcia fisica e
cultural dos sujeitos escravizados e tinha como funcdes a preservacdo da ancestralidade
de um povo, que ficou do outro lado do oceano, o alivio das tensdes do trabalho
desumano e a manutencédo da saude fisica e mental.

Apos a abolicdo da escravatura, a capoeira foi instrumento de educacdo para
os/as negros/as e 0 seu primeiro sustento, pois faziam apresentacdes em publico em
troca de dinheiro.

Ao criar a capoeira, 0 povo negro encontrou estratégias de conduzir a si e ao
outro, expressando através do corpo, as palavras que ndo podiam ser ditas e 0s
sentimentos que ndo podiam tolerar.

Trocaram a linguagem verbal por uma linguagem de acao e arte da sobrepujanca,
ou seja, 0 desejo de ir além. Inventaram, experimentaram a si mesmo, nas
singularidades de suas travessias, muitas vezes, tortuosas.

Como o povo negro criou a capoeira nas entrelinhas do livro da vida e escreveu
sua ancestralidade e historicidade na complexa Cultura Africana e Afro-brasileira, suas
raizes sdo t&o nobres que permitem ensinar e aprender. E tio grandiosa que mesmo
quando a vogal se repete nédo lhe faltam atributos e adjetivos.

Atualmente, a pratica da capoeira, luta em forma de arte, é uma ferramenta
socializadora que integra os sujeitos na roda. A didspora da capoeira é fantastica, esta no
minimo em cento e cinquenta paises dos cinco continentes e é praticada por homens,
mulheres, criancas e idosos de todas as idades e credos.

Um dos atrativos para a sua pratica é a valorizagdo do corpo, com base
filoséfica de respeito mutuo. A valorizacdo do corpo é fundamental na perspectiva
negra e sobre ele se assenta toda uma rede de sentidos e significacdes.

A capoeira produz um elo com o passado, mas ndo o repete, transforma-se a
medida que novos atores a praticam, novos discursos €ticos e estéticos sao produzidos.

Uma dimenséo cultural to rica e fortemente enraizada que, a0 manter-se na
memoria popular e nas praticas culturais de grupos e sujeitos negros/as ou de outras

origens étnico-raciais, assume o carater de patrimonio imaterial da humanidade.

1.5.10 Mancala
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Figura 10 — Mancala.

Fonte: www.hoodamath.com/mobile/games/mancala.html

O jogo africano Mancala vem de longa data, cerca de 7.000 anos, e, ao que tudo indica,
¢ o “pai” dos jogos. Sua provavel origem encontra-se no continente africano, mais
precisamente no Egito. Atualmente é jogado em todos os continentes e difundido por
meio de seus apreciadores e de educadores, em escolas e universidades. Mancala é um
jogo de estratégia relacionado a semeadura.

Tem origem na palavra arabe “nagala” que significa “mover”. Simula o ato de
semear, a germinacdo das sementes na terra, o desenvolvimento e a colheita. O
movimento das sementes pelo tabuleiro era associado ao movimento celeste das
estrelas, e o proprio tabuleiro simbolizava o “Arco Sagrado”. Além do valor historico, o
Mancala oferece forte potencial de aprendizado, uma vez que € um jogo que exige
muita agilidade de pensamento para fazer boas jogadas.

Pode-se dizer que algumas variantes do jogo Mancala sdo mais complexas do
que o xadrez, uma vez que a configuracdo do tabuleiro é atualizada a cada jogada. Cerca
de trezentos professores, representantes indigenas da maior etnia brasileira, que tiveram
a oportunidade de conhecer o Mancala, afirmam que, sem duvida alguma, este jogo tem
muito de “ciéncia”.

Segundo professores ticunas?, “povo indigena que habita a Amazonia brasileira”,
jogar bem é uma ciéncia. Saber fazer boas jogadas, ter boas estratégias € a ciéncia do
jogo. Mancala, o jogo oficial da Africa, conquistou neste continente excelentes
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jogadores. Alguns fazem jogadas tdo rapidas que € bastante dificil acompanhar os
lances. Eximios jogadores conseguem até a facanha de participar de uma partida de
Mancala de olhos fechados.

1.5.11 Senat

Figura 11 — Senat.

Fonte: https://www.fascinioegito.sh06.com/senet.htm

Os registros mais antigos a respeito de jogos se referem ao Senet. Neste jogo,
dois competidores moviam seus pedes em um tabuleiro quadriculado de 3 trés por 10
dez casas. A partir do resultado obtido com a jogada de pecas feitas em 0ss0s ou
gravetos, de funcdo semelhante a dados. Aquele que obtivesse a maior quantidade de
pecas movida ao outro lado do tabuleiro era declarado o vencedor.

Muitos dos jogos populares no mundo todo tém origens em civilizagGes antigas.
Os primeiros registros a respeito do Senat remontam a Pérsia, por volta de 2.000 a.C.
No entanto, acredita-se também que o Gamao tenha sua origem tenha sido na China ha
quatro ou cinco mil anos, servindo inicialmente para outros propdsitos antes de ser
utilizado como forma de entretenimento.

Outros jogos até hoje populares, como o Xadrez e a Trilha, representam

situacOes de guerra de mais de trés mil anos atras.

1.5.12 Jogo da velha

Figura 12 - Jogo da velha
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Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_da_velha

O jogo da velha é um dos jogos mais antigos da humanidade; os primeiros
registros dele sdo do século | antes de Cristo, no Império Romano, depois de algum
tempo surgiu uma variante do jogo da velha tradicional, o jogo da velha 1-D.

O jogo da velha 1-D é um jogo disputado por dois jogadores em um tabuleiro 1
x N; inicialmente, todas as casas do tabuleiro estdo vazias. Os jogadores alternam-se
desenhando uma cruz sobre uma casa vazia. O primeiro jogador que completar uma
sequéncia de trés ou mais cruzes em casas consecutivas ganha o jogo.

Isto € relativamente fécil para tabuleiros menores, mas para tabuleiros maiores,
mesmo apads varias jogadas, esta tarefa € mais dificil. Colocam-se as pecas no tabuleiro
(em numero de 7 ou 12 para cada jogador), como na figura. Os jogadores jogam
alternadamente, segundo as seguintes regras:

- Cada peca pode mover-se para qualquer ponto adjacente livre.
- Uma peca pode saltar por cima de outra e retira-la do jogo, se estiver junto a essa peca
e a casa do outro lado estiver vazia.
- E possivel fazer multiplas capturas.
O objetivo é eliminar as pedras do adversério.
Variante das regras:
- Uma peca ndo pode voltar para tras;
- Uma peca ndo pode voltar a uma casa onde ja tenha estado;
- Quando uma peca chega ao final do tabuleiro, s6 se pode mexer para capturar. O jogo

estad ganho quando o adversario perdeu todas as suas pecas, ou nao pode jogar.

1.5.13 Bolinha de gude

Figura 13 — Bolinha de gude.
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Fonte: https://www.fazfacil.com.br/lazer/como-jogar-bolinha-de-gude/

Em se tratando do levantamento histérico, nao foi possivel definir a origem das
bolinhas de gude. As fontes, na maioria sites e blogs, apontam um jogo milenar, que
provavelmente surgiu com a propria civilizag&o.

Elas possuem o tamanho aproximado das atuais bolas de gude, porém nédo foram
encontradas as modalidades brincadas pelos povos antigos. Na galeria de jogos do
Museu Britanico, em Londres sdo expostas quatro bolas de vidro com o nome de “Glass
gaming counters”, encontradas em um tumulo em meados da década de 60,
provavelmente fabricadas em regides proximas ao Mar Mediterraneo (Egito e Siria) na
Idade do Ferro, 40-20 anos a.C.

