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Introducéo

O presente artigo tem como objetivo expor as informacdes relacionadas a oficina com
jogos africanos, realizada pelos alunos do curso de Licenciatura em Matematica do
IFPI/Campus Angical na comunidade quilombola Mimbd, em Amarante-Pl. Esta visita
ocorreu durante a realizacdo do componente curricular nicleos tematicos Il no ano de 2017. O
proposito da visita a comunidade quilombola estava voltado a aplicacdo de jogos africanos
como um recurso didatico-pedagdgico para o ensino de contedos matematicos na educacao
bésica brasileira.

De acordo com Smole, Diniz, Pessoa e Ishihara (2008), os jogos quando utilizados
como recursos didatico-pedagdgicos pelo docente pode implicar em mudancas significativas
no processo de ensino-aprendizagem. A proposta do trabalho é, justamente, através da
aplicacdo dos jogos africanos, mostrar como os jogos podem influenciar, de forma positiva,
no ensino de contetdos matematicos na educacao basica.

E importante destacar que, antes da aplicagdo na comunidade quilombola, algumas
etapas relacionadas aos jogos como recurso didatico-pedagdgico foram executadas. A
primeira consistiu no estudo bibliografico a respeito da historia, origem e regras dos jogos no
contexto africano e afro-brasileiro. J& segunda consolidou-se na reconstrucdo dos jogos de
tabuleiros africanos por meio de materiais de baixo custo. Por fim, concretizou-se, com éxito,
a experimentacdo dos jogos na comunidade quilombola Mimbd. Ademais, foi realizada a
mostra de jogos africanos com os alunos e professores do Instituto Federal de Educagao,
Ciéncia e Tecnologia do Piaui (IFPI — Campus Angical).

Muitos discentes do ensino basico consideram a Matematica como uma disciplina que
apresenta contetdos dificeis e, por esse motivo, ndo é atrativa. O desinteresse pela disciplina
pode influenciar, de forma negativa, no relacionamento entre professor e aluno, uma vez quea
ideia de complexidade dos conteidos transmite aos discentes a imagem de um professor
“chato”. Os jogos utilizados para ensino de Matematica pode despertar o interesse dos alunos
pela disciplina, contribuindo, assim, para o processo de ensino-aprendizagem dos contedos
“dificeis” de Matematica.

Conforme Smole, Diniz, Pessoa e Ishihara as habilidades se desenvolvem porque, ao
jogar, os alunos tém a oportunidade de resolver problemas, investigar e descobrir a melhor
jogada, refletir e analisar as regras, estabelecendo rela¢Ges entre os elementos do jogo e os
conceitos matematicos. Podemos dizer que o jogo possibilita uma situacdo de prazer e
aprendizagem significativa nas aulas de Matematica.

A vivéncia com jogos africanos na comunidade Mimbé ocorreu em fevereiro de 2017.
Os discentes do curso de Licenciatura em Matematica, juntamente com os docentes da
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disciplina de Ndcleos Tematicos Il visitaram a comunidade com o propdsito de apresentar 0s
jogos africanos as criancas e adolescentes ensinando, consequentemente, as regras do jogo
como também a origem e outras informacdes. Foram apresentados 0s seguintes jogos
africanos: Tarumbeta, Shisima, Yoté e Mancala. E importante destacar que todos os jogos
foram confeccionados com materiais de baixo custo: madeira, papeldo, caixa de ovo, EVA,
dentre outros.

Mancala é um jogo de estratégias relacionado a semeadura. Por esse motivo, as
criancas e adolescentes demonstraram interesse pelo jogo desde o principio. Além disso, este
trabalho apresenta, também, como proposito relacionar elementos da cosmovisdo africana
com 0 jogo no contexto da Matematica.

A utilizacéo de jogos como recurso didatico-pedagdgico, em particular os de tabuleiro
africano, cumpre com um dos propoésitos da matematica que esta relacionado a construgéo e
resolucdo de problemas como supde as abordagens centradas na modelagem matematica
(ALMEIDA, 2012), em que os sujeitos envolvidos sdo ativos na construcdo de conhecimento.
De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais— PCN + (BRASIL, 2002), a
investigacdo e compreensdo é uma das competéncias eleitas pela area de Ciéncias da natureza
e Matemaética e suas tecnologias. Assim, os contelidos matematicos estdo encaixados nesta
competéncia uma vez que a resolucdo de problemas baseia-se, também, no enfrentamento de
situacoes.

