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RESUMO

Os jogos, se bem aplicados e com objetivos bem definidos, podem ser instrumentos
muito Uteis, durante as aulas, favorecendo o ensino e a aprendizagem de varios
conteados de forma diferenciada e significativa. Propicia-se que os alunos
desenvolvam diversas habilidades que ndo teriam o mesmo alcance sem esse
recurso. Os jogos do grupo mancala trazem um diferencial pela possibilidade de
também ser trabalhada a historia e a cultura africana nas aulas de Matematica, bem
como desenvolver um projeto integrado, entre véarias disciplinas, cumprindo-se a Lei
n. 11.645/2008. Neste artigo, descrevemos alguns aspectos dos jogos mancala e
trazemos uma proposta da sua utilizacdo nas aulas de Matematica, de um modo

geral e, para o0 6° ano do Ensino Fundamental, em particular.

Palavras-chave: Educacdo Matematica. Histéria da Matematica. Mancala. Cultura
Africana. Lei n. 11.645/2008.

ABSTRACT
Games can be very useful instruments during Math classes when employed with

well-defined objectives. They favor teaching and learning of several contents in a

significant context and students can develop several abilities that wouldn't have the
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same results otherwise. Mancala-like games bring a differential to the table since
they can bring African history and culture to the classroom, in agreement with the
Law n. 11.645/2008. It's also possible to develop an integrated project among several
disciplines. In this paper, we describe some aspects of mancala games and a
proposal of its use inside Math classrooms in general and, especially, for the 6th year
of Elementary School.

Keywords: Mathematical Education. History of Mathematics. Mancala. African
Culture. Law n. 11.645/2008.

1 INTRODUCAO

No Brasil, em nove de janeiro de 2003, foi sancionada a lei n. 10.639,
instituindo a obrigatoriedade da tematica “Historia e Cultura Afro-Brasileira”, que
inclui, naturalmente, o estudo da Histéria da Africa e dos Africanos. Em 2008, fomos
brindados com a lei n. 11.645, que complementa a lei anterior acrescentando
também o ensino da cultura e historia indigenas. Educar para a diversidade é um
dos principais papeis da escola.

Pelo paragrafo segundo do Artigo 26 A, da lei 10639/2003, os conteudos
referentes & Histéria e Cultura Afro-Brasileira deverdo ser ministrados no ambito de
todo o curriculo escolar, em especial nas areas de Educacao Artistica, Literatura e
Historia Brasileira. Deste modo, o que se propde é que todas as disciplinas incluam
em suas aulas uma abordagem dentro destas teméaticas. Uma disciplina que nao fica
excluida deste contexto e que pode contribuir muito € a Matemética.

Um dos jogos africanos, que faz sucesso entre os alunos e vem sendo
utiizado em algumas escolas, € o0 mancala, que recebe véarias denominacdes e
alguns estudos o definem como um grupo de jogos que possuem algumas
caracteristicas comuns. Neste artigo, estaremos empregando o termo mancala, nas
duas acepc¢des, como um grupo de jogos e também como um jogo em patrticular.

A nossa escolha por um trabalho com o mancala, no espago escolar, tem

objetivos bem definidos. Um deles se orienta pela possibilidade de se fazer uma



discussdo de aspectos historicos e culturais sobre o continente e o povo africano,

em uma dimensdo que toma um cunho interdisciplinar ou transdisciplinar,

dependendo do modo que se pretenda conduzir essa proposta. Essa perspectiva se

coaduna, também, com a Etnomatematica.®

Munanga, escrevendo sobre a superacao do racismo na escola, defende que

O resgate da memédria coletiva e da histéria da comunidade negra nao
interessa apenas aos alunos de ascendéncia negra. Interessa também aos
alunos de outras ascendéncias étnicas, principalmente branca, pois ao
receber uma educacdo envenenada pelos preconceitos, eles também
tiveram suas estruturas psiquicas afetadas. Além disso, essa memdéria ndo
pertence somente aos negros. Ela pertence a todos, tendo em vista que a
cultura da qual nos alimentamos quotidianamente é fruto de todos os
segmentos étnicos que, apesar das condi¢cdes desiguais nas quais se
desenvolvem, contribuiram cada um de seu modo na formacao da riqueza
econdmica e social e da identidade nacional. (MUNANGA, 2005, p. 16).

Em 2011, Nilma Lino Gomes se pronunciava sobre o cumprimento da lei
10.639/2003:

A sua efetivagdo como politica publica em educacao vem percorrendo um
caminho tenso e complexo, no Brasil. E possivel perceber o seu potencial
indutor e realizador de programas e a¢fes direcionados a sustentacdo de
politicas de direito e de reforco as questfes raciais em uma perspectiva
mais ampla e inclusiva.

