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RESUMO

O texto ora apresentado trata dos resultados lizagéio e do desenvolvimento do Mankala Colhe Trés,
versdo pedagdgica do Mankala desenvolvida pelo NEMaplicadonuma turma de 22 fasta EJA. Nossa
intencéo foi analisarmos a potencialidade pedagddicjogo. Para tanto, vivenciamos trés momenttmths:
familiarizacdo, jogo propriamente dito e confeccliotabuleiro.Ao final das vivéncias percebemos gpés
certo nimero de partidas, os estudantes invessgadicaram com mais facilidades os divisores doseros

naturais iguais ou menores que vinte e cinco.

Palavras-chave: Jogos, Mankala, Modelagem.

1. Introducéo

Muitas discussdes existem sobre a utilizacdo desjatps aulas de matematica,
aspectos como: a didatica empregada, os contenglmsados, os momentos de vivéncia e as
finalidades educacionais, sdo alguns pontos reteseem trabalhos de pesquisas e acdes
ligadas ao ensino da matematica por meio de j@gegemplo, temos o Projeto Rede sobre o
uso de jogos para ensino da matematica.

O Projeto Redwisou promover a formacdo continuada de professoaegrea de

matematica e a elaboracédo de material didaticogj@gmaterial concreto). A filosofia basica

! A Segunda fase da Educacéo de Jovens e Adultmsponde aos 3° e 4° anos do Ensino Fundamental.
%0 Projeto Rede possui varias ramificacdes, umadetauso de jogos para o ensino da matematicea @gfio
do projeto é a utilizac&o de livros infantis par@nsino da matematica. Neste artigo sempre quenasay termo
“Projeto Rede” estaremos nos referindo aos usogtesjpara o ensino da matematica.
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do projeto foi a confeccdo de jogos mateméaticosnpeio do reaproveitamento de sucata e a
formacédo de professores para a utilizacdo didalesses jogos em sala de aula. O projeto
teve inicio no final de 2010 etérmino em dezemle®@11. Os jogos foramcriados por um
grupo de 20 pesquisadores, coordenados por sefiesgwoes da Universidade Federal de
Pernambuco — UFPE.

Entre os jogos criados ou readaptados, esta o NMarkalhe Trés, que é uma
adaptacdo pedagodgica de uma versdao milenar do Magkala. Esse jogo tem nos
surpreendido por permitir diversas exploragbes matieas, como: a confeccdo de seu
tabuleiro; vivéncia propriamente dita do jogo eesofucdo de problemas baseados nas
analises das estratégias e/ou regras do jogo.

A origem do Mankala néao é certa, o que se sabeébgue ele tem muitas versoes e
gue permeia varias culturas em diferentes partesndodo, o que também possibilita a
exploragdo dos aspectos histéricos e culturaisgo ¢ da relacdo deste com as civilizagbes
gue o utilizam/utilizavam.

Essas possibilidades nos motivaram a investigaosesncialidades do Mankala Colhe
Trés no ensino de conteudos matematicos, comasodes e numeros de divisores de um
namero natural, adicdo e subtracdo de numerosamatormapeamento de possibilidades das
possiveis jogadas de um participante, a medidandol@ central de um circulo, a divisdo da

circunferéncia em cinco partes iguais, a obtengécedtro de um circulo, entre outros.

2. Os Jogos Didaticos e a Modelagem Matematica

Os jogos estéo presentes, ha muito tempo, no aotidios seres humanos. O homem
convive, constantemente, com a palavra jogo, qgregregada em varias situacdes, como: em
préaticas esportivas, nos jogos de futebol; nos eldasjogos de azar, com@&so do bingo
e nos conhecidos jogos de estratégias, a exempladiez.

As criancas também convivem com a realidade dossjaigsde cedo, por meio de
algumas praticas esportivas, tais quais os adutosas brincadeiras infantis. Assim a ideia
de trazer o jogo para o ambiente escolar, torr@eim entre os educadores, que visualizam
no jogo a possibilidade de motivar os estudantesygpreenderem determinado conteudo.

