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RESUMO EXPANDIDO
JOGOS LOGICOS DE TABULEIRO: RELATO DE EXPERIENCIA
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CONTEXTO DA ACAO

Nos Gltimos anos, tem sido observada em todo o mundo uma mudanca demografica
significativa na faixa etaria da populacdo. O processo de envelhecimento é marcado por
diversas mudancas, entre elas, declinios cognitivos e funcionais, o que acarreta na diminuicao
da interacdo social, nas atividades fisicas e de lazer.

Em relacdo aos aspectos cognitivos (atencdo, percepcdo, memdria, raciocinio,

pensamento e linguagem) percebe-se que intervencdes nessa area podem melhorar
significativamente o desempenho de idosos, mantendo e até aumentando a capacidade
cerebral dele, promovendo sua independéncia e autonomia. Aspectos como tomada de
decisdo, elaboracdo de estratégias individuais e em grupo, melhor convivio social, podem ser
observados em trabalhos direcionados a cognicao.

Estudos como o de Coelho et al. (2013) trazem a tona a relevancia que tem o trabalho
cognitivo em parceria com as atividades fisicas na populagdo idosa. Esse grupo foi pioneiro
na insercdo da tarefa dupla como recurso nas aulas para idosos com Alzheimer.

O projeto “Atividades Socio-educativas de Lazer com ldosos — ASELI”desenvolve a
oficina de Jogos Logicos, com objetivo de estimular o raciocinio ldgico através de diferentes

aspectos cognitivos, em especial a atencdo, percepcao, memdria e raciocinio.
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RESUMO EXPANDIDO
DETALHAMENTO DAS ATIVIDADES

A oficina de jogos légicos abrange uma centena de jogos légicos de tabuleiro,
incluindo desde classicos até jogos menos conhecidos. A mesma ocorre uma vez por semana,
na segunda-feira, com duracdo de uma hora, sendo ministrada por bolsistas do projeto
graduandas do curso de educacdo fisica da UFRGS.

O objetivo desta oficina é incentivar o exercicio da mente de forma ludica e avaliar os
impactos e resultados desses jogos no desenvolvimento da capacidade cognitiva dos
participantes. Saber pensar, raciocinar e ter um pensamento l6gico é cada vez mais
importante, com énfase frente a memoria, percepcdo de estratégia e ao conhecimento
adquirido pelos alunos.

Organizados em forma crescente de complexidade, e agrupados de acordo com seus
principios de funcionamento. Aplicados nas formas de:(a) jogo tradicional, com os tabuleiros
sobre a mesa, e (b) jogo “gigante”, em que o tabuleiro ¢ marcado com fitas sobre 0 chdo e as
pecas séo garrafas de cinco litros coloridas, e (C) jogo “vivo” onde as pessoas sdo as proprias
pecas do tabuleiro.

Os jogos sdo divididos em seis modulos, no qualsdopraticados a cada quatro aulas,
sendo eles: Mddulo 1: inicia com 0 jogo coreano que parece ser 0 mais simples e termina com
0 Jogo do Moinho (ou Trilha), passando por jogos de e de alinhamento.

O médulo 2 é associado ao principio do deslocamento rapido até um destino,
acrescentando a possibilidade de “saltar” para acelerar a movimentagdo das pegas do jogo.
Fazem parte deste médulo o jogo aleméo Halma e suas variantes.

Seguindo a progressdo, 0 modulo 3 desenvolve o principio da colocacédo estratégica de
pecas, excluindo qualquer movimentacdo. Inicia-se com o popular Jogo-da-Velha, passando
por Quatro-em-Linha e Reversi e chegando ao famoso jogo japonés Gomoku.

Ja 0 modulo 4 esté relacionado a captura de pecas. Talvez um dos jogos mais antigos
nesta categoria seja o Alquerque, e o0 mais conhecido seja o0 jogo de Damas.
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RESUMO EXPANDIDO
No modulo 5 sdo apresentados 0s jogos de caga, em que 0s adversarios encontram-se

em condigOes desiguais de disputa. Esses jogos estdo presentes no mundo todo, geralmente
com nomes associados a animais (como o Urubu e os Corvos, os Tigres e as Vacas, a Raposa
e as Galinhas, entre outros). Este modulo inclui também o Unico jogo de tabuleiro encontrado
entre os indigenas brasileiros, o Jogo da Onga.

Por fim, 0 médulo 6 esté relacionado ao Xadrez. Um método inovador de aprendizado
do Xadrez foi desenvolvido para permitir que o individuo aprenda a jogar de forma simples,
rapida e sem a necessidade de decorar o grande nimero de regras e informacGes relacionadas
ao jogo. Para isso, varios novos jogos que exploram algumas pecas e regras do Xadrez foram
desenvolvidas e sdo aplicados de maneira sequencial, ludica e didatica.

ANALISE E DISCUSSAO

Esta oficina € uma novidade no projeto e ainda esta sendo divulgada, comegou no més
de abril de 2014 e ainda esta com pouca adesdo. Porém, ja aplica-se o segundo mddulo da
progressao, no qual os idosos se mostram cada vez mais engajados e dispostosa participar das
aulas.

Durante as aulas, podemos perceber algumas dificuldades nos alunos quando os jogos
de tabuleiro sobre a mesa sdo passados para 0 modelo de jogo “gigante”, e essas dificuldades
aumentam quando jogam o modelo “vivo”. Isso pode estar relacionado ao fato de que modelo
de tabuleiro é jogado em dupla em que o individuo deve ter um raciocinio légico individual,
ja no jogo “vivo” devem pensar em grupo.

Percebemos que os alunos estdo motivados com o acréscimo de dificuldade nas
atividades, eles estdo criando estratégias de pensamento, ainda relatam que ja percebem a
importancia dos jogos e gostam de resolver os desafios propostos.Desde o inicio das
atividades os idosos se mostraram bastantes interessados nas aulas e aparticipagdo tem sido
muito positiva. Demonstrando curiosidade e dedicacdo nas aulas, eles tém boas expectativas

em relagéo a oficina.
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RESUMO EXPANDIDO

CONSIDERACOES FINAIS
Percebe-se que a oficina dos jogos logicos tem estimulado de maneira positiva

aspectos cognitivos dos idosos participantes. As atividades propostas tem boa aceitacdo e
proporcionam desenvolvimento do raciocinio e dentre outros aspectos, promove a integracéo

entre os alunos.
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