[...] dada a responsabilidade do MEC, dos sistemas de ensino, das escolas,
gestores e educadores na superacdo do racismo e na educacdo das
relagBes étnico-raciais, as iniciativas para a concretizacdo dessa politica
ainda carecem de enraizamento. A sua efetivacdo dependera da necesséria
mobilizagcdo da sociedade civil a fim de que o direito a diversidade étnico-
racial seja garantido nas escolas, nos curriculos, nos projetos politico-
pedagodgicos, na formacgéo de professores, nas politicas educacionais, etc.
(GOMES, 2011).

Essas discussdes ainda estdo distantes de varias escolas e ha muito por

fazer para que a diversidade possa ser contemplada no ambito escolar de forma

positiva e efetivamente. As prescricbes da lei n. 11.645/2008 nao tem sido

3

Ubiratan D’Ambrosio utilizou o termo Etnomatematica, pela primeira vez, em 1985, em seu livro
Etnomathematics and its Place in de History of Mathematics. Para esse educador, matematico, “o
grande motivador do programa”, denominado “Etnomatematica, é procurar entender o saber/fazer
matematico ao longo da histéria da humanidade, contextualizado em diferentes grupos de
interesse, comunidades, povos e nac¢ées”. (D’AMBROSIO, 2002, p. 17).
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contempladas ou sao realizadas de maneira superficial. A nossa atual Ministra Nilma
Lino Gomes®* cré que ndo ha como se cumprir as determinagdes legais sem um
maior envolvimento de todos os setores. E fundamental uma mobilizacdo da
sociedade civil.

2 MANCALA, JOGOS ANCESTRAIS

O que vem a ser um jogo? Selecionamos a definicdo de Huizinga; para ele:

€ uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana. (HUIZINGA, 2007, p. 33).

E o Mancala ou Mankaleh? As origens desses jogos se perdem no tempo.
Ndo had um consenso sobre a sua génese; enquanto alguns apontam seu
nascimento por volta de 2000 a.C., ha relatos que indicam que esse jogo existe na
Africa hé&, aproximadamente, 7000 anos, sendo considerado o primogénito de todos
0s jogos de tabuleiro. Alguns mancalas séo utilizados como abacos, servindo para
calculos aritméticos.

O termo mancala deriva do &rabe, nagaala — “mover” ou “transportar”.
Diversos estudos sinalizam que mancala é uma denominacdo genérica para,
aproximadamente, 200 jogos de tabuleiro, ao que tudo indica, originalmente
desenvolvidos no continente africano e, mais especificamente, entre o povo egipcio.’
Esses jogos também sao conhecidos como “jogos de semeadura”, porque as pedras
utilizadas sdo como “sementes a serem plantadas”. Outra denominagao encontrada:
jogos de contagem e captura, que se constituem de um tabuleiro, com fileiras com
um determinado namero de orificios ou covas, em quantidades iguais, e uma

cavidade lateral nos dois lados das fileiras.

* Nilma Lino Gomes, atualmente, ocupa o cargo de Ministra de Estado Chefe da Secretaria de

Politicas de Promogéo da Igualdade Racial da Presidéncia da Republica.

Johnson Ihyeh Agbinya critica essa forma de incluir diversos jogos africanos dentro de uma mesma
categoria definida como mancala, porque, entre os diversos jogos, com denominac¢fes distintas,
existem tabuleiros, regras, estratégias e estilos que variam de regido para regido. Ele também
desaprova o costume de se utilizar os termos Mangala ou Mankala, pouco empregado pelos
africanos. A forma Mankaleh é derivada do Swahili, uma linguagem hibrida que teve influéncia do
idioma arabe. (BANGURA; SETATI, 2012). Apesar de Agbinya fazer essa critica, optamos por
manter o termo “mancala” por estar difundido no Ocidente.

5
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Ha estudos argqueoldgicos que identificaram alguns objetos de terracota e de

pedra com as caracteristicas de um mancala, porém, ndo se pode comprovar a sua

utilizacdo como um tabuleiro, podendo ter outras finalidades religiosas ou misticas.

(PEEK; YANKAH, 2004). Ainda hoje, o mancala também é jogado na areia ou no

chao batido.

Figura 1 - Pintura na tumba de Nefertite, Egito

A importancia dada aos jogos pelos egipcios pode ser comprovada em uma

pintura que mostra Nefertite concentrada em um jogo denominado Senet, ou “Jogo

da Passagem”, o qual se julga ser o gamao primevo. Esta pintura, mostrada na
figura 1, é datada entre 3100 e 3500 antes de Cristo.

