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RESUMO

A Matemática é uma das ciências mais antigas que existe, prova-
velmente surgindo desde o início da humanidade e está inse-
rida em todas as áreas do conhecimento humano. É um com-
ponente curricular muito temido pelos estudantes. Exaustivas 

N~ZU]TI[� IJ[\ZI\I[� LQÅK]T\IU� Y]M� W[� M[\]LIV\M[� I[[QUQTMU� M� KWUXZMMVLIU� I�
Matemática, por isso a importância dos jogos. Para contemplar a Lei 10.639/03, 
ensina-se Matemática por meio de sua história, surgida e desenvolvida na África. 
Dessa forma, aumenta-se a autoestima dos estudantes, seja com a representativi-
dade da população negra inclusive na Matemática, seja com o protagonismo e a 
busca de soluções com o ensino matemático por meio dos jogos, valorizando as 
formas de pensar e calcular de nossos estudantes. 

Palavras-chave: Educação para as Relações Étnico-raciais; Ensino de História; Lei nº 
10.639/03; Práticas pedagógicas decoloniais. 
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A Matemática é uma área do conheci-
mento humano que se relaciona com os ou-
tros componentes curriculares, e, apesar de 
sua grande importância, é um componente 
que, por vezes, desperta medo nas pessoas. 

Para melhorar os índices de aprendi-
zado, diversos autores buscam estratégias, 
e entre elas, está o ensino pela ludicidade 
envolvendo jogos e brincadeiras. 

Documentos curriculares recentes revelam 
que os jogos e brincadeiras tem se constitu-
yLW�LM�NWZUI�LQVpUQKI�M�LM[IÅILWZI�KWUW�
contextos para a resolução de problemas, 
pois são atrativos e favorecem a criativida-
de na elaboração de estratégias de resolução 
e busca de soluções. Dessa forma, os jogos e 
brincadeiras ocupam um lugar de destaque 
na educação de crianças e jovens, por serem 
considerados como atividades inseridas em 
suas vivências, o que possibilita que eles 
conheçam o mundo que as cerca, articulem 
a realidade e a fantasia, o conhecimento e 
a emoção, o individual e o grupal. (SÃO 
PAULO, 2019a, p. 37).

Ao se falar em ludicidade, precisamos 
considerar que jogos e brincadeiras são coi-
sas distintas. Nos jogos, há a necessidade de 
compreender as regras estabelecidas pelo 
grupo, já nas brincadeiras, os estudantes 
interiorizam seus sonhos e imaginações de 
diversas formas.

Os jogos permitem aos estudantes apro-
priar-se de conhecimentos, buscar estraté-
gias e desenvolver a autonomia, a vivên-
cia de valores, o cumprimento de normas, 
etc. Além disso, envolvem os estudantes 
em sua plenitude, nos planos corporal, 
afetivo, cognitivo, cultural, social, entre 
outros. Em se tratando do ensino de Ma-
temática, o professor, ao incentivar o jogo 
nas aulas, pode favorecer a aproximação 
dos estudantes com o conhecimento mate-
mático, promovendo situações de resolução 
de problemas. Assim, quando usados de 
forma planejada, os jogos possibilitam o 
acompanhamento e a compreensão dos ca-
minhos percorridos para se chegar a um 
dado resultado ou objetivo. (SÃO PAU-
LO, 2019a, p. 37-38).

O trabalho com jogos matemáticos traz 
diversos benefícios aos estudantes, conse-
quentemente para as aulas, entre eles: 

• Desenvolver o raciocínio lógico mate-
mático e o pensamento crítico;

• Aprender e buscar soluções de situa-
ções-problema e compreender a Mate-
mática de forma prazerosa;

• Diminuir bloqueios com a Matemáti-
ca e conhecer outras culturas;

• 5W\Q^IZ�I�I]\WM[\QUI�M�I]\WKWVÅIVtI#�

• Favorecer a organização, atenção, 
concentração;

• Contribuir para a criatividade, ini-
ciativa, socialização e cooperação;

• Ser ativo e autônomo em seu processo 
de aprendizagem.