A maioria dos jogos presentes no cotidiano dasopssspresenta, explicito ou

implicitamente, algum tipo de pensamento matemagco suas regras, na contagem dos
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pontos, na formatacdo de pecas e tabuleiros, rnEogigsio dos seus elementos (pecas,
tabuleiro, jogadores, etc.), nas estratégias atiis para vencer, nas possibilidades de jogadas
ou lances, entre outros. Por isso acredita-se sessiyel empregar jogos nas aulas de
matematica. Porém, para que 0 jogo nao se tornmerm passa tempo, ja que segundo Selva
e Camargo (2009) “o ato de jogar por si s6, pode s&& suficiente para a construcdo dos
conhecimentos matematicos.” (p.6). E preciso qu@rafessor tenha consciéncia da
finalidade educacional do jogo e planeje sua aala pitiliza-lo a favor da aprendizagem
matematica, mas com o cuidado de que o jogo nama@esua funcéo principal, que é ser
lddico e divertido.

O fato de jogos fazerem parte da vida das pesstaem a possibilidades para a
realizacdo de trabalhos de Modelagem Matematica dguacordo com Barbosa (2004, p. 3)
“é um ambiente de aprendizagem no qual os alunosceévidados a problematizar e
investigar, por meio da matematica, situacfes @jaréncia na realidade.”

A Modelagem Matematica, aliada ao uso de jogosn al® aspecto motivador,
possibilita a problematizacdo da realidade de astied de varias idades, com a modelacéo de
situagbes do cotidiano desses estudantes ou dac@#sl e problemas necesséarios ao
desenvolvimento da prépria matematica.

Mesmo que o jogo explorado ndo seja ainda conhgatioestudante, o ato de jogar é
algo intrinseco a maioria deles, 0 que entusiasmeté/a-os a participar do processo de
teatrizacdo e recriagdo que o professor faz pasna@nconteddos matematicos. Nesses
termos, € que questdes como: regras, estratégialsaigou perder, s&o comuns a maior parte
dos estudantes.

Quando falamos em Modelagem Matematica por meio jaips didaticos-
matematicos, estamos nos referindo tanto as aigdekas ao processo de jogar como também
a confeccdo do material necessario ao jogo, aderide estratégias vitoriosas e a resolucao de
problemas que surgem no decorrer dessas ativideol®® por exemplo, encontrar o centro
de um objeto na forma de um circulo.

Para Selva e Camargo (2009)

0 jogo é um processo, no qual o aluno necessitaadecimentos prévios,
interpretacao de regras e raciocinio, o que repr@s®nstantes desafios, pois a cada
nova jogada sdo abertos espacos para a elaborazdoovhs estratégias,
desencadeando situacdes-problema que, ao serelvidasopermitem a evolucéo
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do pensamento abstrato para o conhecimento efetwsfruido durante a atividade.
(grifo nosso, p.4)

Quando o jogo representa um desafio, ele tornatée de motivador, passivel de
manipulacdo de informacfes, o que abre caminhoa paescolha de estratégias mais
eficientes e permite a problematizacdo e invesligate uma situagcédo/jogada, o que a NOSSso
ver traz beneficios a aprendizagem. Barbosa (206fnde que a Modelagem Matematica

associgroblematizacae investigacdoPara ele,

0 primeiro refere-se ao ato de criar perguntas @f@mblemas enquanto que o
segundo, a busca, selecdo, organizacdo e maniputec@nformacdes e reflexao
sobre elas. Ambas atividades ndo sdo separadasamim@agadas no processo de
envolvimento dos alunos para abordar a atividadpqgsta. Nela, podem-se levantar
questdes e realizar investigacdes que atingem d@dady conhecimento reflexivo.

(p-3)

A utilizacdo de jogos nas aulas de matematica pedar situacbes de modelagem,
guando faz com que o estudante reflita sobre okemimentos matematicos mobilizados,
antes, durante e apés a vivéncia do jogo, a mpatibusca de solucdes para problemas que

surgirem nesses momentos.

3. Mankala: um jogo de muitas versoes

A origem do Mankala € imprecisa, ndo se sabe @o een que regido surgiu a sua
primeira versdo, apenas que € vivenciado a milhdgeanos, principalmente, em paises do
continente africano.

O Mankala possui inUmeras versodes, por isso, reeelenominacdo déamilia
mankala O que ha, basicamente, em comum nas varias getied@go, Sao as pecas usadas,
geralmente pedras ou sementes/graos e as cavidadesvas) feitas, diretamente na terra, ou
em tabuleiro de madeira. O que, normalmente, vai muitas versdes € a quantidade de
pecas, o numero de covas e a forma de jogar (rdgrago).