Macedo & Petty indicam que Voogt segue outra vertente, afirmando que o

mancala originou-se na Africa ou na Asia. No entanto,

o desenrolar de sua histéria continua obscuro, principalmente porque néo se
estudou muito os jogos de mancala asiaticos nem héa informagdes mais
aprofundadas sobre os africanos. Recentes descobertas antropoldgicas
revelam que o mancala asiatico é jogado principalmente por mulheres e
criangcas, enquanto os africanos sdo predominantemente jogados por
homens. As regras do asiatico, em geral, sdo menos complicadas e
variadas do que as dos africanos, o que sugere uma possivel origem
africana. Ha modalidades de jogos consideradas bem mais complexas que
um jogo de Xadrez “[...] onde relativamente poucas modificagbes acontecem
a cada movimento”. [...] Isso se justifica, pois numa partida de mancala é
preciso atualizar a configuracdo do tabuleiro a cada jogada, o que implica
considerar mudangas em todas as casas ao mesmo tempo, diferentemente
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do xadrez, em que apenas uma pega € movida por vez. (MACEDO; PETTY,
2002, p. 70).

A duvida se instala. O mancala surgiu no Egito ou na Asia? Constatada sua
utilizacdo nas duas regides; podemos perguntar: quais eram as relacdes dos povos
egipcios com 0s mesopotamicos e outros povos do continente asiatico? Ndo ha
como resgatar as influéncias de um e outro povo; nenhuma pista de como foram
trocadas informacdes e de que modo as culturas de cada grupo foram assimiladas,
rejeitadas ou modificadas. O fato de o termo mancala se derivar do arabe, indica a
apropriacdo desse tipo de jogo também no Oriente Médio, possivelmente, devido as
rotas de migracdo arabe por centenas de anos. (PEEK; YANKAH, 2004).

Até o presente momento, ndo ha como afirmar, com seguranca, nada sobre a
origem do mancala. Independentemente do nascedouro desse tipo de jogos, a sua
utilizacdo generalizada na Africa é o principal elemento para que sua difusdo
também ocorresse na diaspora africana.

De acordo com Peek e Yankah (2004), enquanto h& centenas de variacdes de
mancala na Africa, em terras asiaticas, se constatam umas poucas dizias e alguma
diversidade no Caribe. As provaveis evidéncias do nascimento do mancala na Asia
sdo muito restritas. Em relacao as normas do jogo, h& grande similaridade entre os
continentes. Algumas regras dos jogos do oeste africano sdo também encontradas
no Caribe. As regras utilizadas nas Filipinas sdo quase as mesmas de localidades
da Indonésia, Malasia e das Maldivas.

O mancala é jogado na maioria dos paises africanos e foi introduzido na
América do Sul e Caribe durante o periodo da escraviddo. Imigrantes levaram o
mancala para a Europa e América do Norte e séo feitos alguns modelos para venda
e versdes como souvenir. (PEEK; YANKAH, 2004, p. 475). O adi, originariamente
de Daomé, é um legado dos africanos para as Antilhas, Estados Unidos e Brasil.

Dependendo da localidade, ha tipos de mancala que s&o jogados por
mulheres e criangas em algumas cerimbnias. Tais cerimbnias ou rituais incluem
casamentos, funerais, arte divinatéria ou solenidades das familias reais.
Determinadas etnias tém o habito de jogar mancala apenas durante o dia. A noite, 0
tabuleiro é deixado do lado de fora da casa, porque se cré que os deuses podem
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jogar mancala e beneficiar o seu dono, abencoando as colheitas.

O “ayo” é outra “variante de duas filas do jogo de tabuleiro conhecido pelo
nome geral de mancala”. (GERDES, 2003, p. 496). O Owela, muito popular na
Namibia, € um dos maiores jogos de tabuleiro que se enquadra nessa categoria.

Entre os diversos formatos do jogo Ayo, alusivo a cultura yoruba,
encontramos o tabuleiro mostrado na figura 2, do acervo do museu americano

Phoebe A. Hearst Museum of Anthropology, que revela a criatividade do arteséo.

Figura 2 — Jogo Ayo, da Nigéria, utilizando 48 sementes

Fonte: Phoebe A. Hearst Museum of Anthropology, Berkeley, EUA

Uma das principais caracteristicas, que diferenciam os jogos de mancala, € o
numero de fileiras formadas pelas cavidades. Os mais comuns sd0 0s que possuem
duas fileiras, porém, na Etidpia, se encontram tabuleiros com trés fileiras e ainda
com quatro fileiras, no leste e sul da Africa, em Lisala e Mbandaka, cidades da
Republica Democrética do Congo. (PEEK; YANKAH, 2004; BELL, 1979).