Apesar da grande importância dos jo-
gos matemáticos, muitos docentes ainda 
resistem em utilizar essa metodologia nas 
I]TI[�� [MRI� XWZ� VrW� IKZMLQ\IZ� VI� MÅKnKQI��
acreditando que com o jogo os estudantes 
se dispersam, seja por saírem de uma zona 
de conforto com a qual estão habituados, 
entre outras questões. Muitas vezes, a ges-
tão da escola compartilha dessas ideias e 
assim impede que o trabalho docente se re-
alize. Complementando, muitos estu-
dantes, familiares e responsáveis 
VrW�IKZMLQ\IU�VI�MÅKnKQI�XM-
dagógica dos jogos nas aulas 
de Matemática.

Alves (2001, p. 25) cita 
que Grando (1995) acre-
dita que a utilização dos 
jogos proporciona um am-
biente favorável ao aprendi-
zado, motivando os educan-
dos a frequentarem as aulas 
e realizarem suas atividades. 
Os jogos geram interesse e de-
[IÅW�XIZI�M[\]LIV\M[�M�XZWNM[[W-
res. Smole, Diniz e Cândido (2007, 
p. 12) mostram que o lúdico também 
pode ser educativo, tirando a ideia do jogo 
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como uma atividade de descanso ou passa-
tempo. Além da sociabilidade, do espírito 
imaginativo e construtivo, o jogo envolve 
LM[IÅW�M�I]`QTQI�W�M[\]LIV\M�I�[]XMZIZ�WJ[-
táculos, enfrentar o novo sem medo de er-
rar e propicia novas situações-problema na 
busca de soluções.  

No jogo, os erros são revistos de forma natu-
ral na ação das jogadas, sem deixar marcas 
negativas, mas propiciando novas tentati-
vas, estimulando previsões e checagem. O 
planejamento de melhores jogadas e a utili-
zação de conhecimentos adquiridos anterior-
mente propiciam a aquisição de novas ideias 
e novos conhecimentos. (SMOLE; DINIZ; 
CÂNDIDO, 2007, p. 12).

Júlio César de Mello e Souza, conhecido 
pelo pseudônimo Malba Tahan, foi o pre-
cursor do ensino lúdico no Brasil, por meio 
de contações de histórias sobre a Matemá-
tica do cotidiano e jogos matemáticos. De 
acordo com o site que leva o nome de Malba 
<IPIV��W�PWUMVIOMILW��VW�ÅVIT�LW�[uK]TW�
XIX, sua época escolar, não foi bom estu-
dante na disciplina de Matemática, pois não 
gostava da didática docente, a qual ele clas-
[QÅKI^I�KWUW�¹KIV[I\Q^I[�M`XW[Qt�M[�WZIQ[º�
M�]U�¹LM\M[\n^MT�Uu\WLW�LM�[ITQ^ItrWº���

A partir de 1921, como professor de 
Matemática, foi contra o tradicional méto-
do de ensino, defendendo o uso de jogos e 
a instalação de laboratórios de Matemática 
nas escolas. Os tradicionalistas não apre-
ciavam o seu método de ensino, porém, o 
visionário Malba Tahan fez muito sucesso 
com suas aulas agitadas e divertidas, ren-
dendo-lhe diversos cursos, palestras, a pu-
blicação de sessenta e nove livros, além de 
homenagem recebida no Dia Nacional da 
Matemática, comemorado em 6 de maio, 
dia de seu nascimento.  

Atualmente, 100 anos após o início de 
Malba Tahan no magistério, ainda há uma 
grande rejeição para o uso de jogos, prin-
cipalmente na Educação de Jovens e Adul-
tos - EJA. Nessa modalidade de ensino, a 
rejeição é intensa por parte dos estudantes, 