1.5.14 Fanorona
Fanorona é um jogo de tabuleiro de dois jogadores, originario de Madagascar e
baseado no jogo Alquerque. O tabuleiro do jogo € composto de linhas verticais,

horizontais e diagonais, cujas intersecdes sdo as casas do tabuleiro, conforme figura a

sequir:

Figura 14 — Fanorona.
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Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Fanorona

Cada jogador controla 22 pecas, que sdo posicionadas antes da partida, deixando
vazia a casa central. Os adversarios jogam alternadamente, movimentando uma peca de
cada vez, podendo efetuar captura de pecgas adversarias. O jogador que ficar sem pecas

perde a partida.

Figura 14a — Fanorona
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Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Fanorona

O movimento consiste em deslocar uma peca para uma posicdo vazia adjacente
(que deve estar ligada a posicdo inicial por uma linha). Ha dois modos de capturar pecas
adversarias: por aproximacao e por afastamento.

Se a posicao final do movimento for adjacente a uma peca adversaria na direcédo
do movimento, entdo a peca adversaria e todas as outras pecas adversarias adjacentes na
direcdo do movimento sdo capturadas e saem do jogo (captura por aproximacao).

A captura pode ainda ser feita ao se afastar de uma peca adversaria adjacente na
direcdo do movimento (captura por afastamento). Ao realizar uma captura, o jogador
pode realizar outros movimentos de captura com a mesma pe¢a na mesma jogada

(exceto na primeira jogada do jogador na partida).
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1.5.15 Shisima

Figura 15 — Shisima.

Tabuleiro Pegas

Fonte:www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/cadernospde/pdebusca/producoes_pde/2014/2014 utfpr_m

at_artigo_ludiane_glaucia_batista.pdf

Shisima é um jogo de tabuleiro originario do Quénia. Para confeccionar o
tabuleiro do jogo serd preciso utilizar um retalho de emborrachado (EVA) de
aproximadamente 20 cm x 20 cm e desenhar um octdgono de 15 cm de didmetro.

As pecas podem ser feitas de tampinhas de garrafa pet e cada jogador tera trés
pecas de mesma cor. Para comegar, 0s jogadores tiram par ou impar. Na disposi¢do
inicial, as pecas ficam no tabuleiro como indicado.

O jogador que iniciar a partida poderd movimentar sua peca pelo tabuleiro até a
aresta mais proxima que estiver vazia, sem pular qualquer outra peca. O objetivo do
jogo é posicionar as trés pecas alinhadas como se pode ver nas situages (a, b, ¢, d) onde

0 jogador de vermelho venceu as partidas.

1.5.16 Tsoro Yamatetu

Figura 16 — Tsoro Yamatetu
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Fonte: http://home.kpn.nl/wasse257/jsgames/yematatu/yematatu.htm

Tsoro tem origem no Zimbabue, um pais no sul da Africa e deve seu nome a um
complexo de construgdes antigas chamado de Grande Zimbabue ou “Grande Casa de
Pedra” onde viviam os antigos governantes de um grande império conhecido por suas
ricas minas de ouro.

Tsoro Yematatu significa “jogo de pedra jogado com trés” e era jogado pelas
criangas de Zimbabue, como o nome do jogo sugere, com pedras em tabuleiros
desenhados no chéo de terra.

Hoje as criancas usam tampinhas de garrafas, comuns também por |4, mas

continuam desenhando o tabuleiro no chéao de terra.

Material
O jogo é realizado em um tabuleiro, que contém um tridngulo e € jogado por
dois jogadores que possui umas 3 trés pecas. Cada jogador porta pecas de um tipo de

cor.

1.5.17 Dara
Figura 17 — Dara.
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Fonte:file:///C:/Users/TCM/AppData/Local/Packages/Microsoft.MicrosoftEdge _8wekyb3d8bbwe/TempS
tate/Downloads/brincadeiras%20africanas%20(1).pdf

Os jogadores ndo podem ter mais de trés pecas em uma linha a qualquer
momento. Uma linha feita no inicio do jogo, quando as pecas estdo sendo posicionadas,
ndo vale. Somente uma pecga por vez pode ser removida do jogo, mesmo que tenham
sido feitas mais de uma linha com apenas um movimento.

Quando um jogador ndo pode mais fazer linhas, perde o jogo. Bons jogadores de
Dara, na Africa, sio altamente considerados. Eles viajam de aldeia em aldeia,
desafiando os jogadores locais. Segredos do jogo séo passados de geracdo em geragéao.

Este jogo treina a habilidade em ter raciocinio l6gico rapido e deixa os jogadores
mais dispostos em resolver contas e com isso a crianga passa a gostar do ensino da

matematica, facilitando assim, a resolucéo de problemas de forma simples e rapida.

1.5.18 Borboleta
Figura 18 — Borboleta.

Fonte:file:///C:/Users/TCM/AppData/Local/Packages/Microsoft.MicrosoftEdge_8wekyb3d8bbwe/TempS
tate/Downloads/brincadeiras%20africanas%20(1).pdf

Criangas em Mocambique denominam esse jogo de Borboleta por causa da
forma do tabuleiro. Jogam dois participantes em cada tabuleiro, cada um com 9 nove
pecas. As pecas de um e de outro jogador devem ser de cores diferentes. Podem ser
usadas, como pecas, tampinhas de garrafa.

Desenhe em E.V.A. ou cartolina dois triangulos com pontos de encontro.
Marque os pontos em que as linhas se cruzam, exceto no ponto central, conforme a
imagem.
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Os jogadores colocam as suas nove pecas de cada lado do tabuleiro de jogo,
deixando o centro do espaco vazio. Os jogadores revezam-se para mover uma de suas
pecas para um espago vazio adjacente. Um jogador pode saltar sobre o oponente se
houver um espaco vazio seguido dele.

O jogador, entdo, adquire a peca do seu oponente. O jogador pode continuar
movendo-se ou saltando com a mesma peca até que ele fique bloqueado.

Um jogador que tenha mais de um possivel salto escolhe qual o movimento a
tomar. Se um jogador ndo consegue fazer um movimento na sua vez de jogar, perde a

peca. Vence o jogo o jogador que capturar todas as pecas do seu oponente.

1.5.19 Yoté

Figura 19 — Yoté.

YAVAVAvavavay.

Fonte: https://www.casadaeducacao.com.br/jogo-yote-em-madeira.113.html

Yoté é um jogo de estratégia dos povos africano. Ele pode ser praticado por dois
ou mais jogadores (as) e é encontrado em varios paises da Africa Ocidental, tais como
Senegal, Guiné e Gambia.

Constitui-se em um material didatico que busca resgatar a historia dos afro-
brasileiros, demonstrando sua importante contribuicdo nos diversos setores da nossa
sociedade e se destina a todas as criancas, especialmente aquelas que estdo em areas

remanescentes de quilombos.
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O jogo conta a vida e a obra de personagens brasileiros, tais como: Chiquinha
Gonzaga, Méae Menininha, Pixinguinha, Zumbi dos Palmares, dentre outros. Além
disso, abre a possibilidade de incluir personagens da prépria localidade onde sera
utilizado e apresenta uma série de atividades pedagdgicas e dicas para os educadores
trabalharem uma infinidade de contetidos no dia -a -dia da sala de aula.

Vale destacar que Yoté — O Jogo da Nossa Histdria se divide em trés etapas e
que para avancgar para a etapa seguinte, o jogador terd que vencer a etapa anterior,
portanto, o jogador sé avanca se dominar os contetdos relacionados a historia de vida
dos personagens apresentados no material.

O grande climax do jogo € o estudante aprender mais sobre a Historia historia de
pessoas negras que desempenharam papéis ilustres no cenario brasileiro, além de
aprender conteudos relacionados a convivéncia humana, ao Portugués e a Matematica.

Esperamos que esse material sirva de estimulo para professores/as e alunos/as
pensarem seu contexto social, e sua razdo de ser no dmbito da sua familia, da sua
comunidade, da sua cidade e do seu pais e que por meio dele, os alunos sintam o desejo

de aprender a aprender, aprender a ser e aprender a conviver com Sseus pares.