Outras variantes sao encontradas:

As mancalas mais conhecidas tém duas fileiras paralelas de seis casas e
sdo atribuidas a cada casa quatro pecas ou quatro sementes para O
funcionamento do jogo. Temos mancalas, como o Yolé, com 30 casas,
organizadas em 5 colunas e jogadas com 12 pecas de cores diferentes em
cada casa. (COSTA JR, 2004).

Essas variagbes vao determinar as alteragdes nas regras do jogo entre 0s
participantes.

Bell (1979) inclui em seu livro, “Board and Table Games from many
civilization”, uma ilustracdo de uma xilogravura em madeira, do ano de 1790, que
contém um jogo de tabuleiro, realizada pelo artista e ornitologista inglés Thomas
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Bewick (1753-1828). A cena mostra uma africana com um mancala.

Figura 3 — O jogo mancala na Africa

& ul A.M
Fonte: Bell (1979, p. 71)

Nesta xilogravura, verificamos que o tabuleiro é constituido por um pedaco de
madeira curvo, com duas fileiras contendo seis orificios, cada uma, e dois orificios
laterais. Importante registrar que mancalas similares a esse, imortalizado por
Bewick, ainda séo utilizados em solo africano.

A etnia Twi, em Gana, joga 0 Ba-awa, aparentemente muito antigo e uma das
formas mais simples de mancala (figura 4). Ele também é formado por duas colunas
com seis orificios, cada uma, e mais dois depositos de sementes, nas laterais. Os

jogadores “semeiam” quatro “sementes” em cada uma das cavas. (BELL, 1979).

Figura 4 — Jogo Ba-awa — utilizado em Gana, Africa
14
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Fonte: Bell (1979, p. 72)

Fica evidente que o Ba-awa tem a mesma estrutura basica do tabuleiro que
aparece na xilogravura de Bewick, na figura 2.

O resultado de uma investigagéo foi publicado, em 1990, por Boaventure Mve
Ondo, da Universidade Omar Bongo, sobre dois “jogos de calculo” da classe
mancala, os quais tém a denominacdo de Owani, no Congo e no Gabéo, e Songa,
em Camardes, Guiné Equatorial e também no Gabao. (GERDES, 2003, p. 500).

Entre as outras denominacdes e tipos de jogos mancala, para citar alguns,
temos o Adi, em Daome; Adijito, no Benin; Aware, Awalé e Awari, ho Alto Volta e
Suriname; Achochodi, Awalé, Djenon abe e Djenon Abure, na Costa do Marfim; o j&
mencionado Ayo, ou Ayoayo, na Nigéria; Baulé, na Costa do Marfim, Filipinas e llhas
Sonda; Bao, em Zanzibar; Jodu Kakua, em Gana e Nigéria; Kalah, na Argélia;
Omweso, em Uganda; Ouri, em Cabo Verde; Oware, em Gana e Camardes; Tantam,
em Apachi; Wari, no Suddo, Gambia, Senegal, Mali e também no Haiti; Tchela, em
Angola. No Sudao, ha o variante Andot, jogado no chéo, utilizando-se excrementos
secos de camelo, fazendo parte da cultura, especialmente, da tribo Bega. No Brasil,
encontramos as denominacdes Walu, Adji e Ti.

Pode-se verificar que as designacdes sdo muito diversificadas, ainda que se
afirme que esses jogos, algumas vezes, tém determinadas regras similares.
Tratando desse aspecto, Macedo & Petty nos trazem outro estudo sobre mancala,
desenvolvido por Odeleye, descrevendo as “caracteristicas gerais comuns as

diferentes modalidades encontradas”:

a) sao jogados por duas pessoas, uma em frente a outra, com o
tabuleiro longitudinalmente colocado entre elas;

b) antes de comecar o jogo, 0 mesmo numero de sementes é
distribuido em cada uma das cavidades do tabuleiro;
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c) os jogadores se alternam para jogar, distribuindo as sementes da
cavidade escolhida, uma a uma, no sentido anti-horario, nas
cavidades subsequlentes;

d) sempre ha captura de sementes, sendo a forma de captura
diferente, dependendo do jogo em questao;

e) a partida termina quando restam muito poucas sementes para o
jogo continuar ou quando resta apenas uma semente em cada
lado;

f) ganha quem tem o maior nimero de sementes;

g) as estratégias do jogo envolvem movimentos calculados, que
exigem muita concentracdo, antecipagdo e esforgo intelectual.
(MACEDO PETTY, 2000, p. 71).

