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Resumo:

Nas instituicdes publicas e privadas de Ensino Bésico, tornou-se obrigatério o ensino da
Historia e da Cultura Afro-brasileira, no ano de 2003, devendo ser ministrados no ambito de
todo o curriculo escolar. Como profissionais da educacdo, ¢ importante verificar
possibilidades de relacionar o contetido da disciplina a referida tematica a fim de colocar a
normativa em pratica. Na disciplina de Matematica, destaca-se a possibilidade do uso de jogos
de origem africana, como recurso que permite desenvolver o raciocinio logico, estimular o
pensamento independente e a criatividade. Para desenvolver atividades com o uso de jogos, ¢
necessario que o professor aproprie-se das regras e taticas previamente. Propde-se, nesta
oficina, um momento para uma pratica orientada com o uso destes jogos.

Palavras-chave: jogos, cultura africana, educa¢do matematica.

1. Introduciao

No ano de 2003, foi sancionada a Lei n® 10639, que estabelece as Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional, incluindo no curriculo oficial da rede de ensino a obrigatoriedade da
tematica “Historia e Cultura Afro-Brasileira”. A referida lei torna obrigatério o estudo desta
tematica nas institui¢des publicas e privadas de Ensino Fundamental e Médio. Os contetidos
referentes a histdria e cultura deste grupo étnico devem ser ministrados no ambito de todo o
curriculo escolar. Os profissionais da educacdo devem verificar possibilidades de relacionar o

conteudo da disciplina a referida tematica a fim de colocar a normativa em pratica.

Na disciplina de Matematica sdo diversas essas possibilidades. Dentre elas: utilizar
tratamento da informacdo para analisar dados obtidos em pesquisas sobre o tema, com
familiares dos alunos e comunidade escolar; utilizar conceitos de geometria para confeccionar
réplicas de mascaras e releituras de artes africanas; desenvolver o raciocinio logico e tatico

através de jogos de origem africana.

XIl Encontro Nacional de Educagao Matematica 1
ISSN 2178-034X



v
\\:1\, Educacao Matematica na Contemporaneidade: desafios e possibilidades =\/
\\\EN EM S3o Paulo — SP, 13 a 16 de julho de 2016

\ Soc‘iet‘:lad(
\\\\\\\\ MINICURSO B eaas

‘ncontro Nacional de Educagdo Matematica Matematic

Nesta oficina destacar-se-a o uso de jogos de origem africana nas aulas de Matematica,
visto que um dos objetivos do ensino da matematica ¢ desenvolver o raciocinio légico,
estimular o pensamento independente e a criatividade. E o uso de jogos ¢ uma alternativa

metodoldgica que permite o desenvolvimento destas habilidades.

2. O uso de jogos matematicos em sala de aula

O uso de jogos em sala de aula, como ja referido, ¢ uma alternativa metodoldgica que
incentiva a criatividade e a descoberta de estratégias para a resolugdo de problemas,
aumentando a compreensdo dos conteudos matematicos. Segundo Groenwald e Timm (2002),
“jogos matematicos sdo atividades ludicas que, para serem desenvolvidas necessitam de
conhecimentos logico-matematicos”.

Devem ser selecionados, pelo professor, jogos que exijam do aluno compreensdo,
analise, abstragcdo e raciocinio tatico na sua aplicacdo. Assim, o aluno estara construindo
competéncias em um momento de diversao.

Segundo Groenwald e Timm, (2002, p.110)

se tomarmos o jogo em sentido amplo, podemos defini-lo como um
divertimento, uma recreacdo, uma brincadeira, um passatempo sujeito a
regras, existindo dentro dos limites de tempo e do espago. Todo o jogo tem
um inicio, um desenvolvimento ¢ um fim e se realiza em um campo
previamente delimitado, exigindo, pois no seu decorrer, uma ordem absoluta
e plena para sua realizagao.

Ortega (1997, apud Groenwald e Timm, 2002, p.110) afirma que, através dos jogos o
aluno aprende a conhecer e compreender o mundo social que o rodeia. A melhor forma de
conduzir a crianga a atividade, a auto expressdo e a socializagdo ¢ através dos jogos, pois a
aprendizagem acontece de forma interessante e prazerosa. E esse raciocinio, de que os sujeitos
aprendem através de jogos, que nos leva a utiliza-los em sala de aula.

Para a realizacdio de uma aula com o uso de jogos, ¢ necessario organizar
antecipadamente os materiais, o espaco e o tempo. Os alunos devem sentir-se a vontade para
jogar. Neste sentido, recomenda-se que os jogos sejam atrativos esteticamente para os alunos
e o tempo deve ser flexivel.