antes de conhecerem a aplicação dos jogos 
nas aulas de Matemática. Porém, o Currí-
culo da Cidade de São Paulo – Matemática 
(SÂO PAULO, 2019c, p. 116) explicita a im-
XWZ\pVKQI�LW[� RWOW[�M�Y]M�¹W� RWOW� \ZIb�]U�
ambiente favorável para a aprendizagem de 
conceitos matemáticos e para o desenvolvi-
UMV\W�LW�ZIKQWKyVQW� T~OQKW�LML]\Q^Wº��KWV-
tribuindo para que os estudantes se sociali-
zem nas atividades coletivas, despertando a 
criatividade e estratégias para as resoluções 
de problemas, expondo as dúvidas e com-
partilhando os caminhos em busca de solu-
ções. O Currículo da Cidade de São Paulo 
– Matemática, do Ensino Fundamental, se-
gue a mesma linha de pensamento sobre a 
MÅKnKQI�LW[�RWOW[��

Os jogos fazem com que os estudantes 
deixem de ser passivos em seu processo de 
aprendizagem, portanto, não corrobora 
KWU�I�¹ML]KItrW�JIVKnZQIº��Y]M�8I]TW�.ZMQ-
re cita em Pedagogia da Autonomia (2020, 
X�������MU�Y]M�W�LWKMV\M�LMXW[Q\I�W�¹KWVPM-
KQUMV\Wº� VW� ML]KIVLW� KWUW� [M� NW[[M� ]U�
cofre vazio que precisa ser preenchido com 
cálculos, fórmulas e letras. A prática lúdica 
desperta o protagonismo nos alunos em suas 
aprendizagens, conforme Freire chama de 
¹ML]KItrW�TQJMZ\ILWZI��I\Q^I�W]�XZWJTMUI\Q-
bILWZIº��M[\QU]TIVLW�W�M[\]LIV\M�I�Y]M[\QW-
nar a realidade por meio de diálogos, deba-
tes e a participação ativa na aula, trazendo 
as questões do cotidiano e a realidade para 
I�[ITI�LM�I]TI�� Rn�Y]M�¹I� TMQ\]ZI�LW�U]VLW�
XZMKMLM�I�TMQ\]ZI�LI�XITI^ZIº����

As concepções de Paulo Freire foram 
as mesmas de Malba Tahan e Ubiratan 
D’Ambrosio que, trazendo essas ideias de 
uma Matemática inclusiva, respeitando as 
NWZUI[�LM�KITK]TIZ��UMLQZ�� QVNMZQZ�� KTI[[QÅ-
car, comparar e ordenar de cada estudan-
te, de acordo com a sua realidade e grupo 
social, idealizou o Programa Etnomatemá-
tica, na década de 1970, quando foi respon-
sável por um projeto da UNESCO no pro-
grama de pós-graduação em doutorado em 
Matemática, no Centre Pédagogique Supé-
rieur, em Bamako, na República do Mali, 
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África. Conhecendo os diversos modos de 
fazer Matemática do povo africano, assim 
como a história do país, principalmente do 
Império do Mali, D’Ambrosio (2013, p. 2), 
LMÅVQ]"�¹M\VW�CW�IUJQMV\M�VI\]ZIT�� [WKQIT��
K]T\]ZIT�M�QUIOQVnZQWE���UI\MUI�CLM�M`XTQ-
car, aprender, conhecer, lidar com] + tica 
CUWLW[��M[\QTW[��IZ\M[�� \uKVQKI[Eº�� �7�I]\WZ�
IÅZUI� Y]M� I� ML]KItrW� u� ]UI� ItrW� MVZQ-
quecedora para todas as pessoas envolvidas 
no processo e que devemos reconhecer seus 
saberes, buscando novos conhecimentos, a 
partir da realidade de seus estudantes. 