Os jogos de Mankala consistem basicamente em oagladqr recolher graos
depositados numa cavidade do tabuleiro. De poss@mdms o jogador deve deposita-los em
partes iguais nas covas do tabuleiro. A capturaydiss varia, conforme a versao jogada. Em

todas elas, vence o jogador que obtiver a maiantgleade de gréos.
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Para exemplificar um pouco a variacdo entre versapsesentaremos algumas
caracteristicas dos tabuleiros e pecas utilizanaduas versdes: o BOA, bastante jogado na
Africa Oriental e 0 OURI, com esse nome origindigoCabo Verde.

O BOA é uma versdo muito complexa, com um tabuleinmado por quatro linhas e
oito colunas, tendo duas casas especiais reprdasnpar quadrados e utiliza 64 pecas (ou
sementes).

A versdo OURI do Mankala € mais simples, o seulé@oué formado por duas fileiras
com seis cavidades (ou covas) cada e dois resgostatilizando um total de 48 pecas (ou
sementes), sendo distribuida, inicialmente, quptm@ cada cavidade (ou cova), exceto 0s
reservatorios. Conforme imagem a seguir:

Figura 1 - retirada da Wikipédia
Nos jogos de mankala podemos identificar muitagrpualidades para a modelacéo
de conteudos matematicos, como destaca Santos, (2281 3)

0 Mankala promove a destreza manual, a lateraliqadetido horario ou anti-
horéario), as noc¢des de quantidade e sequénciaspem¢bes basicas mentais,
guando da aplicagéo das regras em cada jogo, &stimbusca de padrdes de
regularidades e formulacéo de generalizagfes ebdscnumericamente, encontrar
as melhoras estratégias para vencer o jogo.

Santos (2008, pag. 14) ainda coloca que, mesm@ear@ebendo de forma explicita a
matematica, ela se faz presente nas conexdes lestdhs pelo nosso cérebro, ao jogar.
Contudo, lembramos a necessidade de direcionardetdtico para as atividades em sala de
aula, para que o0 jogo, nao seja um mero passa téanaola.

Outro ponto defendido por Santos (2008, pag. 14)eto mankala, por ser um jogo
I6gico e tatil, “pode ser utilizado facilmente @unos cegos, 0 que o torna uma ferramenta
duplamente inclusiva, pois ao mesmo tempo em qaokliilunos afro-descentes, inclui
também estudantes com deficiéncias visuais no mdadoatematica”.

A inclusédo dos estudantes afro-descentes ocorste maso, quando valorizamos o

conhecimento de povos africanos, ao se discutirstGas historicas da formacgédo do
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pensamento dessas civilizagbes e de suas raizasaul Esse contexto ainda contempla a
etnomatematica porque permite reviver experiéngiatkematicas dos povos africanos, que
compdem a miscigenacao brasileira.

Etnomatematica € uma expressao criada por Ubir&@t@mbrésio, que tem como
uma das suas finalidades estudar as matematicaduzilas pelas diversas etnias.
D’Ambraosio (2005, pag. 112) para cunhar o term@etatematica inspira-se no fato de que o

homem

tem seu comportamento alimentado pela aquisic&mdeecimento, de fazer(es) e
de saber(es) que Ihes permitiram sobreviver e degmier, através de maneiras, de
modos, de técnicas, de artes (techné ou “ticas”)exf@icar, de conhecer, de
entender, de lidar com, de conviver com (matemapkdade natural e sociocultural
(etno) na qual ele, homem, estd inserido. Ao afiliznum verdadeiro abuso

etimolégico, as raizes “tica”, “matema” e “etnogiadrigem a minha conceituacao
de Etnomatemética.

Considerar que o Mankala, tradicionalmente vivadwiam paises africanos, carrega a
maneira como algumas civilizagdes que participattansolonizacdo de nosso pais pensavam
a matematica, passa a ser um jogo que permiti agéegossa cultura atual a cultura de quem
nos antecedeu, num tempo e espaco longinquo, masnugjtas vezes se fazem presentes, na

nossa linguagem, nas dancas, na musica, na calmaa forma d&azer matemética.

4. Caracterizacdo do Mankala Colhe Trés
O Mankala colhe trés € uma adaptacéao feita paseefincacionais por integrantes do
Projeto Rede. Para Andradeal. (2011, pag. 1),

0 Mankala colhe trés, assim como a tradicional Mémké um jogo de estratégia.
Alterou-se 0 nimero de covas e a quantidade deljogs. Neste jogam de 2 a 4
jogadores. As regras de distribuicdo das semeameisém foram alteradas a fim de
trabalhar a divisibilidade.