Para além da investigacdo e compreensdo, Smole et al (2008) chama atencdo ao fato
de que a implementacdo de jogos matematicos contribui ao desenvolvimento de outras
competéncias como representacdo e comunicacdo. Este fato foi constatado durante o processo
de construgéo do tabuleiro e na execucgdo do jogo que remete aos conhecimentos e valores no
contexto das relacBes multiétnicas.

Logo, este trabalho pretende, sobretudo, mostrar os resultados da aplicagdo de jogos
africanos na comunidade quilombola e como os mesmos podem influenciar como um recurso
didatico-pedagdgico para o ensino da matematica.

Metodologia

O presente trabalho foi realizado em trés etapas. A primeira etapa envolveu a pesquisa
bibliografica e ocorreu durante a realizacdo do componente curricular Nucleos Tematicos I,
do curso de Matematica do IFPI, Campus Angical do Piaui, no ano de 2017. Diante da
escassez de referenciais bibliograficos nas bibliotecas fisicas, a pesquisa concentrou-se em
bancos de dados virtuais (e-books, artigos, teses, dissertacdes e videos) com o objetivo de
conhecer a histdria, origem e regras dos jogos no contexto africano e afro-brasileiro. Citam-se
como principais fontes canais do Youtube e sites especializados, a exemplo do Ludicidade
Africana e Afro-brasileira e Geledes.

A segunda etapa da pesquisa consistiu na (re) construgédo dos jogos de tabuleiros
africanos por meio de materiais alternativos e de baixo custo com base nas informagdes
coletadas na pesquisa bibliografica e documental. Nesta etapa, analisaram-se em sala de aula
0s jogos africanos Youté, Tarumbeta, Mancala e Shisima como possiveis instrumentos
didaticos para o ensino de contetidos matematicos na educacgéo bésica brasileira.

Por fim, a terceira etapa consistiu na realizacdo da “Oficina de jogos africanos” na
comunidade remanescente de quilombola Mimbd, em Amarante-PI e “Mostra de jogos
africanos” que ocorreu no IFP1/ Campus Angical. Nestas atividades foi possivel a obtencédo de
informagdes, sobretudo devido a participacdo de docentes e discentes que correspondeu com
as expectativas dos alunos de Licenciatura em Matematica ao analisar e perceber contetudos
matematicos existentes nos jogos africanos manifestando, desta forma, interesse pelos
mesmos.
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Resultados e Discussdes

Na visita a comunidade foram analisados os potenciais de quatro jogos africanos:
Mancala, Tarumbeta, Yoté e Shisima.

Jogo de Mancala: Kalah

O jogo africano Mancala pode ser produzido com materiais de baixo custo como
papeldo, madeira, EVA, caixa de ovo, dentre outros, e envolve sementes para a sua pratica. O
proposito do jogo de Mancala estd relacionado a captura de sementes do adversario. No
principio do jogo, quatro sementes sdo distribuidas em cada cava, sendo que 0 jogo € iniciado
apos o sorteio realizado por um dos jogadores. Cada jogador possui um campo (fileira) com
seis cavas e uma cava maior a direita onde serdo depositadas as sementes capturadas.

Para dar inicio ao jogo de Mancala, numa variagdo da regra conhecida como Kalah, o
jogador inicio escolhe uma cava da sua fileira e, em seguida, pega todas as sementes que estdo
depositadas nesta cava e distribui, uma por uma, nas cavas subsequentes sempre na direcao
anti-horaria. Quando passar pela cava maior, que também pode ser denominada de 0asis, 0
jogador deposita uma semente, porém ndo pode ser depositada na cava (0asis) do adversario.

E importante destacar que quando a Gltima semente cair no seu Oasis, o jogador
poderd jogar novamente distribuindo as sementes. Ademais, se, na distribuicdo, a Gltima
semente cair em uma cava vazia da sua fileira, consequentemente a sementes da cava da
frente do seu adversario serdo capturadas. Um jogador ndo pode deixar o campo do adversario
sem sementes.

A partida de Mancala ¢ finalizada quando nédo for possivel distribuir as sementes no
campo adversario em uma Unica jogada. O jogador que tiver capturado mais sementes,
consequentemente sera o vencedor da partida.

Os alunos da comunidade quilombola Mimbé despertaram interesse pelo jogo desde o
principio. Quando as estudantes convidaram os alunos para pegar as pedrinhas que seriam
usadas no jogo, substituindo, desta forma, as sementes, eles ndo hesitaram em ajuda-las
manifestando, assim, curiosidade em aprender as regras do jogo.