1.5.20 Queimada
Figura 20 — Queimada.

Fonte: https://brasilescola.uol.com.br/educacao-fisica/jogo-queimada.htm

Como a queimada é um jogo ainda presente no dia a dia das escolas, suas regras
e suas diversas possibilidades de nomenclatura. Na medida em que os estudantes se
manifestam com relacéo as suas crengas e conhecimentos em relagdo ao jogo, também

estamos atingindo questdes atitudinais (COLL et al, 1998).

1.5.21 Pega-Pega
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Figura 21 — Pega-pega.

Fonte: http://crinfancia.blogspot.com/2013/08/pega-pega-ou-pique-pega-informacoes-e.html

Esta brincadeira se popularizou por todo o Brasil. N&o sabe ao certo onde foi
originada. Ela pode ser jogada por um numero ilimitado de jogadores. De modo geral,
eles estdo divididos nos que capturam e nos que devem fugir. Cada variante do jogo
possui uma forma diferente de se estabelecer como os demais serdo pegos, em geral, por

meio de um toque. Quem for tocado, automaticamente vira o pegador.

1.5.22 Reizinho
Figura 22 — Reizinho
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4 “Re/i%,iml{@é de emge

tusTRACOEs CHNNIMENINY

Fonte: http://tecnologiaescutatoria.blogspot.com/2014/11/

Esta brincadeira nasce a partir das dancas e festas das "congadas” suas origens
remontam a Republica do Congo na Africa, quando os suditos faziam o cortejo aos Reis
Congos, a fim de agradecer os seus governantes. No Brasil, os negros se identificaram
imediatamente com santos negros como sao Benedito, o Africano, Santa Efigénia, uma
princesa etiope, e Nossa Senhora do Rosario, que foram uma forma encontrada pelos
negros escravizados no Brasil para adaptar suas tradi¢des as de origem lusitana. Os
"monarcas” da festa tinham autoridade real sobre sua gente, os "reis" reproduziam o
papel dos chefes africanos, que orientavam seus povos nos assuntos cotidianos e nas

relacGes com o0 mundo invisivel.

Desenvolvimento

As criancas ficam dispostas em uma roda em pé, uma crianca é escolhida como
voluntéria para sair da roda com a coroa do Rei, as demais criancas permanecem na
roda. A voluntaria escolhe uma para ser o Rei e a partir deste momento, todos passam a
seguir suas ordens de comando, todos os movimentos e 0 que ele fizer todos devem
repetir.

Entdo é chamada aquela crianca que saiu com a coroa do rei, que ficard
posicionada no centro da roda e devera identificar quem é o rei, ou seja, aquele que esta
estd comandando as mudancas de movimento a qual o grupo esta seguindo. Quando isto
acontecer, ela o coroara e trocardo de lugar um com o outro e a brincadeira continua até

que todas participem sendo rei ou enquanto durar a motivacao.
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1.5.23 Eu fui & Africa

Esta brincadeira é excelente para comecar a trabalhar os conceitos de
africanidade, ou seja, reconhecer e conhecer o que tem e 0 que é o continente africano.
E muito importante que se aplique nas criancas, essa brincadeira antes e depois de
trabalhar os conteudos. Observa-se que depois que se trabalhou estes contetidos 0s
resultados sdo muito interessantes e importantes para os educandos e para 0S

educadores.

Suas regras

As criangas dispostas em uma roda em pé, ou sentados. O educador inicia a
brincadeira, dizendo quem foi a Africa e viu uma piramide, e no sentido horério, o
proximo do lado esquerdo continuaré a brincadeira dizendo que foi & Africa e viu, mas
antes ele tem que repetir o que o educador disse e falar mais o que ele viu. Assim,
sucessivamente, todos vao repetindo o que as anteriores a ele disseram por ordem até
chegar ao Gltimo que também tera de repetir o que todos disseram mais o que ele viu.

Essa atividade favorece o estudante a ter concentracdo e ficar mais agil nas

respostas e mostra caminhos em relacéo ao estudo de Geografia e Historia.

CAPITULO 2
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SABERES DOS ALUNOS AFRICANOS REFERENTE AO
CONTEUDO JOGOS

2.1. JUSTIFICATIVA
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A relevancia social do presente estudo pode favorecer o conhecimento e o
fortalecimento da identidade cultural africana, bem como subsidiar o desenvolvimento
de conteldos relacionados a africanidade no ambito da Educacdo em geral, o intuito é
enfatizar o respeito a diversidade.

As disciplinas ajudaram a perceber e valorizar todas as culturas.
Compreendemos no curso o quanto é importante que o professor tenha a preparacao e
saiba "trabalhar" com a diversidade em sala e em outros espagos, no entanto o
aprofundamento da tematica poder contribuir na valorizacdo da outra cultura e em
especial a cultura africana, tema central de estudo desta dissertacao de mestrado.

Verifica-se no decorrer do estudo, nas inser¢des e intervencOes realizadas nas
disciplinas durante o curso no PPGE, que foi de grande importancia refletir sobre a
tematica dos jogos de origem africana, apresentando préaticas pedagogicas que superem
as desigualdades sociais e raciais.

Com isso, os educadores devem ter uma visdo critica e reflexiva sobre a
intervencdo em seu cotidiano, ndo permitindo a utilizacdo de materiais que veiculam
como os estere6tipos do afrodescendente e ou dos originarios indigenas, o que, acontece
no convivio social, resultando, assim, na utilizacdo de materiais com ideias racistas
disponibilizados na midia, videos, jornais, etc., muitas vezes direcionados pelos
proprios educadores, professores e ou facilitadores.

Sabe-se que ndo é facil abordar certas tematicas relacionadas a conteddos
africanos. Percebemos que essa tematica ainda hoje € muito polémica e gera conflitos
acirrados e debates. Penso que seja importante questionar os contetdos de origem
africana, combater opinides radicais, ou dotadas de posi¢Oes tendenciosas, veiculadas a
todo momento na midia.

Hoje em dia, o preceito de ensino brasileiro, vive um momento de discussfes
sobre a aplicacdo da lei federal 10.639 de 2003 (BRASIL, 2004), que trata da
obrigatoriedade do ensino da histéria e cultura africana e afro-brasileira, posteriormente
complementada pela lei 11.465 de 2008 (BRASIL, 2008), que inclui a obrigatoriedade
do ensino da histéria e cultura indigena em todas as escolas do pais.

A lei federal 10.639 de 2003 (BRASIL, 2004) chegou para ampliar e ajudar no
entendimento, reflexdo para elaboragdo do trabalho para dissertacdo de mestrado,
entretanto, o aprendizado na disciplina enuncia as demandas educacionais de nossa

populacdo. Portanto esperamos que o0 conteudo jogos de origem africana possa
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fortalecer a conscientizacdo, sabendo que agdes contrarias podem remeter a reparagoes
irreversiveis por danos psicoldgicos, materiais, sociais, politicos e educacionais sofridos
pelo oprimido.

Vimos durante as disciplinas do curso de mestrado, que é notoria a importancia
das conquistas dos movimentos negros, pela enunciacdo de suas demandas historico-
culturais, na luta pela superacdo de uma forte hegemonia branca, marcada com a
escraviddo e a exploracgdo, ao legitimar os sentidos de suas lutas.

Foram apontados em minha vida momentos de dor, angustia, tristeza quando o
assunto era relacionado aos negros e também momentos luminosos e de esperanca como
no curso de mestrado na troca de opinides, relatos, experiéncias, sobre varios assuntos
de estudos em salas de aula, cafezinhos e intervalos durante a disciplina. Onde foram
anunciados objetivos comuns nos debates, apresentacdes e reflexdes, momentos que
estreitaram as amizades e aprendemos com o0s participantes no decorrer do curso de
mestrado.

Percebi a importancia de trabalhar em grupo o quanto aprendemos
compartilhando informacGes, a ideia de escrever algo que nos remete a falta de produtos
pedagdgicos, onde nds ndo nos viamos, o que aprendemos ndo tinha sentido, imagens
apresentadas onde ndo éramos valorizados, foi o sentimento, a angUstia onde convivi a
anos. Foi de grande valia, os testemunhos, historias dos professores, dos colegas de sala,
além das indicacBes referéncias de palestras, seminarios, congressos, encontros e
similares.