A figura abaixo mostra o tabuleiro do Mankala Colfiés e a sequéncia de uma

jogada. Por isso, a figura € composta por 6 fotognd mesmo tabuleiro.




Trabalhando Matematica: percepgoes ﬁ

m .eme/\/\ contemporaneas

18, 19 e 20 de Outubro

Jodo Pessoa, Paraiba. 2012

Figuira 2 —Sequéncia de uma jogada do Mankala Coités

O formato do tabuleiro, como se vé na figura 2,b@am € diferente do Mankala
tradicional que tém forma retangular, conformegurfa 1, e as covas/cavidades que s&o
distribuidas lado a lado. Na versao “Colhe Trés'fpwnato circular sugere que as covas
sejam coloridas para se memorizar a Ultima covgudhforam retirados os graos.

No inicio da partida cada cova do Mankala ColhesTdéve ter cinco grédos. Cada
jogador deve escolher na sua vez de jogar uma cetrer-lhe os gréos e distribui-los, a
partir da proxima cova no sentido previamente datexdo, em partes iguais em cada cova,
nao sendo permitido saltar cova(s). Para colhegrass € preciso que apds depositar o(s)
ultimo(s) grao(s), restem apenas trés na covaepebeu o deposito. O vencedor é o jogador
(ou a equipe, para 0 caso em gue 0 jogo é realeadequipe) que ao final da partida obtiver
0 maior niumero de graos.

Outra regra peculiar ao Mankala Colhe Trés é quicacem apenas quatro graos em
todo tabuleiro, o jogo se d& por encerrado, umaguez dependendo da forma como esses
graos estao dispostos no tabuleiro € impossivehgjzea colheita de graos, o que inviabiliza

0 jogo.

5. O Mankala Colhe Trés na sala de aula

A nossa intencdo aqui € fazer uma breve descrigdapticacdo do Jogo Mankala
Colhe Trés em diferentes salas de aulas, citardasine, as modificagcdes que professoras e
professores tem dado ao referido jogo, ja que éssm dos propoésitos do Projeto Rede,
responsavel pelo desenvolvimento do Mankala CoiBs.T

O Mankala Colhe Trés ja foi aplicado em salas dasade quase todo o estado de
Pernambuco, tanto com estudantes do 1° e 2° aglasto com alunos e alunas dos ciclos
finais do Ensino Fundamental.

Analisando as estratégias utilizadas por professerestudantes na vivéncia do jogo,
podemos destacar algumas formas empregadas nacaplidesses jogos em diversas salas de
aula, como citamos a seguir:

Uma professora do 1° ciclo do Ensino Fundament&idtde do Recife, substituiu os
graos por representacdes de moedas de um centavfedcionadas com papelao). Ao invés

de explorar a divisdo de certa quantidade em pagytess, que € a principio o0 conceito
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matematico que mais se destaca no jogo, ela comerzbalhar a organizacdo do nosso
sistema monetario o que permite, inclusive que siadantes desse ciclo compreendam
também a organizacdo do sistema de numeracao depimauarda estreita relacdo com o
sistema monetério que ora utilizamos.

Outra experiéncia que chamou a nossa atencaoMainikala Colhe Trés jogado por
duas duplas/equipe. Esse modo de jogar, que fimadtd por estudantes do 3° ciclo do
Ensino Fundamental, permite ao jogador modelaatégfias para dificultar a jogada do seu
adversario vizinho e facilitar a jogada do seu canmgiro, o que exige elaboragbes e modelos
mais complexos que 0s jA mencionados nas poteatatials didaticas do jogo para o ensino de

conteudos matematicos.

6. A confecgéo do tabuleiro do Mankala Colhe Trés a modelagem na sala de
aula

Como ja foi antecipado, o Mankala Colhe Trés perraitcriacdo de varios modelos,
seja no decorrer do jogo, seja na analise de agyogadas, seja na confeccédo do tabuleiro
do jogo, que também pode ser confeccionado conredifes materiais (papeldo, pratos
descartaveis, embalagem de pizza, copos descartémgie outros). Em todos esses modelos
deve-se tomar alguns cuidados, tais como: escolldidmetro adequado para que a cova
comporte os graos no decorrer do jogo; planejantupdidade das covas, que nem podem
ser tdo rasas a ponto de permitir indesejadamedtsiocamento dos gréos no decorrer do
tabuleiro, tampouco, muito profunda, dificultandaetirada dos grdos no decorrer de uma
partida do jogo.