O jogo de Mancala é riquissimo em conteddos matematicos. As quatro operacdes
basicas manifestam-se de forma intensa através deste jogo. Analisando, por exemplo, as
sementes no principio do jogo, podemos identificar a adicdo e multiplicacdo. Ademais,
observa-se, também, com relacdo ao contetdo de progressdo aritmética uma PA constante, na
qual todos os termos sdo iguais e a razdo é zero.

Jogo de Shisima

Outra ferramenta importante utilizada pelos alunos foi o Shisima. Este jogo, cujo
vocabulo na lingua Tiriki quer dizer “extensdo de agua” ou “pulgas d’agua”, ¢ praticado na
parte ocidental do Quénia, pais do leste africano, e suas estratégias se assemelham as do jogo
da velha. Nessa regido da Africa é de costume que os praticantes desenhem o tabuleiro na
areia e joguem com tampinhas de garrafas. As criangas mexem as pedras rapidamente, na
mesma velocidade das pulgas d’agua (JOGOS AFRICANOS, 2013).

Conforme as informacgOes coletadas no site Ludicidade Africana e Afro-brasileira
(LAAB), as regras do Shisima sdo bem simples, significativas e apresentam, explicitamente,
algumas semelhancas com o jogo da velha. Para praticar o Shisima, € necessario um tabuleiro
octogonal e trés pecas de cores desiguais para cada jogador. No principio, as pecas séo
colocadas no tabuleiro trés de cada lado.

Um jogador mexe uma de suas pecas até o ponto vazio, alternadamente. E importante
destacar que ndo é permitido saltar por cima de outra peca. Além disso, se 0 jogador repetir o
movimento trés vezes, a partida terminara empatada. O objetivo do jogo € formar uma linha
reta com as trés pecas de cada jogador. O jogador que conseguir formar esta linha é o
vencedor da partida.
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Ao analisar o jogo de Shisima buscou-se inicialmente, estabelecer as possiveis
correlagcdes com os conteudos previstos no PCN + (BRASIL, 2002) e o desenvolvimento de
competéncias de relevancia cientifica e cultural para alunos do ensino médio. As
questdes/problemas e as possiveis respostas ou solugdes elaboradas com base no jogo podem
ser transpostas para a linguagem matemaética, por meio da criacdo de modelos, aqui entendido
na mesma perspectiva de Almeida, Silva e Vertuan (2012, p. 13): “Usamos modelos —
modelos matematicos — para representar, explicar e ‘tornar presente’ situagdes (que podem
ndo ser matematicas) que queremos analisar usando a matematica”.

Por conseguinte utilizados no processo de constru¢do do jogo com o uso de compasso,
instrumento essencial para a disciplina e régua, além de outros recursos como lapis, tintas,
papeldo, madeira, tampinhas e chdo. Essa amplitude de utilizacdo de recursos para construgéo
do jogo possibilita a realizacdo de processos educativos interdisciplinares com a arte, meio
ambiente, geografia, historia dentre outras.

Logo, o Shisima também pode ser utilizado como um recurso didatico pedagdgico,
uma vez que apresenta contetdos de geometria relacionados ao célculo de areas, semelhanca
de tridngulos e perimetro cujas nocBes basicas sdo ensinadas no ensino fundamental. Os
alunos do Mimbo também gostaram deste jogo, sobretudo pela semelhanga com o jogo da
velha e pelo tabuleiro.

Jogo da Tarumbeta

A Tarumbeta foi outro jogo utilizado pelos graduandos do curso de Mateméatica. E um
jogo do Nordeste da Tanzéania essencial para desenvolver habilidades de raciocinio e
mem©ria. O jogo é constituido por 45 sementes ou fichas feitas com materiais de baixo custo
como papel, tampinhas de garrafas pet, EVA, dentre outros.

No principio do jogo as fichas ou sementes precisam esta dispostas em uma mesa, ou
até mesmo no chdo, constituindo um triangulo equilatero, ou seja, uma figura que possui 0s
lados iguais. A linha da base tem 9 fichas, a linha seguinte tem 8 e assim sucessivamente até a
ultima linha que contém somente uma ficha.

A Tarumbeta exige 4 jogadores para a sua pratica denominados da seguinte forma: O
chefe é o jogador que fica no topo do tridngulo, o jogador 1 e o jogador 2 ficam nos lados do
triangulo e o desafiado fica na base do triangulo. O objetivo do jogo esta voltado para o
desafiado. Ele fica de costas para o tridangulo e a medida que os jogadores 1 e 2 se revezam
para retirar as fichas, comecando pela base, o chefe bate palmas para avisa-lo.