A justificativa da pesquisa estd em também agregar conhecimentos que 0s
estudantes de origem africana regularmente matriculados na UFSCar trouxeram de seus
paises para o Brasil, para que eles possam também contribuir com suas lembrancas e
enriguecerem mais ainda nosso saber e cultura.

Acredito que essas especificidades precisam ser consideradas na préatica
educacional e cultural local que deve, portanto, valorizar e resgatar os saberes vindos da
sociedade e que os estudantes trazem, fruto de sua vivéncia.

Os jogos e as brincadeiras sdo uma forma de manifestagédo do ser humano que
ultrapassa todos os tempos e barreiras estabelecidos em nossa sociedade, desde sua
criagdo na humanidade, mesmo com obstaculos impostos por raca, credos religiosidade,

regimes politicos ou preconceituosos.
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De forma simples e envolvente os jogos e as brincadeiras sempre estiveram
presentes, dos nobres aos plebeus, dos doutores aos analfabetos. Eles agem de modo
democrético e lGdico sem um tempo proprio para acontecer.

O objetivo geral deste trabalho é identificar os jogos de origem africana com 0s
estudantes africano matriculados na Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar) e
relacioné-los com os jogos africanos existentes na literatura, além de analisar quais as
suas contribui¢cbes na cultura brasileira compreendendo seus contextos. O objetivo
especifico pretende-se com este trabalho contribuir com processos de mudancas
significativas em nossa sociedade brasileira, tais como, reconhecer e respeitar as
diferentes culturas, compartilhar a riqueza cultural da Africa e disponibilizar os
contetdos dos jogos de origem africana para que possam servir de subsidio para o
trabalho de outros/as educadores.

O presente trabalho trata-se de uma pesquisa qualitativa descritiva, realizada por
meio de entrevista. Foram entrevistados cinco estudantes de origem africana
matriculados na Universidade Federal de S&o Carlos. A coleta de dados foi realizada no
periodo do més de agosto a novembro de 2018, por meio de um instrumento
denominado roteiro (Anexo 1), o qual serviu como guia para 0S encontros com tais
estudantes.

Nesses encontros eles relataram e/ou descreveram suas experiéncias relacionadas
a tematica dos jogos e brincadeiras africanas, e seus depoimentos foram registrados em
audio e/ou video e, posteriormente, transcritos e analisados no que concerne a inferéncia
contextual dos jogos. A entrevista foi individual e realizada em local previamente
combinado, conforme a disponibilidade e preferéncia do entrevistado.

A apresentacdo do projeto e do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) (Anexo 2), foi realizada antes de iniciar a entrevista. Apds esta apresentacao, a
conversa foi conduzida com base no roteiro de entrevista, a fim de conhecer o
entrevistado: nome, sexo, data de nascimento, estado ou provincia, etnia, descricdo da
regido de nascimento e da ancestralidade e outras informacGes consideradas relevantes
por sua relacdo com os problemas de pesquisa apresentados: Quais sdo 0s jogos de
origem africana? Quais sdo as memorias e vivéncias relacionadas aos jogos africanos?

Quais os sentimentos existentes em relacdo aos jogos africanos?
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A organizacdo dos dados coletados a partir das entrevistas foi pautada em Meihy
(2002) e Ribeiro (2011) seguindo os passos de transcricdo, o qual se trata da primeira
mudanca do codigo oral para o escrito, e de analise dos testemunhos.

Para tanto, foi utilizado um plano de anéalise seguindo as fases subsequentes: a
leitura compreensiva do material selecionado que serve de baliza para analise, a
interpretacdo do material coletado, a identificacdo das unidades que indicam os pontos
de maior relevancia elencados pelos colaboradores nas entrevistas e a categorizacdo da

analise de conteudo.

2.2  Programa de Estudantes Convénio de Graduacdo e de Pés-Graduacao
(PEC-G e PEC-PG)

No ambito de acordo de cooperacgdo técnico-cultural que o Brasil mantém desde
os anos 70 com alguns paises do continente africano, 0 municipio de S&o Carlos
historicamente vem recebendo, por meio de suas duas universidades publicas — a
Universidade de Sdo Paulo (USP) e a Universidade Federal de Sdo Carlos (UFSCar),
estudantes oriundos de alguns paises da Africa no quadro do Programa Estudantes-
Convénio de Graduagdo (PEC-G) e Programa Estudantes-Convénio de P6s-Graduacéao
(PEC-PG), que séo formados nas diferentes areas de conhecimento (LEAL; MORAES,
2016).

O Brasil ¢ um exemplo inscrito na histéria de como os lugares de encontro de
culturas diferentes se tornam privilegiados na observagdo de culturas em movimento.
As identidades na sociedade global se movem cada vez mais na direcdo e aceitacdo de
sociedades interculturais, onde se evidencia uma interacdo de varias identidades étnicas
e culturais.

Desde os anos 2000, houve mais de 9.000 selecionados no referido programa. A
Africa é o continente de origem da maior parte dos estudantes, com 76% dos
selecionados. Entre as nacdes africanas participantes do programa, destacam-se Cabo
Verde, Guiné-Bissau e Angola.

Preenchendo alguns requisitos dentre os quais, a apresentacdo de documentos
que atestem condicdes financeiras para se sustentarem no pais, nota minima 6,0 no
historico escolar de Ensino Médio ou equivalente e aprovagdo no Certificado de
Proficiéncia em Lingua Portuguesa para Estrangeiros (Celpe-Bras), jovens entre 18 e 25
anos podem concorrer a uma vaga que lhes da o direito de se matricularem

gratuitamente em um curso de graduacdo em uma universidade brasileira, sem terem de
56



passar pelo exame vestibular ou pelo Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), que
hoje substitui alguns vestibulares em universidades federais.

Esses jovens vém ao Brasil em busca de uma formacdo de qualidade e cerca de
80% querem retornar ao seu pais de origem levando em sua bagagem nao s6 um
diploma, mas grande carga de experiéncias adquiridas aqui.

A internacionalizacdo da educacdo superior tem sido um termo utilizado para
expressar a dimensdo transfronteirica da educacdo superior, seja na graduagdo ou na
poOs-graduacao.

O conceito abrange uma gama de atividades e iniciativas, segundo Leal e Moraes
(2018), que sao:

e Mobilidade estudantil e docente, intercimbio de informacGes, projetos e
programas internacionais;

« Acordos de cooperacdo bilaterais e multilaterais;

e Pesquisas conjuntas;

o Dupla diplomagéo;

o Formacéo integral no estrangeiro, bem como toda iniciativa com uma dimensao
internacional e intercultural no processo de educacéo superior tanto em territorio

nacional quanto estrangeiro.

O Programa de Estudantes Convénio de Graduagdo (PEC-G) surgiu na década
de 1960, com o intuito de fomentar as relacfes de cooperacdo académica entre o Brasil
e 0s paises em desenvolvimento. Inicialmente a cooperacdo se deu com 0s paises da

América Latina e depois com os da Asia e da Africa.

Bolsas de estudos foram criadas para estudantes de graduacdo e pds-graduacao
de paises em desenvolvimento para estudar em universidades brasileiras (PEC-G e
PEC-PG, respectivamente).

Entre 2003 e 2010, o Brasil concedeu bolsas de estudo a 4300 estudantes de
graduac&o provenientes de 20 paises da Africa e a 237 estudantes de pds-graduacéo de
14 paises africano.

Essa iniciativa ainda enfrenta desafios, especialmente no que se refere ao nivel
de graduacdo, como, por exemplo, niveis incompativeis de ensino e a falta de recursos
adequados para cobrir despesas de manutencdo dos alunos no Brasil ao longo dos quatro
a cinco anos de duracdo dos cursos (MUNDIAL et al, 2011).
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Um dos principais objetivos da PEC seria firmar as articulacdes de acdes nas
politicas de promog¢do da igualdade racial no &mbito da educagdo e desenvolver
parcerias em programas e agdes que abordassem tanto politicas existentes no &mbito
ético-racial quanto a implementacdo de uma educacdo antirracista, firmando assim o

acesso a tal educacéo tanto na infancia quanto na idade jovem e adulta.
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CAPITULO 3

MEMORIA DOS ALUNOS AFRICANGS, FORTALECIMENTO
E CONTRIBUICAO PARA CAMPO DA EDUCACAO
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Para este trabalho contamos com a colaboracdo de cinco estudantes de origem
africana, matriculados na Universidade Federal de S&o Carlos, cujas participagoes
consistiram em compartilhar suas experiéncias pessoais com jogos.