Esses jogos se revestem de uma aparente simplicidade. S6 para se ter uma
ideia da diversidade de jogadas nas partidas de um mancala, se tivermos um
tabuleiro com duas fileiras de seis cavidades, cada uma, e 36 contas ou “sementes”
para serem distribuidas, ha 10** possibilidades de se fazer uma jogada. (BANGURA;
SETATI, 2012, p. 79).

Mesmo que se encontre a mesma denominagao para um jogo, dependendo
do pais ou regido, ndo € incomum deparar-se com algumas diferenciacdes no
tabuleiro, quantidade de sementes ou no modo de jogar. Suas finalidades e

aspectos nos campos ludico ou cerimonial também podem ser distintos.

Figura 5 — Estatua do Rei africano Shamba Bolongongo (século XVII)

Fonte: British Museum, Londres, Inglaterra

Outro destaque, o mancala circulava entre a realeza africana e era um objeto
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de prestigio, conquistando seu status de pec¢a sagrada e divinatéria. Em Londres, no
British Museum, se encontra a estatua-retrato do Rei dos Bakubas, Shamba
Bolongongo, que tem, a sua frente, um mancala (figura 5). Bolongongo foi um dos
maiores monarcas do Congo, seu reinado teria decorrido entre 1600 e 1620; e ele
ficou conhecido como o “Rei da paz”. (SIEGEL, 1957).

Apenas no final do século XIX, os mancalas, como um fenédmeno cultural,
passaram a ser reconhecidas no Ocidente, gracas a E. B. Taylor e A. C. Haddon, na
Inglaterra, e Stewart Culin, nos Estados Unidos. (FRAGA; SANTOS, 2004).

Huizinga (2007) destaca o jogo como um elemento da cultura humana. Faz-se
necessario “buscar o significado do jogo, ndo mais na caracterizagao infindavel de
partes que o compdem, mas, sim, na identificacdo dos contextos em que ocorre”.
(FREIRE, 2005, p. 58). Sera dentro do seu contexto, imerso no caldo da sua cultura,

que faremos uma proposta de trabalho na Matematica com o mancala.

3 A PRATICA DO MANCALA NA ESCOLA

O mancala é um jogo que pode ser desenvolvido em qualquer etapa da
Educacdo Basica. Para cada nivel de escolaridade, os conteldos e uma ou mais
habilidades, a serem desenvolvidos, podem ser dimensionados.

Para Paulo Freire (2005), a utilizacdo dos jogos, o0s quais podem ser
auxiliares na aprendizagem dos alunos, modificam o fracasso escolar. A
potencialidade dos jogos e sua utilizagdo como “um dos caminhos para se fazer”
Matematica estdo presentes nas orientacbes dos Parametros Curriculares
Nacionais. Como objeto sociocultural, sua indicacéo, para as aulas de Matemética,
ocorre porque o jogo se constitui em “uma forma interessante de propor problemas,
pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragéo de estratégias de resolugéo e busca de solugdes”. Outras
competéncias e habilidades podem ser desenvolvidas pelo fato de os jogos
propiciarem “a simulagcdo de situagdes-problema que exigem solugcbes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das acbes; possibilitam a construgéo de

uma atitude positiva perante os erros”. (BRASIL, 1998, p. 46).
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Quando se utiliza o jogo, é possivel potencializar “a exploracédo e a
construgdo do conhecimento, por contar com a motivagéo interna tipica do ludico,
mas o trabalho pedagdgico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de
parceiros”. (KISHIMOTO, 2006, p. 37-38). Ha todo um desenvolvimento pautado na
Didatica, paralelo a esse momento “ludico”, que auxilia a construgdao do
conhecimento pelo aluno. Além disso, sdo necessérias sistematiza¢gfes de conceitos
em outras situacdes em que 0s jogos nao sao utilizados.

Dentro da perspectiva da Educagdo Matematica, o jogo “passa a ter o carater
de material de ensino quando considerando promotor de aprendizagem.” O aluno
“se coloca diante de situacdes ludicas, aprende a estrutura légica da brincadeira,
deste modo, aprende também a estrutura l6gica matematica presente”. (MOURA,
2008, p. 30). Neste sentido, em cada uma das etapas, a definicdo dos objetivos é
fundamental, assim como a organiza¢do da sala ou do ambiente que sera utilizado
pelos alunos. Durante a realizagao das partidas, o professor atua como observador e
mediador das duvidas e situacfes que sao colocadas pelos alunos. A intervencéo do
professor se da mais no sentido de orientar os alunos, estimula-los e deixar que eles
proprios possam refletir sobre as condi¢des do jogo e tentarem resolver os desafios
que se apresentam.