A missdo do desafiado é chamar as fichas que os jogadores 1 e 2 retiraram. As fichas
situadas nas extremidades do triangulo equilatero sdo retiradas, o chefe bate palmas, porém o
desafiado fica em siléncio. E importante enfatizar que somente as fichas das extremidades nio
serdo chamadas. As restantes, inclusive a ficha 45, localizada no topo do triangulo serdo
chamadas pelo desafiado. O mesmo vence se chamar todas as fichas do tridngulo de maneira
correta.

No principio da oficina, as criancas sentiram mais dificuldades no jogo Tarumbeta,
visto que € uma ferramenta complexa que exige habilidades de raciocinio. Porém, fizemos
algumas adaptacGes no jogo. O recurso apresenta 45 fichas, no entanto aplicamos o jogo para
algumas criangas com 21 fichas.

Ademais, diante da baixa faixa etaria de algumas criancas houve a necessidade de
realizar adaptacOes para trabalhar no¢des de matemaética, a exemplo de nimero (antecessor e
sucessor) e contagem, com a finalidade de auxiliar o desafiante. Além disso, explicamos o
conceito de tridngulo equilétero e analise combinatéria objetivando mostrar a relacdo com a
Matematica. Em seguida, apresentaram-se 0s passos para montar o triangulo equilatero.

Jogo de Yoté

O ultimo jogo trabalhado foi 0 Yoté. E um jogo africano que envolve estratégias e
pode ser encontrado em varios paises da Africa, tais como Senegal, Guiné e Gambia. O
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tabuleiro de Yoté é imensamente facil de confeccionar podendo ser feito, até mesmo, com
trinta buracos no chéo e praticado com sementes de cores desiguais.

O Yote € um jogo que envolve dois jogadores e pode ser praticado em duplas ou trios.
Cada um dos jogadores possuem 12 pecas que, no principio do jogo, estardo fora do tabuleiro.
Assim como o0 Mancala, é feito um sorteio para definir quem ird comecar a partida. O jogador
inicia colocando uma peca em qualquer casa do tabuleiro. O adversario faz 0 mesmo. Agora,
0 primeiro jogador tem duas opg¢Bes: movimenta a pega que esta no tabuleiro ou acrescenta
outra peca. Elas podem ser movimentadas para cima, para baixo, para a direita ou para a
esquerda somente uma casa.

A captura é realizada no mesmo sentido, saltando a peca do adversario e ficando na
casa “vaga” ap0s a pega capturada. E importante destacar que a cada captura o jogador retira
outra peca adversaria do tabuleiro. Sera o vencedor o jogador que capturar todas as pecas do
adversario. Se ambos ficarem com as pecas blogueadas o jogador que tiver mais pecas sera o
vencedor da partida.

Com a préatica dos jogos de tabuleiros africanos observam-se, de forma intensa,
elementos da cosmovisdo africana, com destaque para a ancestralidade, oralidade e
circularidade. Ademais, os jogos fazem ligacdes e referéncias a vida humana ndo apenas na
sua dimensdo socializadora (educativa), mas também com os elementos da natureza (terra,
agua, vegetais e animais), além da politica e da religiosidade, na medida em que encontrou-se
registros de usos na resolucdo de conflitos, escolha de liderancas e momentos fnebres.

Concluséo

A oficina de jogos africanos na comunidade Mimbo contribuiu para o aprendizado dos
alunos como também para os futuros docentes de Matematica. A aplicacdo dos jogos
proporcionou um momento de entretenimento e aprendizagem significativa visto que a
maioria dos alunos compreenderam a relacdo e importancia dos jogos africanos no contexto
da Matematica.

Observou-se fortemente a influéncia dos jogos africanos no ensino-aprendizagem de
contetidos matematicos, uma vez que os potenciais dos jogos Tarumbeta, Shisima, Mancala e
Yoté foram analisados como recursos didatico-pedagogicos que auxiliam no desenvolvimento
de competéncias relacionadas a Matematica. Um ponto importante esta relacionado a
construcdo na medida em que os materiais utilizados sdo simples e de baixo custo como lapis,
canetas coloridas, compasso, papeldo ou madeira etc.

Conclui-se que a aplicacdo dos jogos teve resultado satisfatorio, sobretudo porque
contribuiu para o entretenimento, ao desenvolvimento cognitivo e autonomia dos participantes
na resolucdo de problemas de matematica envolvidos no jogo, a exemplo das melhorias na
capacidade de raciocinio logico, criatividade e poder de concentracdo devido a presenca de
contetidos matematicos.
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