As atividades com jogos são motivadoras, 
despertam o prazer e o gosto pelo estudo, 
propiciando mais entusiasmo aos estudantes 
na busca de investigações, técnicas e soluções 
para os problemas propostos. Alves (2001, p. 
27) cita que Machado et al. (1990, p. 58) de-
NMVLM�Y]M�W�RWOW�u�¹]U�MTMUMV\W�N]VLIUMV-
tal para a ultrapassagem de uma concepção 
Matemática que condena o seu ensino a uma 
organização linear, como se todo conteúdo 
tivesse que ser estruturado e apresentado de 
UWLW�NZIOUMV\ILW��XI[[W�I�XI[[Wº���

;\IZMXZI^W� ����!�� X�� �!�� LQb� Y]M� ¹IW�
introduzir o jogo é importante conversar 
com os estudantes sobre ele sem dar todas 
as informações, fazer com que eles descu-
JZIU�W]\ZW[�WJRM\Q^W[�M�I[�M[\ZI\uOQI[º��6I�
apresentação dos jogos é necessário mostrar 
a sua história e conteúdos matemáticos que 
serão trabalhados tanto na construção do 
tabuleiro quanto na hora de jogar, assim 
como o contexto social e cultural. 

Alves (2001, p. 34) cita que Grando (1995) 
KTI[[QÅKI�ITO]V[�\QXW[�LM�RWOW[�LM�IKWZLW�KWU�
o contexto social e suas características didá-
ticas e metodológicas, dividindo em jogos de 
azar, de quebra-cabeças, de estratégias, de 
Å`ItrW� LM� KWVKMQ\W[�� KWUX]\IKQWVIQ[� M� XM-
dagógicos (que englobam todos os outros ti-
pos de jogos). O Currículo da Cidade de São 
Paulo – Matemática, tanto do Ensino Funda-
mental quanto da EJA, é baseado nas ideias 
de Corbalán, que considera os jogos em dois 
tipos: de conhecimento e estratégia. 

Os jogos de estratégia utilizados no ensino 
da Matemática são aqueles em que se de-
senvolve um ou vários procedimentos típicos 
de resolução de problemas. Eles são im-
portantes para a formação do pensamento 
matemático e propiciam caminhos para a 
generalização. Quando os jogos abordam 
possibilidades de se criar estratégias para 
vencer ou para não perder, são chamados 
jogos de estratégia. O mesmo autor con-
sidera jogos de conhecimento quando se 
abordam temas habituais da Matemática, 
sejam conteúdos ou procedimentos. (SÃO 
PAULO, 2019b, p. 79).

Nos jogos de estratégia é possível também 
trabalhar o conhecimento matemático tanto 
na hora do jogo quanto na confecção do tabu-
leiro, que geralmente envolve muitos tópicos 
LM�/MWUM\ZQI��)�ÅU�LM�OIZIV\QZ�]U�\ZIJITPW�
interdisciplinar é viável realizar uma conexão 
com a História da Matemática, apresentando 
o contexto de outros povos e culturas. 

Jogos Matemáticos do 
Continente Africano 

África é o berço da humanidade e foi 
nesse continente que os humanos inventa-
ram e desenvolveram a Matemática, a es-
crita, o fogo, a astronomia, o calendário, 
I�ÅTW[WÅI��I�UMLQKQVI��I�MVOMVPIZQI��MV\ZM�

diversos outros ramos do conhecimento 
humano e da ciência. Consequentemen-
te, os jogos também surgiram na África e 
possuem registros de sua utilização desde a 
antiguidade. Desde os primeiros seres hu-
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manos na Terra, já existiam os conceitos 
matemáticos, que foram se desenvolvendo 
ao longo dos tempos com grande contribui-
ção para o progresso da humanidade.

+WVNWZUM�I�[yV\M[M�LI�KWTMtrW�¹0Q[\~ZQI�
/MZIT�LI�ÎNZQKIº��W[� [MZM[�P]UIVW[�XZW^I-
velmente surgiram na época chamada de 
Oligoceno Superior, há cerca de 30 milhões 
de anos. Porém, o gênero Homo surgiu por 
volta de 6 e 7 milhões de anos, no chamado 
Pleistoceno. Nossos ancestrais utilizavam a 
Matemática desde a confecção dos primei-
ros utensílios para a vida cotidiana, para a 
caça, a pesca, a colheita, o domínio do fogo, 
vestimenta ou para moradia. Já havia a no-
ção de maior, menor, mais e menos.