Em um momento inicial, nossa proposta se fixa, por questdes de praticidade,
em um tipo particular de mancala, que tem a mesma estrutura basica dos jogos com
duas fileiras e seis orificios, como os mostrados anteriormente.

Seguindo as regras desse jogo, constatamos que as emocdes vivenciadas
durante as partidas sdo distintas de outros jogos de tabuleiro, nos quais o objetivo é
eliminar o oponente. O mancala, tratado aqui, como outros, € um jogo de estratégia,
que traz a ideia de semeadura. O propoésito é semear e colher.

Como a perspectiva do jogo é distinta dos demais, em sala de aula, é possivel
trabalhar diferentes questdes pertinentes a aprendizagem do aluno seja em nivel

conceitual, procedimental e atitudinal. Como nos aponta D’Ambrésio:

Uma das coisas mais notaveis com relagdo a atualizacdo e ao
aprimoramento de métodos é que ndo ha uma receita. Tudo o0 que se passa
na sala de aula vai depender dos alunos e do professor, seus
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conhecimentos matematicos e, principalmente do interesse do grupo.
(D’AMBROSIO, 1997, p. 98).

Antes do trabalho com o mancala, é importante apresentar o jogo e discutir
com os alunos sobre suas origens e sua ampla utilizacdo no continente africano, os
diferentes usos. Tratar da diaspora africana pode ser uma tematica que sera
compartilhada com o (a) professor (a) de Histéria. O ideal seria um projeto,
integrando outras disciplinas, de modo a se trabalhar com a histdria e a cultura
africana nos mais diferentes aspectos. E relevante levar informacdes sobre a arvore
do baobd e o costume de se empregar as suas sementes para 0 jogo, em
determinadas localidades africanas.

Indicamos um curto video, disponivel no Youtube: Ayo/Oware/Warri — a
Spiritual Connection. Como este video ndo € legendado, a participacdo do (a)
professor (a) de Inglés é bem vinda, sendo uma oportunidade para discutir com os
alunos as questdes culturais que se apresentam.

Descrevemos aqui, em linhas gerais, um projeto com o0 jogo mancala,
desenvolvido em uma escola do interior de Minas Gerais. A ideia inicial € de que os
alunos estdo em solo africano, no deserto, e fardo suas planta¢cdes em um o4sis.

Em se tratando de jogo com tatica a seguir, 0 mancala € um jogo proposto
também no livro didatico de Matematica, do Projeto Arariba, como sugestdo de
atividades para alunos dos 6° ano do Ensino Fundamental. Essa indicagéo no livro
despertou-nos para realizar um projeto com o mancala. Este jogo, nesse segmento
de ensino, vem com o propésito de desenvolver o raciocinio, processos de
contagem, permite uma evolucdo no desempenho do célculo mental e, ainda,
possibilidade de tragar um “plano estratégico” para que o depdsito de sementes no
oasis seja cada vez maior.

A sugestdo é de gque o mancala possa ser trabalhado com os alunos do 6°
ano, assim que iniciam o ano letivo. Essa recomendacédo parte da nossa experiéncia
na docéncia, quando sdo apresentadas, nesta série, a histéria dos sistemas de
numeracdo, ao realizar as operagcdes ampliando e dando significados,
especialmente, na verificacdo de padrdes, sistemas de contagem e calculos.

Nesta etapa, a Histéria da Matematica tem grande importancia. Em topicos

19



especificos, nas aulas de Matemética, € possivel trabalhar alguns aspectos da
histéria da civilizacdo egipcia, focalizando os simbolos numéricos da escrita
hieroglifica, as possibilidades de operacdes com esse sistema de numeracdo e
apresentar o Papiro Rhind. Como nesta faixa etéria, ja se dominam alguns conceitos
matematicos basicos, € possivel, logo depois da parte histérica sobre a numeracgéo
egipcia, introduzir o jogo mancala.

A proposta € que proprios alunos construam seus tabuleiros, sendo esta uma
das etapas do projeto. Nesta fase, sdo necessarios materiais reutilizaveis, como
caixa de ovos, caixas de papeldo. Para as cavidades laterais, podem-se utilizar
copinhos de iogurte ou outros similares.® Sera necessario um total de 48 sementes
para cada dupla (botbes, contas de plastico, seixos, conchinhas, etc. — uma
infinidade de materiais pode ser utilizada). Guache, tintas, canetas hidrocor,
colagens ficam a cargo dos alunos. A criatividade na produgédo do tabuleiro e a
valorizacdo do trabalho em equipe, mediado pela cooperacdo entre os alunos

também se fazem presentes.