O ideal ¢ que a atividade seja realizada em uma sala de jogos ou outro espaco em que

os alunos ndo precisem ficar em siléncio. Os jogos podem ser confeccionados pelos proprios
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alunos materiais reciclados, aproveitando para trabalhar as questdes ambientais que estdo em
evidéncia nos dias atuais.

Groenwald e Timm (2002, p.111) afirmam que através do trabalho com jogos em sala
de aula ¢ possivel detectar que o aluno se torna mais critico, alerta e confiante, expressando o
que pensa, elaborando perguntas e tirando conclusdes sem a necessidade da interferéncia e
aprovacao do professor. No jogo, ndo existe o0 medo de errar, pois o erro ¢ considerado um
degrau desnecessario para se chegar a uma resposta correta e o aluno se empolga com o clima
de uma aula diferente, o que faz com que aprenda sem perceber.

Porém, o uso de jogos em sala de aula requer um estudo antecipado. Isto ¢, o professor
deve apropriar-se das regras e taticas do jogo a ser aplicado. E isso, s6 ¢ obtido na pratica,

jogando, conhecendo as regras, refletindo sobre as mesmas e criando estratégias de resolugao.

3. Jogos de origem africana

Os babilonios jogavam jogos de tabuleiro desde os mais sofisticados, em tumbas
reais até os mais simples, encontrados em escolas ou riscados nas entradas de
palécios para que os guardas jogassem quando estivessem entediados. E eles usavam
dados para mover suas pegas. As pessoas que jogavam jogos usavam nimeros em
seu tempo de lazer para tentar vencer seu oponente, fazendo aritmética mental bem
rapido. Entdo, calculavam em seu tempo livre sem nem pensar em um trabalho
matematico dificil. (informagéo oral')

Muitos jogos africanos retratam, de forma ludica, atividades naturais das tribos, como
o plantio e a colheita, a caca e a pesca; exigindo raciocinio e estratégia. Em alguns paises
africanos, os jogos de estratégia sdo muito ligados a tradi¢do. As criancas africanas sdo
iniciadas ao conhecimento dos jogos quando se mostram aptas ao raciocinio estratégico. As
taticas de jogo sdo passadas de geragdo em geracdo, e guardadas como verdadeiros segredos

de familia.

Dentre os jogos africanos, destacam-se os jogos de Mancala. Aponta-se que esses
jogos existem desde o antigo Egito, cerca de 1580 a.C.. A palavra mancala significa mover,
transferir ¢ ¢ uma designacdo para mais de duas centenas de jogos de tabuleiro
(ZASLAVSKY, 2000). Nesses jogos, o objetivo normalmente ¢ capturar o maior numero de
sementes. Segundo a autora, em cada regido da Africa, o jogo tem seu préprio nome e seu

proprio conjunto de regras.

!'No video A Histoéria da Matematica — Documentério BBC Londres.
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Nesta oficina serdo apresentadas as versdes mais populares, das quais destacamos

duas, o Kalah e o Oware.

O jogo Kalah teve sua origem na Argélia, onde as pessoas cavavam sulcos no solo e
jogavam utilizando sementes. Esse jogo tem regras simples, sendo indicado para criangas a
partir dos seis anos. E disputado por duas pessoas. Antes de iniciar o jogo, sdo distribuidas as
sementes no tabuleiro. Considerando um tabuleiro com 5 casas para cada jogador, mais a casa
de “colheita”, uma concavidade maior, denominada “kalah”, que servird para o jogador
guardar as sementes capturadas. Inicialmente, devem ser distribuidas trés sementes em cada
casa, com exce¢do da casa central que deve conter quatro sementes e das kalahs, que devem
ficar vazias. Cada jogador fica com uma fileira de casas, que sera considerado o seu “campo”
e a concavidade maior a sua direita (kalah), onde deposita as sementes capturadas em suas

jogadas, de acordo com a figura 1.

Figura 1 — Tabuleiro de Kalah

Em cada jogada, o jogador deve escolher uma casa de seu campo e pegar todas as
sementes da mesma, semeando-as, uma a uma nas casas a sua direita, fazendo a volta no
tabuleiro, se necessario. Quando a ultima semente a ser semeada na jogada cair na kalah do
proprio jogador, o mesmo deve jogar mais uma vez. Para capturar sementes, ¢ necessario que
a ultima semente caia em uma casa vazia do campo do jogador da rodada. Caso isso ocorra, o
jogador pode colher todas as sementes que estdo na casa do oponente, logo a frente da mesma.

Vence o jogador que colher mais sementes.