Os encontros ocorreram de maneira aleatoria, respeitando o tempo de cada
individuo. Alguns estudantes foram convidados a participar da coleta de depoimentos
durante seu percurso rotineiro na UFSCar, enquanto outros foram abordados durante as
refeicOes no restaurante da universidade.

A tabela a seguir fornece informacdes basicas dos entrevistados, tais como nome

ficticio, etnia, pais, e jogos descritos por eles.

Tabela 1 — Informacdes basicas da entrevista com estudantes africanos.

Entrevistado Etnia PAIS Nome do Jogo

1 | Zac Juruba Nigeéria Quadrado, Esconde — esconde,
Caju, Mankala.

2 | Neélio Balanta Guiné- Ndulé ndulé, Brincadeira com
/Pepel Bissau fila
3 | Pontika Biombo Guiné- Jogo de malha(amarelinha),
Bissau olho no céu, Passa anel.
4 | Zenide Cabo Jogo Matada, Luminara,
verde Apanhada, corrida de pneus,

Futebol de botao.

5 | Abstem Kimbundo Sdo Tomé Jogo 35 vitoria, Jogo de garrafa
e Principe ou de areia.

A elaboracdo da proposta se deu com o objetivo de identificar os jogos africanos,
dos estudantes de origem africana regularmente matriculados na Universidade Federal
de S&o Carlos. Acredita-se que apesar das influéncias dos colonizadores, pressupomos
ainda uma forte resisténcia das matrizes culturais africanas, por intermédios dos jogos
provenientes dos povos originarios.

Disponibilizamos, a seguir, as transcricdes das entrevistas realizadas e
adicionamos comentarios que julgamos pertinentes para compreensdo dos jogos

descritos.
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Entrevista 1: Nome ficticio: Zac
Quadrados

Z: Meu nome é Zac, data de nascimento 02/02/1993, nasci na Nigéria, 0 nome
do povo, Juruba. Minha cidade € localizada no sudeste da Nigéria, perto do oceano
atlantico, ndo tem muita montanha, mas o lugar € rodeado de arvores, & também o0s
lugares que as pessoas moram, onde tém muitas plantas e matos. Hoje em dia o futebol
dominou a populagdo, trazendo uma grande importante ao esporte que é o futebol,
pessoas jogam futebol em todos os lugares, na rua, escola, casa, em todos os lugares,
vocé pode ver pessoa jogando futebol, mas temos outras brincadeiras de jogo também.
E, sim uns quadrados e vocé iria pulando. Com um pé s6 ou os dois pés. Tem uns
lugares que vocé ndo pode pisar, sendo vocé perde. Entende? E muito interessante que

as pessoas jogam muito bem, assim mesmo, mais ou menos e ndo lembro, muito bem.

Quadrados; € um jogo muito utilizado na comunidade, sendo possivel jogar
sozinho ou com um namero ilimitado de pessoas. Pessoas de diferentes idades jogam
este jogo, mas sdo as criangas que brincam mais. Essa atividade consiste em pular
quadrados feitos na rua com um pé sé em cada quadrado e passar por todos sem errar.

Cada jogador joga uma pedrinha, inicialmente no primeiro quadrado, devendo
acerta-lo em seus limites. Em seguida pula, em um pé s6 nos outros quadrados até o
ultimo e retorna pulando da mesma forma até o segundo quadrado, de onde o jogador
precisa apanhar a pedrinha do chdo, sem perder o equilibrio, e pular de volta ao ponto
de partida. Ndo cometendo erros, joga a pedrinha no segundo quadrado e sucessivos,

repetindo todo processo.

Z: Temos também outros jogos, ndo lembro o nome desse, mas a pessoa vai
brincando com muitas ou poucas pessoas, uma pessoa fica e outra pessoa sai e esconde
em lugar secreto, e a outra vai procurar correndo, quando achar uma, essa por sua vez

ajuda a procurar, até pegar todas e inicia de novo. O primeiro pego vai ser o pegador.

Esse jogo tem como objetivo procurar as pessoas que estdo escondidas, podendo
apresentar variacdes dependendo de cada regido. E similar ao popular jogo de esconde-
esconde no Brasil, no qual o pegador conta até certo nimero com os olhos fechados e as

outras pessoas se escondem. As pessoas que se esconderam tém que voltar ao lugar
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onde a primeira pessoa contou e bater no ponto de partida para se salvar. O ultimo a ser

pego pelo pegador o substitui na proxima rodada da brincadeira.

Caju

Z: Outro jogo, ele chama caju, vocé conhece, caju, fruta? Caju tem semente. Eu vou
jogar com vocé a semente, a semente de caju. Dividi as sementes por igual com quem
vai jogar, empilhamos garrafas ou latas em uma distancia, nem muito longe e nem
muito perto, quem conseguir derrubar todas as garrafas ou latas empilhadas ganha. Nao

tem quantidade certa de participantes, tem pessoas que ganham dinheiro com esse jogo.

Esse jogo consiste em derrubar um alvo para somar pontos. Para tanto, garrafas
de plastico ou latas sdo posicionadas como alvo e uma quantidade de sementes de caju é
dividida igualmente entre todos os participantes. Os jogadores marcam uma distancia de

mais ou menos quatro metros do alvo e entdo arremessam as sementes para derruba-lo.

Mankala

Z: Esse jogo parece que foi inventado por agricultores, entdo, quando o0s
agricultores se encontram, cada um traz uma quantidade de sementes raras, entdo eles
pegam uma colher e cavam, fazem buracos no chdo na terra batida e cada lado tem seis
buracos, e em cada buraco jogam alguns grdos de milho, um milho mesti¢co, um milho
diferente, ou ele outro jogador traz feijdo, entdo eles vdo jogando e tem a habilidade de
ir comendo as pedras dos outros, quer dizer, a semente do outro, e quando o outro volta
pra casa, cheio de outros grdos diferentes, ai quando ele pega as sementes, esse levou
embora, e quando paro de jogar, ndo quero mais jogar com aquela quantidade e tipo de
semente, ele tem que apresentar outro tipo de grdo, e entdo depois que ganho eu vou e
planto no meu terreno.

A moeda entre os Ovimbundos, ela tem essa magica, ela nasceu pra poder
ganhar sementinhas. Sim, ao invés de ser dinheiro, é semente. E as criancas, brincam
tambem, as criangas acabam brincando ao ver os adultos. As crian¢as ndo tém muita
ideia das sementes, elas usam bolas, isso é bolinha de gude. Alguns adultos também,
mas levavam muito a seério a brincadeira. Mas também percebemos que em alguns
momentos as criancas também levaram a sério as bolinhas de gude. E chamada de
moedas em Angola, no Senegal é Makau culturalmente, a gente pega uma colher para

cavar, o original é no chéo.
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E o entrevistado termina com agradecimentos.

Entrevista 2: Nome ficticio: Nélio

N: Na parte da regido, essa é outra vida, outra realidade, 0 meu pai eu ndo sei,
porque nunca fui 14. Eu sou aquele menino que nasceu e cresceu na capital, quando eu
vou para a cidade que minha mée nasceu, onde tem pessoas criando vacas, animais, tem
casa feita de barro, coberta de palha, tem zonas rurais onde cultivam o arroz.

Cacamos e outras coisas, e basicamente € uma estrutura assim, ndo é uma
cidade, ela nasceu no interior, tipo bem afastado um pouquinho da capital, mas, com
cultura mais tradicional, e sempre quando vou |4 eles me chamam de Branco.