Figura 6 — Fase inicial da montagem do tabuleiro

Foto: Arquivo dos autores

® Em nosso projeto, utilizamos caixas com a capacidade de uma duzia de ovos, confeccionadas em

papeldo. Para o tabuleiro, a base é separada da tampa da caixa de ovos, recortando com uma
tesoura. Optamos por ndo fazer uso de copinhos de iogurte para serem colocados nas laterais;
utilizamos, para esse fim, a propria caixa. Deste modo, a parte de cima da caixa de ovos, que foi
cortada, devera ser dividida ao meio. Cada uma das metades serd colada nas extremidades da
caixa, para que figuem montados os oasis.
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O passo seguinte e, 0 mais esperado, é comecar a jogar. As regras do jogo

devem ficar claras, serem discutidas com toda a classe e € o momento de deixar

que os alunos as assimilem, jogando. A medida que as partidas se sucedem, eles

vao criando suas préprias estratégias e conclusoes.

a)

b)

d)

As regras para o0 jogo sdo descritas a seguir:

0 jogo comeca com cada componente da dupla se sentando a frente do
tabuleiro, com a fileira de cavidades que lhe pertence e um oasis a sua direita;
0 passo seguinte é pedir que um dos jogadores semeie 4 sementes em cada
cavidade. Caberd a dupla definir uma regra para iniciar a jogada. Dessa
maneira, a partida pode comecar;

o primeiro jogador devera escolher uma de suas cavidades, retirar todas as
sementes e semea-las no tabuleiro nas cavidades subsequientes, uma a uma,
no sentido anti-horério, até que ndo sobre nenhuma das sementes que foram
retiradas da cavidade.

sempre que passar por seu 0asis, o jogador deve depositar uma semente |a.
E, é claro, no oésis do adversério, ndo devera depositar semente alguma;

se, a Ultima semente que o jogador depositou, foi no préprio oasis, ele tem a
oportunidade de jogar novamente. Caso contrario, serd a vez do outro
jogador. Esse processo devera ser repetido até que uma das fileiras de

cavidades esteja completamente vazia.

Regras especiais do mancala:

sempre que houver uma cavidade que contiver além de doze sementes, 0
jogador devera dar uma volta completa no tabuleiro e pular a casa de onde
partiu;

a captura de sementes acontecera quando a Ultima casa, onde o jogador
semeou, pertenca ao adversario;

ainda a captura de semente acontecera, sempre que, ao semear a ultima

semente nas cavidades adversarias e essas tiverem duas ou trés sementes

21



somadas a que acabou de depositar. Assim, essas sementes podem ser
recolhidas para o oasis daquele que fez a semeadura;

d) nenhum dos participantes pode deixar a fileira adversaria sem sementes.
Caso isso ocorra, ele deve, em uma Unica semeadura, recolocar sementes na
posicéo do seu oponente;

e) a partida estard finalizada quando ndo for possivel semear no campo
adversario, podendo, assim, recolher todas as sementes que ficarem no seu
campo; ou, ainda, se a quantidade de sementes for pequena e néo possibilite
nenhuma outra captura. Nesse caso, nenhum dos semeadores poderé

recolher as sementes.

Quem tiver seu oasis com mais sementes sera o vencedor.

O principio motivador, que é proporcionado, serd a unidade que precisa ser
estabelecida entre os jogadores, pois a medida que cada um vai “semeando”, a
partiiha e o recomeco estdo sempre presentes. O processo da semeadura nao
acontecera apenas nas cavidades préprias, mas nas cavidades do tabuleiro do outro
jogador.

Como foi dito, a cada movimento, o ciclo se inicia, pois hem sempre sera
possivel ao jogador depositar alguma semente em seu “oasis”. O aluno percebe,
diante do tabuleiro, diferentes possibilidades de realizar esse depésito ou colheita;
compara as semeaduras realizadas, analisa as estratégias empregadas pelo outro
jogador, faz inferéncias de modo que ele préprio possa aprimorar as suas jogadas.

Os alunos se deparam, no jogo, com situacBes-problema inesperadas e
buscam uma solucdo. Todas as dimensdes que podem ser desenvolvidas viabilizam,
para o aluno, uma problematizacdo constante, pois, em cada jogada, ele precisa se
guestionar: qual a melhor semeadura? Qual a melhor investida? Como semear de
modo a acumular maiores quantidades no oasis? Que caminho devo seguir quando
a coleta para o oasis é insignificante? Que mecanismo utilizarei para completar meu
ciclo de modo a produzir mais sementes? O professor pode, em determinado
momento, langar essas perguntas para que 0s alunos respondam; propor que

discutam em grupo e, posteriormente, realizar uma socializagdo das conclusdes dos

22



grupos com toda a classe. Pedir aos alunos que escrevam algumas de suas
estratégias € um bom caminho, para que procurem se expressar da melhor forma e,
ao mesmo tempo, tenham os registros das estratégias criadas e reflitam sobre as
mesmas.