De acordo com o Atlas da História do 
Mundo (p. 34), no período chamado Pale-
olítico (entre 2,7 milhões de anos a 10 mil 
IVW[��� PW]^M� W� ¹LM[MV^WT^QUMV\W� LM� NMZZI-
UMV\I[� LM� XMLZI[�U]Q\W� [WÅ[\QKILI[�� NMQ\I[�
de lâminas de sílex, cuidadosamente molda-
das para formar cabeças de arpão, facas e 
W]\ZI[�NMZZIUMV\I[º��<IUJuU��¹I[�KWU]VQ-
dades dispunham de uma gama extensa de 
artefatos de osso e chifre, incluindo arpões 
farpados, anzóis, apitos de osso ou simples 
ÆI]\I[�º�+WU�M[[I� \MKVWTWOQI��W[�P]UIVW[�
não precisavam chegar mais perto das pre-
sas para caçar. 

Eves (2004, p. 23) diz que, por volta de 
20.000 a.C., a humanidade desenvolveu 
uma complexa cultura com a confecção 
de ferramentas, com a linguagem, a arte, 
o comércio, a música e a religião. A ne-
cessidade da contagem foi crescendo, ini-
ciando pelos dedos (primeiro das mãos e 
depois dos pés), após nós em cordas, pedras 
e entalhes em cavernas, madeiras e ossos. 
1NZIP���!! ��X�������LQb�Y]M�¹W�Uu\WLW�UIQ[�
universalmente comprovado na história da 
contagem, além de ser o mais antigo, é o do 
W[[W�W]�LW�XMLItW�LM�UILMQZI�MV\ITPILW�º�
6M[[M[� MV\ITPM[�� ^MZQÅKW]�[M�W� []ZOQUMV\W�
dos primeiros sistemas de numeração, em 
que a humanidade começou a dividir as 
contagens em grupos. 

O Osso de Ishango, do Paleolítico Su-
perior (há 20.000 a.C.), é o objeto mais 
antigo da Matemática, também com a 
possibilidade de ser o jogo mais antigo da 
humanidade. Estudos apontam também a 
existência do Osso de Lebombo de 35 000 
a.C., proveniente da divisa da África do 
Sul com Suazilândia, porém, o Osso de 
Ishango, encontrado na divisa entre a Re- 
pública Democrática do Congo e Uganda,  
nas margens do Lago Edward, no vilarejo 
de Ishango, é considerado o objeto mais 
antigo devido a sua Matemática concreta. 

Figura 1 - Osso ou Bastão de Ishango  

Im
ag

em
:h

ttp
s:/

/w
ww

.m
at

em
at

ica
ef

ac
il.c

om
.b

r/2
01

6/
07

/m
at

em
at

ica
-

-c
on

tin
en

te
-a

fri
ca

no
-o

ss
o-

ish
an

go
.h

tm
l.  

Ac
es

so
 e

m 
28

 a
go

 2
02

1



85

Conforme o artigo Have you heard of Ishan-
go?, (Você já ouviu falar de Ishango?) do Insti-
tuto Real das Ciências Naturais, na Bélgica, 
no qual se encontra o osso, ele tem 10 cm 
de comprimento com um cristal de quartzo 
numa extremidade, que provavelmente era 
usado para gravar, com entalhes agrupados 
em três colunas. Enquanto alguns historiado-
res dizem ser um jogo aritmético, com núme-
ros duplicados (3 e 6 entalhes; 4 e 8 e 5 e 10 en-
talhes), números primos entre 10 e 20 (11, 13, 
17 e 19) e sistemas de numeração com bases 
6 e 10, outros dizem ser cálculos referentes a 
um calendário lunar, devido à soma das outras 
colunas resultarem 48 e 60, que dá um mês 
e meio e dois meses lunares, respectivamente. 