Além desses cuidados, sugerimos ainda, que as figuas simetricamente (simetria
de rotacdo) dispostas no decorrer do tabuleiraeoexige um rigor matematico, a elaboracéo
e o desenvolvimento de modelos e a aplicagdo deéasnebmpeténcias, principalmente,
competéncias matematicas.

A depender do material disponivel para confeccatadoleiro, devemos tomar, logo
apos a escolha deste, a seguinte decisao: pasticadas para obter o tabuleiro ou partir do
tabuleiro para marcar as covas.

O primeiro caso ocorre, quando temos, por exemplao pratos descartaveis, e

desejamos fixa-los numa superficie plana, a fimmd¢hor caracterizar o tabuleiro. Nesse
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caso, podemos tomar as seguintes decisfes: jad@s Bs covas/pratos e buscar um circulo
capaz de comporta-los. Para que esse circulo $mjdoofaz-se necessario, a0 menos,
encontrar o seu centro, o0 que pode ser feito, eagdo o pentagono formado pelos centros
das covas e que tem lado igual ao diametro do faladoova, quando todas as covas tém o
mesmo diametro, como é o caso que estamos invedtiga

Figura 3 — Obtencéo do centro do circulo das cdeadankala Colhe Trés

No caso das covas confeccionadas com pratos diassiare interessante evitar os de
didmetros superiores a 15 cm, 0 que exigiria umlésto com um diametro bem maior.

Outra situacdo €, partindo de um circulo e nelecaraas covas. E o caso, por
exemplo, quando temos uma “bandeja de pizza” madate circulo e desejamos fazer um
tabuleiro para o Mankala Colhe Trés. Para tal, aesgrio marcar simetricamente os cinco
circulos que funcionardo como covas no tabuleirfpgo.

Também, nessa situacéo, surge a seguinte dificetldamnno determinar o centro da
bandeja circular? A resposta para essa questa@anto de partida a tarefa de construir
simetricamente o tabuleiro do Mankala Colhe Trés.

Uma forma de obter o centro de um circulo dadol¥&tm ao meio, obtendo o seu
eixo de simetria. Fazendo duas dobras, obtemoszamento de duas diagonais do circulo,
gue sempre se da no centro do mesmo. Porém, ensalgsos, ndo é conveniente, e as vezes
até impossivel, que esse procedimento seja addtsidy.quando o circulo é constituido por
um material que ndo permite ser dobrado e em seguidtar ao seu estado inicial, como é o
caso, por exemplo, da bandeja de pizza constrigdiaapor. Nesse caso, podemos adotar
outro procedimento para obtencéo do centro doloircu

Em um circulo marcamos quatro pontos distintog@ios dois a dois, de tal modo
gue se obtenham duas cordas ndo paralelas. Endagetpgalizamos os pontos médios de
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cada corda e tracamos a mediatriz de cada uma. delsderseccdo das duas mediatrizes
coincidem com o centro do circulo que as contém.

Uma vez identificado o centro do circulo, o passguste € a divisdo do circulo em
cinco regides/setores circulares, de modo a texpatada uma dessas regides uma cova. Essa
atividade pode ser feita dividindo o angulo cerdi@aktirculo por cinco (360:5).

Tanto no caso de construir o circulo a partir dags, quanto na situacdo em que as
covas sdo construidas a partir de um circulo, édamexessario a elaboracdo de diversos
modelos matematicos que sejam capazes de atendecessidades exigidas na construgédo
do tabuleiro do Mankala Colhe Trés. Dentre os coinfientos mateméaticos mobilizados
nesses modelos, podemos citar: circunferénciasedementos (raio, diametro, corda, centro,
eixos de simetria, angulo central); constru¢cdesrgiocas (obtencdo de eixos de simetria,
construgdo de pontos médios, obtencdo do centroirdanferéncia) e a construcdo do

pentagono.

7. Metodologia
As atividades do Mankala Colhe Trés foram desenmndasscom 12 estudantes da

segunda fase da Educacado de Jovens e Adultoséemamentos, conforme descrito abaixo:

4 Familiarizacdo — momento destinado para que oslastes conhecessem o
jogo, o seu objetivo e regras. Esse momento dwemaae uma hora.

v Jogo propriamente dito — nesse momento 0s estuwlarfgoraram o jogo. A
principio, jogaram dois a dois. Em seguida, formm@duplas e a jogada acontecia entre
duplas. Esse momento durou entre 100 e 110 minutos.