Porque eu cresci na capital tenho costumes tipo mais europeu, eles me chamam
assim, mas 0 meu pai eu ndo posso descrever exatamente por que, tém algumas vezes eu
vou para aquela zona, mas nunca cheguei na aldeia onde meu pai nasceu. Que tem
costume diferente da minha mée, eles cresceram na capital, mas minha mée e o restante
da comunidade sabem falar a lingua, eu ndo sei ndo, s6 sei um pouquinho,
principalmente minha mée ela fala e eu entendo.

Quanto a dificuldade, € que eu ndo queria estudar na capital. Lembro que fui
algumas vezes para a festa na cidade 14 onde minha mée nasceu, e a cidade do meu pai é
muito mais longe, ndo sei por que tinha um tempo que ele trouxe a nossa vo aqui para
morar em casa.

Bom o meu pais tem varios grupos étnicos, tem jogos que nao é de nosso grupo,
mas vocé acaba aprendendo aquele jogo na socializagcdo que a gente nas noites de lua
cheia normalmente nos dias que estdo escuros a gente fica em casa para ouvir histdrias,
os mais velhos contam histérias, geralmente quando eles querem que vocé ndo vai
muito longe, chamam todos.

Um pano bem grande sentados no chdo e eles vdo contando histérias e todos
ficam ouvindo e a maioria das vezes as historias que eles vdo contar, sdo historias que
tem muito a ver com licdo para vocé aprender, aquilo para ndo andar a noite e, por
exemplo, em noites de lua cheia, claro ai eles deixam vocé ir brincar.

Das brincadeiras tem umas que ja vao se perdendo na memoria, como que no
outro dia eu cresci na capital, algumas coisas vou assimilando, tem umas brincadeiras,

tem uma brincadeira essa é da lingua mandinga ndue ndue ai vocé senta no chédo e
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estende o pé, e um vai cantar tocando os pés ... e no final da musica a qual a perna tocar
essa, por sua vez, dobra a perna e ai ela vai toca tocando até acabar, mas no final do
jogo, nossa acabei esquecendo do jogo, eu ndo estou lembrando, mas s6 lembro, chega
uma hora que fazem muitas para perguntas para voces.

As criancas se sentam no chdo ou um tapete grande com as pernas estendidas,
entdo o mais velho canta “ndulé ndulé, ndulé papa, papa nse, nse yonco, yonco coli coli
Yaya, Yaya maté, mate lu ntam” ao passo que toca nos dedos das criancas. Quando a
mausica termina, a crianca tocada por ultimo dobra as pernas. A dinamica se repete até
que apenas uma crianca fiqgue com as pernas estendidas e tenha que responder a uma
pergunta.

N: Mas tenho outra brincadeira que fazemos. Fazemos uma fila, eu e vocé
vamos pegar um a um pela mao, e o pessoal vai, fazemos fila, e fazemos segurar mao,
eles vdo passando e os outros entraram na fila, quando o outro, a masica acaba,
descemos a mado e um fica preso, perguntamos ao entrevistado. Pegamos outros nomes
como, por exemplo, vou dizer eu sou Carlos e vocé vai ser Antdnio, e vamos perguntar
Carlos ou Antonio?

Ele fala Carlos, vai entrar atrds de Carlos e caso falar Anténio vai atras do
Antonio, atrds de vocé e ai vamos depender daquele lugar, e vamos pegar na médo de um
e do outro. Que tem mais leva vantagem, e fazemos uma linha no chéo, e na sequéncia

de maos dados.

Entrevista 3: Nome ficticio: Pontika

Anel

P: Fazemos uma roda, e uma fileira por tras e corre e corre e vocé tem que
adivinhar onde estd o anel. Esse anel fica rodando com as pessoas. Vocé tem que
adivinhar onde esta o anel, com quem estd. Se vocé ndo adivinhar até acabar a musica,

vOCé perde.

Jogo de Malha
P: As criangas fazem esse desenho no chdo, na verdade desenha um retangulo e

2 quadrados e um retangulo, retdngulos e quadrados. Como é que funciona? VVocé tem é
um jogo de malha tipo de uma ceramica que se desenha muito bem, eu jogo por meio

para ajudar na coordenagdo motora, vocé joga aqui. Coloca a primeira casinha aqui.
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O jogo de malha funciona assim: vocé tem essa ceramica bem desenhada,
comega aqui a crianga, escolhe uma casinha para dificultar mais o jogo, a crianga langa
e pula dentro da casinha com um pé, e 2 casinhas os 2 pes, vai até o fim, gira e faz o
retorno, pega a malha que foi lancada e sai, quando a crianga nédo pisa no risco e anda
apenas com um pé, pode prosseguir, mas se lancar a malha e ela cair no risco por
exemplo, aqui no meio, na lateral ou sair fora, perde e a proxima criangas vem.

A cerdmica é a mesma para todos, mas quando a crianca lanca e vai para 0s
quadradinhos e/ou para os risquinhos a crianca perde e da vez para outra crianga jogar e
assim a outra crianca vem e faz 0 mesmo percurso. Se a crianca a1l a2 oua 3 e na
sequéncia nao errar, prossegue, quando sai avanca para Cima da casinha , e ai pisa aqui
com o pé, pula pisa no quadradinho com 2 pés e sucessivamente, vai gira e volta,
respeitando os quadradinhos, no retorno pega malha sem pisar no quadrado demarcado
e sai, e ai vai assim até completar os quadradinhos.

Quando cumpre, anda, passa por todas as casinhas, a crianga escolhe uma
casinha para dificultar mais o0 jogo, vocé escolhe uma casinha e coloca seu boneco, essa
aqui é sua propriedade porque vocé conquistou, vocé escolhe qualquer casa, geralmente
para criancas mais inteligentes e querem dificultar mais, eles colocam aqui tipo desenha
seu boneco aqui essa € sua propriedade, a proxima essa primeira que ganhou, escolheu
aqui, quando vai comegar a jogar langa, aqui a crianca ndo pode pisar mais nas casas
que foram demarcadas, propriedade de quem ganhou (conquistada).

A dona pode pisar em sua propriedade com os dois pés. Quando coloca a
ceramica em um local, esse local ndo pode ser pisado. A dificuldade vai aumentando a
medida que as casas sdo conquistadas, caso errar 0 outro que assume, inicia o jogo, a
medida que vocé vai conquistando 0 espago, a pessoa comega pensar em conquistar

outras casas a fim de dificultar o jogo do adversario.
Olho no céu

P: E um jogo divertido, as criancas fazem uma roda e a crianca que vai comegar
0 jogo por consenso. Fica uma pessoa pelo lado de fora, com um objeto também que

ndo seja muito pesada. Mande todas elas olharem para céu. A regra ninguém pode olhar

para baixo.
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Entrevista 4: Nome ficticio: Zenide

Pedrinha matada

Z: jogamos muito quando éramos pequenos, penso gque pouco jogado hoje apesar
dos videos games, futebol, em areas rurais creio que ainda jogam, era um jogo muito
divertido. Numero legal era de 10, 12 pessoas. Costumavamos jogar com muita gente,
quanto mais pessoas, mais legal ficava, ndo tinha um nimero limitado de pessoas, com
2 ou 3 pessoas ndo era possivel jogar.

O jogo era dividido em duas equipes, ndo tem um nimero maximo de pessoas,
vocé pode ter até 30 pessoas jogando esse jogo. A gente precisa de materiais, necessita
de pedrinhas ou bloquinhos, dependendo do tamanho do bloco, também sem a bola, a
gente fazia de duas formas: a gente colocava as pedrinhas tipo pirdmides, o jogador
ficava a mais ou menos cinco ou seis metros, e vocé tinha uma bola e se fosse pedrinhas
muito vocé chutava a bola com os pés, voceé iria tentar acertar a torre se fosse pedrinhas
mais pequenas vocé pegaria e todo mundo corria.