Com o surgimento das primeiras ci-
dades, chamadas de civilizações, também 
surgiram os números e a escrita. Na África, 
Kemet (Terra Preta ou Povo Preto) foi uma 
das primeiras civilizações e a mais impor-
tante da história, conhecida por nós como 
Egito (nome imposto pelos gregos), foi berço 
da Matemática escrita, tecnologia, ciência, 
UMLQKQVI��WLWV\WTWOQI��UM\IT]ZOQI��ÅTW[WÅI��
entre diversos outros ramos do conhecimento 
humano. Comprovada pelos papiros de Ah-
mes e Moscou, foi originária de diversos cál-
culos e fórmulas matemáticas que utilizamos 
atualmente no currículo escolar e de extrema 
importância na Geometria. Kemet, também, 
é berço do primeiro jogo de tabuleiro regis-

trado pela humanidade, o Senet (3 500 a.C.), 
Y]M� [QOVQÅKI� ¹RWOW� LM� XI[[IOMU� LI� ITUI�
XIZI�W�W]\ZW�U]VLWº��[QUJWTQbIVLW�I�T]\I�LI�
alma contra o mal. O jogo envolve muita es-
tratégia e raciocínio lógico, além de elemen-
tos de Geometria na confecção do tabuleiro. 

O jogo mesclava educação, cultura, reli-
OQrW�M�LQ[\ZItrW�IW�LZIUI\QbIZ�W[�LM[IÅW[�
da alma para derrotar os vícios e renas-
cer na vida além-túmulo. Desta forma, o 
jogo traz em si uma compreensão de vida e 
UWZ\M�KWUW�]U�Æ]`W�KWV\yV]W�M�QUJZQKILW��
onde práticas similares são realizadas nos 
dois mundos, no material e no espiritual. 
(CUNHA, 2019, p. 85).

De acordo com Cunha (2019, p. 85), 
para os egípcios, jogar o Senet era uma 
forma de se preparar para o espiritual já 
que o jogo seria praticado também no pós-
-vida. Mesmo sendo um jogo de competi-
ção entre duas pessoas, o Senet tinha uma 
forte ligação com o passado, o jogo possuía 
painéis funerários representando partidas  
individuais com sacerdotes jogando con-
tra os deuses, como no túmulo da rainha 
Nefertari (1 295 – 1 255 a.C.). Na tumba 
de Tutancâmon (1- 341 – 1- 323 a.C.) fo-
ram encontrados cinco kits de Senet, assim  
como foi encontrado o jogo na tumba de 
Hery-Re (2 700 a.C.), um importante escriba 
e o primeiro dentista da história. 

Figura 2 - Jogo Senet
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Outro jogo africano, e o mais conheci-
do no mundo, é a Mancala, uma família de 
jogos com aproximadamente 200 vertentes. 
Há competições do jogo em diversas partes 
LW�XTIVM\I��M��QVKT][Q^M��Pn�WÅKQVI[�XIZI�LW-
centes e torneios para estudantes na Rede 
Municipal de Ensino em São Paulo, aqui co-
nhecido como Awelé. Dizem ser o jogo de ta-
buleiro mais antigo da humanidade e existe a 
mais de 7 000 anos, porém, não há registros 
de sua origem. Mancalas já foram encontra-
dos na África: no Egito, Gana, Etiópia, Eri-
treia, Sudão, Gâmbia, Senegal, Benin, Costa 
LW�5IZÅU��6QOuZQI��*]ZSQVI�.I[W��MV\ZM�W]-
tros lugares. Geralmente, em cada país, pos-
sui um nome e um modelo diferente.

As mancalas são jogos executados em tabu-
leiros de madeira, geralmente muito orna-
UMV\ILW[��\wU�L]I[�ÅTI[�LM�KI[I[�K�VKI^I[�
para cada lado de cada jogador. Nas bases 
das sequências de casas temos duas cavi-
dades maiores que servem de depósito das 
peças capturadas durante o jogo por cada 
jogador. As mancalas mais conhecidas têm 
L]I[�ÅTMQZI[�XIZITMTI[�LM�[MQ[�KI[I[�M� [rW�
atribuídas a cada casa quatro peças ou 

quatro sementes para o funcionamento do 
jogo. (CUNHA JÚNIOR, 2006, p. 9).