Quando se constatar que os alunos ja estdo habituados a todos os
procedimentos, pode ser o momento para que eles facam pesquisas na WEB e
verifiquem que existem outras formas de se jogar o mancala, levando os seus dados
para serem socializados com os demais colegas. Na impossibilidade de fazer essa
pesquisa, o professor poderd propor novas alternativas para o jogo, mostrando as
diferencas que cada mancala possui em diferentes paises e grupos étnicos. Nesta
fase, cria-se uma oportunidade para que os préprios alunos decidam como véao
jogar. Experimentando iniciar com outras quantidades de sementes, 0s estudantes
verificam quais novas estratégias precisam ser desenvolvidas para que obtenham
éxito no jogo.

A medida que os alunos vivenciam as mesmas situa¢ées ou situacdes novas,
criam algumas estratégias-padrdo e desenvolvem seu raciocinio. Os alunos

conseguem prever suas proprias jogadas e avaliar as jogadas do seu oponente.

[...] podemos dizer que a pesquisa € algo intrinseco a pratica e que nao ha
relevancia em uma pesquisa desvinculada da pratica. Pesquisa esta ligada
a investigacao, a busca, a ideia € sempre mergulhar na busca dos porqués
e dos comos, com foco em uma pratica. (D’AMBROSIO, 1997, p. 94).

De fato, o mancala tem ainda uma conotacdo de pesquisa constante, visto
que todos os elementos que nortearem as semeaduras serdo determinantes nos
aspectos da colheita no oasis. Nesse interim, o aluno precisa de atencdo em cada
semeadura, concentracdo, ndo perder nenhum lance do outro jogador, para tomar
decisOes acertadas sobre o melhor langamento de suas sementes.

A GUISA DE CONSIDERAQ@ES FINAIS

Moura evidencia que, para os professores de Matematica, ainda € recente,
pouco difundido e aceito o fato de ser multifacetado o fenbmeno educativo e também
€ restrita a visdao de que “o ensino de matematica requer contribuicdo de outras

areas do conhecimento”. (KISHIMOTO, 2006, p.74). O projeto, por n0S proposto,

23



tenta romper com esse padrédo, ampliando as perspectivas de um trabalho integrado
entre diversas disciplinas no ambito escolar.

Kamii argumenta que “o professor pode usar, para estimular o pensamento
numerico das criangas, situacdes especificas, ja que essas ndo constroem o nimero
fora do contexto geral do pensamento do dia a dia”. (KAMII, 2011, p.65). O jogo
mancala possibilita aprimorar e desenvolver o significado de sentido numérico,
especialmente, em nosso caso particular, para as criangas do sexto ano, com idades
em torno dos 10/11 anos, quando determinados conceitos ainda ndo estdo bem
formalizados.

O mancala se constitui em um jogo com caracteristicas simples, porém,
requer pratica, além de atencado, concentracdo e realizacdo de célculos. Os alunos
precisam prever suas jogadas e analisar, uma a uma, as jogadas do seu oponente.

No inicio, € natural que os jogadores sejam comedidos e as partidas mais
demoradas. A medida que os alunos desenvolvem suas estratégias e sentem maior
seguranca, nota-se mais agilidade nos movimentos e, naturalmente, as partidas
tornam-se mais rapidas, evidenciando-se uma nitida evolucéo.

Considerando habilidades e competéncias que poderao ser adquiridas com o
jogo de mancala, em relacdo aos saberes matematicos, ocorre a construcdo de
significados para numeros naturais e verificamos, sobretudo, que alunos com
dificuldades para realizar algumas opera¢fes fundamentais, passam a ter mais
seguranca. Constatamos, através da nossa experiéncia, durante dez anos de
docéncia, as potencialidades do trabalho com esse jogo nas aulas de Matematica,
propiciando aos estudantes aprimorar, principalmente, as suas condi¢cdes de
organizar reconhecer, analisar situacfes-problemas envolvendo conhecimentos
numeéricos por meio de diferentes estratégias. Além desses beneficios, levar o
mancala para sala de aula, com uma perspectiva mais ampla dentro de um projeto
interdisciplinar, como sugerimos, € uma forma de aproximar a Matematica da cultura
africana e, por conseguinte, da cultura afro-brasileira, ainda tdo ausente no contexto
escolar.
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