A equipe do cara que derrubou as pedrinhas o objetivo era reconstruir a torre e a
outra equipe era pegar a bola e comecar atirar no outro da equipa matando ele e ndo
deixando eles construir a torre, marcando ponto e/ou vocé ganha uma rodada, se vocé
ndo conseguisse construir vocé e a outra equipe tivesse toda morta vocé perderia. Se
VOCE conseguisse construir a torre.

A pessoa que vocé mata é a mesma que esta empilhando. O objetivo de uma
equipe € construir e a outra é ndo deixar construir. Basicamente é isso e depois inverte
0s papéis. O tempo € ilimitado, o jogo acaba na hora que vocé consegue construir a torre
ou piramide ou também quando se mata toda a equipe adverséria, a pessoa morta sai da
brincadeira.

Ai fica assim, imagine sO, dez pessoas com bola para montar e trés para
construir a torre, entdo, ai vem a estratégia, a pessoa nesse caso que estd com a equipe
de trés participantes precisa ser muito rapido. Imagina que a equipe que tem dez
participantes na equipe e 1 para construir a torre, teria que passar ser muito rapido com
velocidade, para tentar tipo quase que, corrida de carro para vocé pegar uma pedrinha e
guando vocé colocava uma ao mesmo tempo derruba a outra e depois que matas se 0

ultimo, trocava as equipes.
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E ¢ assim, vocé ndo pode, por exemplo, o lugar onde a gente jogava ndo podia ir muito
longe. Tinha que ser um espago onde dava para correr. E deixa eu ver o que mais. A
equipe da pessoa que vai empilhar € o jogador que vai chutar a bola e derrubar as
pedrinhas e ai logo a outra equipe ja pega a bola e comeca a matar a hora que vé todo
mundo correndo.

A equipe que vai matar tem que ter pontaria, tipo, vocé arremessa a bola depois,
por exemplo, vocé arremessa a sua bola para mim, e ela ndo pegou, e vem outro cara da
outra equipe pega a bola e arremessa de novo, vé outro cara passando, pega a bola de
novo e arremessam, Nao pegam e é um tipo de jogo que vai.

Tem mais outra modalidade, por exemplo, esse aqui a gente jogava em um
espaco mais delimitado, vocé pode pegar a bola e simplesmente arremessar, imagine
vocé pegar 12 pessoas em um campo de futsal aqui na UFSCar, dividir em duas, duas
equipes de 6. Imagine o espago de 20 metros por 7 metros, a pessoa ja fica morta, fica
isolada, geralmente elas ficam no mesmo lugar .... vocé consegue ver quem ja foi
atingido.

Quanto ao material poderia ser uma madeirinha, bolas, pedrinhas, qualquer coisa
onde vocé conseguisse lancar, teria que ser mais planas ndo pode ser qualquer pedrinha,
vocé tem que fazer a torre, tem que empilhar, onde vocé pudesse empilhar, o jogo fica
legal quando a equipe que tenta organizar, quando tento fazer o empilhamento eu vou l&
e derrubou todas, ai tipo, as vezes o derrube das pedrinhas € um acidente.

N&o tem perigo de machucar ndo, assim dependendo da, tem que jogar com
pessoas que saibam jogar, tipo vocé ndo vai pegar a bola de ténis e atirar na pessoa com
toda sua forga, que vai machucar, mas na fragilidade vocé atingia a pessoa, porque a
bola pode pegar em uma regido do corpo que vOcé ndo quer pegar nas partes menos
sensiveis, mas no geral a galera costumava acertar as partes das costas das pernas, a
parte de tras do corpo, vocé sabe? Nao na parte da frente e é isso tipo, € muito raro, vocé
ver uma bolada na parte da frente. Porque a gente falava, vamos jogar pedrinha, ou

matar pedrinha.

Jogo Luminara (Lume, como em chamas).

Z: Esse jogo e meio perigoso, geralmente faziamos em época de Sdo Jodo e
quem jogava eram os adultos. VVocé coloca o pneu pegando fogo, vocé tinha que saltar o

fogo, por exemplo, acho que tinha uma plataforma para passar de ferro, e vocé tinha que
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saltar e passar pelo pneu sabe entdo era meio perigoso, era um pneu de fogo, aqui por
exemplo parecida com uma mesa em cima do pneu, tipo assim igual aquela coisa que 0s
atletas usam, uma coisa fina, uma barreira e para dificultar ia aumentando essa mesa
colocando mais coisas no fogo, vocé tinha que pular e tomar cuidado, vocé salta por
cima do Lume, tem gente que j& se machucou seriamente nesse jogo, entdo quem
geralmente faz esse jogo ndo eram as criangas, que faziam esse jogo era os adultos, e
faziam uns fogos menores para as criangas. Na verdade, é um folclore faz parte da

cultura daquela data.

Matas (bolinhas de gude).

Z: L& era jogado com bolas de fibras. A gente queimava o plastico, aquele
plastico resistente, a gente deixava esfriar, na verdade assim, queimava o plastico e
colocava 6leo nas maos, tem pessoas que colocam luvas e pessoas que colocavam 06leos
tipo 6leos de panelas, colocavam nas maos e iam fazendo as bolas de fibras, as bolas de
gudes de vidro geralmente eram para demonstrar que eram bonitas, porque eram
bonitas, entdo vocé geralmente carregava 3, 4 bolas de vidros no bolso, e outra que vocé
iria jogar e geralmente quando vocé perdia 0 jogo vocé dava sua bola para quem vocé
perdeu 0 jogo, 0 seu adversario.

A bola de fibra é um pouco mais leve. Tem pessoas que faziam as bolas maiores,
menores, entdo era isso as bolas de vidros em geral ndo tém conteddo dentro, € s6 o
vidro por fora e aquela coisa dentro, algumas sdo magicas.

Quantos as regras, tinham trés buracos na mesma direcdo quem chegasse
primeiro no buraco, ganhava 0 jogo, mas para isso tinham as dificuldades, como
exemplo, sua bolinha era afastada pelo outro jogador, quem chegava primeiro ganhava o
jogo. Iniciava lancando a fim de ficar o mais préximo do buraco, respeitando a vez do
colega. A medida que vocé acerta o buraco vocé continua jogando. Como estratégia e
jogar contra a bola do adversario, deixando ele cada vez mais longe.

O jogo de Matas é similar ao jogo de bolinhas de gude no Brasil, e esta ilustrado na

Figura 13.

Jogo Panhada

Z: Voceé conta ate 20 olhando para a parede, e todos correm. Depois vocé sai atras deles,
pegando eles, eles que eram apanhados. VVocé corre até tocar o colega, passando a vez
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para 0 outro e assim sucessivamente. O nome provavelmente vem do som ao pegar,
faziamos na parede ou assim ... eram trés pessoas...... quem era diferente dos outros dois
era o0 cara que iria apanhar os outros, ele contava até 10 enquanto corriamos, se ele
batesse com a mao em qualquer parte seu corpo, entdo vocé virava o apanhador logo em

seguida....

Entrevista 5: Nome ficticio: Abstem

Jogo 35 Vitoria
A: Nasci na capital do pais cujo nome é cidade de S&0 Tomé, moro no bairro

Almeirim. Durante todo o tempo que morei em Almeirim, as boas lembrancas sdo os
amigos, as brincadeiras com os vizinhos, 35 vitoria e jogo de garrafa ou jogo de areia
foram os mais que joguei. Era 0 momento de lazer, em que brincava entre os vizinhos e
irmdos. Durante os jogos, o clima de alegria e unido era totalmente visivel, foram
tempos que deixou muitas saudades.

Normalmente jogadvamos na escola no momento dos intervalos, em casa nos
finais de semana ou no decorrer da semana, sempre que nao tinhamos afazeres
domésticos. 35 Vitoria: uma bola feita com meia, e espaco aberto possivel de desenhar a
casa do jogo no chéo.