4 Confeccdo do Tabuleiro — no ultimo momento, os desites trouxeram
diversos materiais, para que cada dupla pudesskcctonar 0 seu tabuleiro e assim
“brincar” quantas vezes e onde desejassem. A duwrag@ésse momento foi de

aproximadamente duas horas.

8. Resultados
A vivencia do jogo permitiu um grande envolvimerdos adultos na atividade.
Frequentemente surgiam no decorrer da partida agunodificagbes das regras, como por

exemplo, saltar uma cova ou ir contra o sentidobioado que foi o sentido horario. Em

10



Trabalhando Matematica: percepgoes

m .eme/\/\ contemporaneas ﬁ

18, 19 e 20 de Outubro

Jodo Pessoa, Paraiba. 2012

todas essas situacdes, o autor das sugestoes ssmpre beneficiado, se tal medida fosse
acatada pelo(s) adversario(s). O que evidencianaipio o que ja destacamos nesse texto,
guando pontuamos o fato do jogo permitir o desemw@nto de estratégias vitoriosas, 0 que
apOs maior dominio do jogo, o estudante jA conséager mesmo sem manipular as suas
regras iniciais.

A rapida compreenséo e envolvimento do funcionameot jogo pelos estudantes,
permite-nos, a0 menos, perceber que apos certo raude partidas, esses estudantes
indicariam com mais facilidade os divisores dos edo® naturais iguais ou menores que
vinte e cinco.

A confeccdo do Tabuleiro do Mankala Colhe Trés tem®u no ultimo momento da
pesquisa e o desejo de cada dupla confeccionau @réprio tabuleiro parece ter sido a
principal motivagcéo para o envolvimento e particggados estudantes, ja que nessa fase do
trabalho solicitamos aos estudantes ou duplas iyessem interesse em construir um
tabuleiro trouxessem materiais de sucata que iZabsle tal atividade. Surpreendentemente
todos os estudantes trouxeram algum tipo de mhéedanossa intencédo que era a confeccéo
de um tabuleiro por dupla de trabalho, na maiorw#aes acabou sendo dois tabuleiros por
duplas, de tal modo que a razao tabuleiro/partitgfoi superior a 0,7, conforme analise que
fizemos posteriormente com os estudantes.

Os materiais mais comuns foram: bandejas de pigapdqf), papeldo para construcéo
do circulo e pratinhos de aniversario.

Assim como foi discutido anteriormente nesse teatquestdo que propomos a cada
dupla foi: de acordo com o material que vocés t&paothivel como dispor simetricamente as
covas no tabuleiro? A forma dessa questdo moddisavpara cada dupla, pois o desafio e
modelo que cada dupla precisava resolver deperdtiamaterial disponivel.

O certo é que a medida que os pesquisadores igmomito questdes a cada etapa da
execucao dessa tarefa o entusiasmo e desejo decciomiar 0 jogo eram suficientes para a
obtencéo dos objetivos almejados.

Finalmente, apds cerca de duas horas tinhamosruaiolas® tabuleiros de diferentes
formas, mas todos atendendo ao requisito inici@ qra dispor o mais simetricamente

possivel as covas no tabuleiro.
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8. Consideracdes Finais

O texto ora apresentado aborda as possiveis aaighéds dos jogos didaticos-
matematicos no ensino de conteudos matematicoes€bmrecorte elegeu o Mankala Colhe
Trés, que é uma versdo dos muitos jogos de maekatente em diversas partes do mundo.
Essa verséo foi desenvolvida pelo Nucleo de EdacMgiematica da UFPE (NEMAT) no
Projeto Rede.

As andlises dos resultados dialogam com o que &eBamargo (2009) pensam sobre
a contribuicdo dos jogos na mobilizacdo de conhewios prévios, para o desenvolvimento
de estratégias vencedoras, desejo comum a todat\edades dessa natureza.

Os resultados desse estudo evidenciam apenas @ yaivel do iceberg de
possibilidades que o Mankala Colhe Trés apreseataipvestigacées em sala de aula, como
por exemplo, uma andlise das contribuicbes do jogo aquisicdo de competéncias
matematicas percebidas tanto na vivéncia do jogmtquna confeccédo do tabuleiro, ou seja,
até que ponto atividades dessa nhatureza colabooam a aprendizagem de conteudos
matematicos em modelos que ndo estejam diretameriéeionadas com 0s jogos

matematicos.
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