Independentemente do modelo, os jo-
gos da família Mancala possuem raízes 
N QTW[~N QKI[�JMU�XZWN]VLI[��¹KWUW�I�KQZK]-
laridade, ancestralidade, oralidade, tradi-
ção, cosmovisão e f ilosof ia de matriz afri-
KIVIº� �8-:-1:)#� +=60)� 2=617:��
2016, p. 114). O objetivo é capturar mais 
sementes que o adversário. Às vezes, se 
vence bloqueando todos os movimentos 
do oponente. Os movimentos das peças  
são no sentido de semeadura e colheita. 
De acordo com Pereira e Cunha Junior 
(2016), semear para colher é o princípio 
fundamental da troca, da prática ances-
tral africana. 

[...] a cosmovisão africana está num modo 
de organização social pautado em práticas 
culturais que promovem a alteridade volta-
da para o bem-estar social e para o respeito 
às diferenças. Neste sentido, encontramos 
na prática do jogo valores sociais que são 
[QOVQÅKI\Q^W[� XIZI� I[� [WKQMLILM[� INZQKIVI[�
presentes na cosmovisão africana como com-
partilhar e a generosidade (PEREIRA; 
CUNHA JUNIOR, 2016, p. 118).

Figura 3 - Jogo Mancala

)TuU� LM� \WLI� ÅTW[WÅI� MV^WT^QLI�� W�
Mancala possui também diversos elemen-
tos matemáticos, como adição, subtração, 
multiplicação, divisão, progressão arit-
mética (PA), porcentagem, probabilidade, 
raciocínio lógico, estimativa entre outros. 

Há diversos outros jogos oriundos do 
continente africano, dentre eles o Shisima, 

oriundo do Quênia, um país localizado na 
África Oriental, que possui área com mais 
de 582 mil km² e com uma população em 
mais de 45 milhões de habitantes. Quênia 
faz parte dos Grandes Lagos Africanos, 
região considerada o berço da humanida-
de, a origem dos primeiros seres humanos. 
É famoso por belas paisagens naturais, 
como praias, safaris e diversas reservas ri-
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KI[�VI�NI]VI�M�ÆWZI��Y]M�NIb�LW�\]ZQ[UW�I�
principal fonte de renda do país.

Shisima é um jogo que envolve estra-
tégia, antecipação e raciocínio lógico, por 
meio do alinhamento de três peças. Jogado 
na parte ocidental do Quênia pelas crian-
ças, é desenhado o tabuleiro na areia e são 
utilizadas pedras ou tampinhas de garrafa. 
Na língua Tiriki, a palavra Shisima quer di-
bMZ�¹M`\MV[rW�LM�nO]Iº��-TM[�KPIUIU�I[�XM-
tI[�LM�¹QUJITIJI^ITQº�W]�¹X]TOI[�L¼nO]Iº��j�

jogado por duas pessoas, foi criado por meio 
da observação das pulgas d’água sobre a 
superfície das lagoas. As pulgas d’água mo-
vimentam-se tão rapidamente que é difícil 
acompanhá-las com o olhar. 

No jogo, as pedras se movimentam no ta-
buleiro com rapidez. As estratégias des-
se jogo são semelhantes às utilizadas no  
¹RWOW�LI�^MTPIº��UI[� \MV\I�[M� QUXMLQZ�Y]M�
o adversário alinhe suas peças em uma das 
diagonais do tabuleiro octogonal (oito lados). 

Figura 4 - Jogo Shisima 

O povo Tiriki está localizado no distri-
to ou condado de Vihiga, na província oci-
dental do Quênia. Pertence a uma das 19 
comunidades do povo Luhya, um grupo de 
línguas Bantu localizados na região oeste do 
Quênia e o segundo maior grupo étnico do 
país, com cerca de 14,35% da população. 
Os Luhyas habitam regiões do Quênia (com 
mais 6 milhões de habitantes), Uganda e 
Tanzânia (com mais de 10 milhões de habi-
tantes abrangendo os dois países). A palavra 
4]PaI�XW[[]Q�ITO]V[� [QOVQÅKILW[�� KWUW�¹W�
VWZ\Mº��¹XW^W�LW�VWZ\Mº�M�¹IY]MTM[�LW�UM[-
UW�KWZItrWº��

No Currículo da Cidade de São Paulo 
EJA – Matemática (SÃO PAULO, 2019c, 
p. 124-125), há um relato de prática sobre 
a utilização do Shisima, pelo professor Je-

��MZ[WV�LW[�;IV\W[�<WLrWٺ VW�+1-2)�:W[I�
Kazue Inakake de Souza, em 2018. O proje-
\W�¹)�5I\MUn\QKI�VW�+WV\QVMV\M�)NZQKIVWº�
teve o objetivo de mostrar ao corpo discente 
que a Matemática é uma construção huma-
na, social e presente desde os primórdios da 
humanidade em todas as comunidades do 
planeta, cumprindo o objetivo do Programa 
Etnomatemática. Por meio de aulas exposi-
tivas, pesquisas e seminários, os estudantes 
perceberam que a Matemática surgiu e se 
desenvolveu na África. Por meio da constru-
ção do tabuleiro, conheceram com proprie-
dade a Geometria, sua origem e desenvolvi-
UMV\W�VW�)V\QOW�-OQ\W��[]I[�ÅO]ZI[�XTIVI[�
e o octógono, um polígono formado por 8 
lados e 8 vértices. Com o uso do compasso 
e régua, construíram os tabuleiros de Shi-
sima e reconheceram também os conceitos 
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de ângulos, tipos de retas, medidas, arestas, 
vértices, raio e diâmetro. 

 Regras do Jogo 

1. Cada jogador, na sua vez, coloca as 
peças no tabuleiro, sendo três de cada 
lado. 

2. Em seguida, depois de distribuída as 
peças, mexe uma delas em linha reta, 
até o próximo ponto vazio. Cada joga-
dor fará o mesmo na sua vez. 

3. 7[� RWOILWZM[� LM^MU� ÅKIZ� I\MV\W[��
pois não é permitido saltar por cima de 
uma peça. 

4. O objetivo é que o jogador alinhe 
suas três peças em uma reta. 

5. O primeiro jogador que alinhar as 
três peças ganha o jogo. 

6. Quando a sequência de movimentos 
se repetir por três jogadas, o jogo acaba 
empatado, não havendo vencedor. (SÃO 
PAULO, 2019c, p. 124).

)W� RWOIZ�� W[� M[\]LIV\M[� QLMV\QÅKIZIU�
que o jogador que ocupa a posição central 
do tabuleiro tem mais chance de vencer, fa-
zendo com que a movimentação das peças 
seja feita de maneira estratégica e tentando 
antecipar as jogadas. Neste projeto, além 
de resgatar a autoestima, os discentes en-
tenderam a construção da Matemática por 
meio da história, enaltecendo a História da 
África. Compreenderam também que seus 
ancestrais sabem fazer Matemática, legiti-
mando socialmente os seus saberes.

Considerações finais

Os jogos matemáticos são essenciais 
para um ensino engajador, despertando 
a vontade de aprender. Não é uma tarefa 
fácil realizar este trabalho, devido a pos-
síveis  preconceitos, porém, quando arti-
culado com um propósito, o ensino por 
UMQW�LM�RWOW[�u�U]Q\W�MÅKIb��j�VMKM[[nZQW�
comprometimento e muita pesquisa para 
apresentar o objetivo do jogo (regras, con-
teúdos matemáticos, contextos históricos), 
e também uma boa dinâmica na aplicação 
em sala de aula. O jogo, junto com a histó-
ria da Matemática, são ótimos componen-
tes de aprendizagem. 

Trabalhando com os jogos matemá-
ticos originários do continente africano, 
além do êxito nas aprendizagens, desco-
loniza-se o currículo eurocêntrico estrutu- 
ral tão cristalizado em nosso país. Corro-
bora a Matemática como uma produção 
da humanidade, originada e desenvolvida 
na África pelos nossos ancestrais, fazendo 
com que os estudantes se enxerguem como 
sujeitos que também sabem fazer Matemá-
tica, por meio de sua forma de calcular, de 
pensar, de comparar e de medir, conforme 
abordado no Programa Etnomatemática. 
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