Outra versao dos jogos de mancala, ¢ o Oware, considerado o jogo nacional de Gana.
Para iniciar a partida, cada casa deve conter 4 sementes. Cada jogador fica com uma fileira de
6 casas, que serd considerado seu “campo” e um oasis a sua direita, onde reservard as
sementes capturadas.

A movimentacdo das sementes e a ordem de jogo, sdo semelhantes as do jogo Kalah.

Porém, para capturar sementes, ¢ necessario que a ultima casa onde o jogador semeou
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satisfaca duas condigdes: pertenga ao campo de seu adversario e contenha duas ou trés
sementes, contando com aquele recém semeada. Neste caso, o jogador pega para si as
sementes dessa casa e as da casa precedente, desde que ela também satisfaca as condi¢des. E,
caso a segunda casa precedente também satisfaga as condi¢des, deve colher as sementes dessa
casa, e assim por diante.

A partida serd considerada encerrada quando nao for possivel colocar sementes no
campo vazio do adversario, em um Unico lance ou, restarem poucas sementes do tabuleiro,
ndo havendo possibilidade de nova captura. Vence a partida o jogador que capturar mais
sementes.

Uma regra importante deste jogo, ¢ que o jogador ndo pode deixar o campo do
adversario sem sementes. Se isso ocorrer, ele deve fazer uma jogada que recoloque sementes

no campo do adversario.

Outro jogo de origem africana muito interessante para trabalhar em sala de aula ¢ o
Yoté, jogo popular em toda a regido oeste da Africa. O Yoté é um jogo de estratégia, jogado
em um tabuleiro com doze pecas escuras e doze pegas claras. O objetivo do jogo € capturar ou

bloquear todas as pecas do adversario.

Para iniciar o jogo, cada jogador escolhe uma cor e reserva suas pecas fora do
tabuleiro. Apds determinar o jogador que iniciarda o jogo, cada jogador, na sua vez, pode
colocar uma peca em uma casa vazia a sua escolha, ou mover uma peca ja colocada no
tabuleiro. As pecas podem ser movimentadas no sentido horizontal ou vertical, de uma casa
em direcdo a uma casa vazia, mas ndo podem ser deslocadas na vertical. O jogador tem a
opcdo na sua jogada, de colocar uma nova peg¢a no tabuleiro, ou deslocar uma pega ja

colocada.

Uma peca ¢ capturada quando outra peca pula por cima da peca do adversario, como
no jogo de Damas. A pega que captura deve sair da casa adjacente a pega capturada e chegar,

em linha reta, na outra casa adjacente que deve se encontrar vazia (ver figura 2).

=3 O =
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Figura 2 — Captura de pegas Yoté
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Além de retirar a peca capturada, o jogador retira mais uma peca do adversario de sua
livre escolha. Assim para cada captura, o jogador exclui um total de duas pegas do adversario.
A captura ¢ opcional. Caso um jogador sofra a captura de uma peca e ndo possua outras sobre

o tabuleiro, seu adversario ndo podera reivindicar a outra pega a qual teria direito.

Um jogador pode capturar varias pegas do adversario com a mesma peca, até que nao
haja mais condi¢des de pular. Durante a captura multipla € obrigatério, depois de cada
captura, retirar a segunda peca antes de prosseguir com outras capturas. O jogo termina
quando um dos jogadores ficar sem pegas ou com as pecas bloqueadas. Vence aquele que
capturou mais pecas. Se ambos os jogadores ficarem com trés ou menos pegas no tabuleiro, e

ndo seja mais possivel efetuar capturas, o jogo termina empatado.

Podemos encontrar diferentes jogos de origem africana disponiveis em versdes digitais
para computadores, fablets e smartphones. Sugere-se que os professores utilizem, além das
versdes tradicionais, em tabuleiro, as versdes digitais, como forma de atrair a aten¢dao do

aluno e estimular sua participa¢do na atividade com jogos, em sala de aula.

4. Consideragoes Finais

A proposta desta oficina € possibilitar aos professores momentos de praticas com
jogos de origem africana, com o objetivo que estes incorporem a sua pratica escolar,
elementos da cultura africana, estimulando a vivéncia de valores civilizatorios afro-brasileiros
€ que assim os incluam em seu planejamento escolar.

Acredita-se que o uso de jogos de origem africana como alternativa metodoldgica
assume o papel de divulgar a cultura africana, estabelecendo a valorizagdo do patrimonio
historico cultural afro-brasileiro a fim de combater o racismo e contribuindo para a formagao
de cidaddos capazes de viver de forma respeitosa, que passem a reconhecer e valorizar a

diversidade que compdem 0 nosso pais.
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