35 Vitdria € jogado em dois times sem limite de integrantes, porém é reportado
como mais divertido se os times forem pequenos (de quatro a seis jogadores). O
objetivo do jogo é conseguir completar 35 pontos sem que o outro time Ihe cace com
uma bola, geralmente feita de meia. Desenha-se um grande quadrado no chdo, com 35
casas que preenchem o quadrado de lado a lado e vale um ponto cada uma. Um time
deve se mover por entre as casas sem pisar em nenhuma linha, acumulando assim

pontos, e o outro time devera “cacar” os adversarios jogando uma bola de meia neles.

Jogo de garrafa ou areia

A: Jogado entre dois times ndo com muitos integrantes, o objetivo é o time que
estiver jogando conseguir encher e esvaziar uma garrafa com areia a0 mesmo tempo que

o time adversario vai tentando o acertar com a bola.
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CONSIDERACOES

A historia dos povos africano no Brasil fez com que fosse ressignificada a
historia desse pais. Todo este processo foi realizado pelo povo africano e seus
descendentes na condi¢do de escravizados. Concluindo, sabe-se que é por meio da
interacdo da crianga com 0 meio que a circunda que acontece 0 mecanismo de
modificacdo das estruturas cognitivas e a ampliagdo do conhecimento l6gico e formal.

Essa € uma acdo que se complementa no espaco social da escola, mas que teve
seu comeco no grupo familiar. Por isso, tanto o educador quanto os pais tém a tarefa de
observar o que pode prejudicar o trabalho de insercdo social da crianca, tendo em vista a
diversidade de ritmos e processos de aprendizagem dos educandos.

Inclusive por isso jamais tiveram direito ao reconhecimento de sua participacao
na formacdo das inimeras riquezas, nas quais foram atribuidas a feitos europeus que
aqui chegaram, desconstruindo e coisificando as imagens do povo negro, atribuindo
esteredtipos e nunca dando o direito desses se reconstruirem como cidaddos, mesmo
depois de terminado o processo de escravizacao.

A educacdo brasileira teve um marco histérico a partir da implantacdo da lei
10.639/2003, que institui a obrigatoriedade do ensino da histéria cultura do povo
africano e afro-brasileiro. Essa lei motivou inimeros estudos e buscas em documentos
gue ha anos estavam escondidos e engavetados ou simplesmente eram esquecidos, por
considerarem ser irrelevantes.

Possibilitou a avango de pesquisas e estimulou outros pesquisadores com novas
perspectivas e com a possibilidade de muitos dos materiais produzidos serem utilizados
por educadores no ensino de histéria do povo africano e afro-brasileiro em fatores
esquecidos durante séculos.

Esse intercambio oferece as pistas necessarias para os educadores para entender
comportamentos, atos das criangas e mais ainda, demonstrando que experiéncias que 0s
educandos participaram em sala de aula que séo significativas, ampliam sua percepgéo
de mundo, permitindo-lhes a formulacdo de novas ideias e conceitos.

Através de sua acdo os educadores e os pais auxiliam a crianca realizar o

conhecimento do mundo com recursos, como a brincadeira, a conversa. Elas servem
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para reforcar as palavras de simpatia e de acolhimento frente a inseguranca infantil e
também auxiliam a adaptacdo da crianca no ambiente das escolas.

Isto fard com que os educandos negros e ndo negros possam vivenciar um pouco
da cultura, do brincar e do jogar dos povos africano e afro-brasileiros, valorizando a
autoestima dos educandos negros e desconstruindo as imagens construidas
historicamente de preconceito contra o povo africano e afro-brasileiro.

Educadores e pais precisam entender a acdo do brincar na educacéo infantil, pois
dessa forma favorecem o percurso escolar da crianca e auxiliam a superar problemas de
relacionamento e de aprendizagem.

O desenvolvimento do aspecto ladico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa saude mental, prepara
para um estado interior fértil, facilita os processos de socializacdo, comunicacao,
expressao e construcdo do conhecimento. Acredito que esse entendimento € essencial ao
educador, seja ele da pré-escola ou do ensino fundamental, pois a crianca é Unica e
merece receber o melhor em matéria de aprendizagem.

A conclusao desse trabalho possibilitara aos educadores de educacdo fisica, que
atuam na educacdo basica. Acredita-se na qual aléem de ser utilizadas por especialistas
de educacdo fisica, podem ser trabalhadas em todas as disciplinas, pois abordam de
forma Iudica e cientifica a descoberta das belezas do conhecimento dos povos africano e

afro-brasileiro.
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ANEXO 1 - Roteiro de entrevista

ROTEIRO PARA ENTREVISTA COM ESTUDANTES DO CONTINENTE
AFRICANO MATRICULADOS NA UFSCar SOBRE JOGOS E
BRINCADEIRAS AFRICANAS.

(Obs. Etnologia da palavra)

Nome:

Nome ficticio: Curso:

Sexo:

Data de Nascimento:

Estado ou Provincia/ Pais de Nascimento:

Etnia(s) ancestral(is):

Descricdo da regido de nascimento e da ancestralidade (conte um pouco de sua histéria
pessoal no contexto da comunidade de origem):

Outras informacgdes que julgue relevante:

Nome do jogo:

Significado do nome do jogo na lingua portuguesa:

Local de origem/prética (estado ou provincia/ pais) do jogo:

Como foi para vocé vivenciar esses jogos e/ou brincadeiras africanas?

Contexto em que vocé jogava:

Obijetivo do jogo:

Materiais para desenvolvimento do jogo:

Descricdo do jogo:

Variages do jogo:

llustracdo para facilitar compreensédo do jogo:

Qual origem desses jogos e ou brincadeiras?

Se esses jogos e brincadeiras que eles vivenciaram na infancia ainda sdo presentes no
cotidiano das criangas de hoje.

Com quem jogaram? Com quem aprendeu?
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ANEXO 2 - Roteiro de Entrevista

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé, ,
estd sendo convidado a participar do estudo sob a tematica “Jogos e brincadeiras
africanas - aprendendo com os estudantes de origem africana matriculados na
Universidade Federal de Sao Carlos”, a qualquer momento antes da conclusdo deste
vocé podera desistir de participar e retirar seu consentimento, sua recusa ndo trara
nenhum prejuizo em sua relacdo como estudante com a instituicdo. O objetivo central
deste estudo é identificar os jogos e brincadeiras africanas a partir da descricdo e
demonstragdo de estudantes do continente africano que estudam na Universidade
Federal de Sdo Carlos. Sua participacdo neste estudo consistira em conceder uma
entrevista, responder um questionario, além de descrever e demonstrar jogos e ou
brincadeiras, bem como autorizar os registros, por meio de audio, fotos (figuras) e
filmagens para uso exclusivamente académico-cientifico, podendo ser divulgados em
congressos, simpasios, palestras e congéneres. Conforme a resolucdo 466/12, toda a
pesquisa que envolve seres humanos oferece a possibilidade de riscos. Os riscos
encontrados nesta pesquisa sdo de origem psicolégica como constrangimentos e
inibicbes; e de origem fisica como escorregdes, quedas e tonturas durante a
demonstracdo do tipo dos jogos e brincadeiras. Porém todos os cuidados serdo
considerados para evita-los. Salientamos que podera haver beneficios no sentido de
favorecer o conhecimento e o fortalecimento da identidade cultural africana, bem como
subsidiar o desenvolvimento de contetdos relacionados aos jogos e brincadeiras
africana no ambito da Educacdo em geral, especialmente no sentido da compreensao e
respeito a diversidade, além disso, seu nome sera preservado e ndo identificado no
trabalho. VVocé recebera uma copia deste termo onde constam os dados documentais e o
telefone do estudante, podendo tirar suas dividas sobre o desenvolvimento e a
conclusdo da Pesquisa.

Alesandro Anselmo Pereira
(RG: 20.757.438-8 / CPF: 145.402.188-83 / Tel.: (16)3372-3916 e (16) 99289-8449/
aluno regular do curso de Mestrado do Programa de P6s-Graduagdo em Educacdo, linha
de pesquisa: Préticas Sociais e Processos Educativos/UFSCar, orientado pelo Prof. Dr.
Fernando Donizete Alves).
Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacdo na pesquisa
e concordo em participar.

Sao Carlos, / /

Sujeito da Pesquisa:

81



