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Jogos Matematicos do
Continente Africano
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Matematica ¢ uma das ciéncias mais antigas que existe, prova-

velmente surgindo desde o inicio da humanidade e esta inse-

rida em todas as 4reas do conhecimento humano. E um com-

ponente curricular muito temido pelos estudantes. Exaustivas
formulas abstratas dificultam que os estudantes assimilem e compreendam a
Matematica, por isso a importancia dos jogos. Para contemplar a Lei 10.639/03,
ensina-se Matematica por meio de sua historia, surgida e desenvolvida na Africa.
Dessa forma, aumenta-se a autoestima dos estudantes, seja com a representativi-
dade da populagao negra inclusive na Matematica, seja com o protagonismo e a
busca de solu¢des com o ensino matematico por meio dos jogos, valorizando as
formas de pensar e calcular de nossos estudantes.

Palavras-chave: Educacio para as Relacdes Etnico-raciais; Ensino de Historia; Lei n°
10.639/03; Praticas pedagogicas decoloniais.
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A Matematica ¢ uma area do conheci-
mento humano que se relaciona com os ou-
tros componentes curriculares, e, apesar de
sua grande importancia, ¢ um componente
que, por vezes, desperta medo nas pessoas.

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

Documentos curriculares recentes revelam
que o0s jogos e brincadeiras tem se constitu-
ido de_forma dindmica e desafiadora como
contextos para a resolugdo de problemas,
pois s@o atrativos e favorecem a criativida-
de na elaboragdo de estratégias de resolugdo
¢ busca de solugdes. Dessa forma, os jogos e
brincadeiras ocupam um lugar de destaque
na educagdo de criangas e jovens, por serem
considerados como atividades inseridas em
suas vwéncias, o que possibilita que eles
conhegam o mundo que as cerca, articulem
a realidade e a_fantasia, o conhecimento e
a emogdo, o individual e o grupal. (SAO
PAULO, 2019a, p. 57).

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

Os jogos permitem aos estudantes apro-
priar-se de conhecimentos, buscar estraté-
gias e desenvolver a autonomia, a vivén-
cta 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-
temdtica, o professor, ao incentivar o jogo
nas aulas, pode favorecer a aproximagdo
dos estudantes com o conhecimento mate-
mdtico, promovendo situagdes de resolugdo
de problemas. Assim, quando usados de
Jorma planejada, os jogos possibilitam o
acompanhamento e a compreensdo dos ca-
minhos percorridos para se chegar a um
dado resultado ou objetivo. (SAO PAU-
LO, 2019a, p. 37-38).

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

* Desenvolver o raciocinio logico mate-
matico ¢ o pensamento critico;

+ Aprender e buscar solugoes de situa-
¢oes-problema e compreender a Mate-
matica de forma prazerosa;

* Diminuir bloqueios com a Matemati-
ca e conhecer outras culturas;

* Motivar a autoestima e autoconfianga;

* Favorecer a organizacdo, atencio,
concentracao;

* Contribuir para a criatividade, ini-
clativa, socializagdo e cooperagao;

* Ser ativo e autébnomo em seu processo
de aprendizagem.

Apesar da grande importancia dos jo-
gos matematicos, muitos docentes ainda
resistem em utilizar essa metodologia nas
aulas, seja por ndo acreditar na eficacia,
acreditando que com o jogo os estudantes
se dispersam, seja por sairem de uma zona
de conforto com a qual estao habituados,
entre outras questoes. Muitas vezes, a ges-
tado da escola compartilha dessas ideias e
assim impede que o trabalho docente se re-
alize. Complementando, muitos estu-
dantes, familiares e responsaveis
nao acreditam na eficacia pe-
dagogica dos jogos nas aulas

de Matematica.

Alves (2001, p. 25) cita - R —
que Grando (1995) acre-
dita que a utilizagdo dos

.....

jogos proporciona um am-
biente favoravel ao aprendi-
zado, motivando os educan- Ly
dos a frequentarem as aulas
e realizarem suas atividades. .
Os jogos geram interesse ¢ de-
safio para estudantes e professo-
res. Smole, Diniz e Gandido (2007,
p- 12) mostram que o ladico 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 espirito
imaginativo e construtivo, o jogo envolve
desafio e auxilia o estudante a superar obs-
taculos, enfrentar o novo sem medo de er-
rar e propicia novas situacoes-problema na
busca de solugoes.

No jogo, os erros sdo revistos de_forma natu-
ral na agdo das jogadas, sem deixar marcas
negativas, mas propiciando novas tentati-
vas, estimulando previsies e checagem. O
planggamento de melhores jogadas e a utili-
zagdo de conhecimentos adquiridos anterior-
mente propiciam a aquisigio de novas ideias
¢ novos conhecimentos. (SMOLE; DINIZ;
CANDIDO, 2007, p. 12).

Julio Gésar de Mello e Souza, conhecido
pelo pseudénimo Malba Tahan, foi o pre-
cursor do ensino ladico no Brasil, por meio
de contacGes de historias sobre a Matema-
tica do cotidiano e jogos matematicos. De
acordo com o site que leva o nome de Malba
Tahan, o homenageado, no final do século
XIX, sua época escolar, nao foi bom estu-
dante na disciplina de Matematica, pois nao
gostava da didatica docente, a qual ele clas-
sificava como “cansativas exposi¢oes orais”
e um “detestavel método de salivacao”.

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

Atualmente, 100 anos ap6s o inicio de
Malba Tahan no magistério, ainda ha uma
grande rejeicao para o uso de jogos, prin-
cipalmente na Educacdo de Jovens e Adul-
tos - EJA. Nessa modalidade de ensino, a
rejeicao € intensa por parte dos estudantes,
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antes de conhecerem a aplicacao dos jogos
nas aulas de Matematica. Porém, o Curri-
culo da Cidade de Sao Paulo — Matematica
(SAO PAULO, 2019c¢, p. 116) explicita a im-
portancia dos jogos e que “o jogo traz um
ambiente favoravel para a aprendizagem de
conceitos matematicos e para o desenvolvi-
mento do raciocinio légico-dedutivo”, con-
tribuindo para que os estudantes se sociali-
zem nas atividades coletivas, despertando a
criatividade e estratégias para as resolugoes
de problemas, expondo as davidas e com-
partilhando os caminhos em busca de solu-
¢des. O Curriculo da Cidade de Sdo Paulo
— Matematica, do Ensino Fundamental, se-
gue a mesma linha de pensamento sobre a
eficacia dos jogos.

Os jogos fazem com que os estudantes
deixem de ser passivos em seu processo de
aprendizagem, portanto, nao corrobora
com a “educagao bancaria”, que Paulo Frei-
re cita em Pedagogia da Autonomia (2020,
p- 27), em que o docente deposita o “conhe-
cimento” no educando como se fosse um
cofre vazio que precisa ser preenchido com
calculos, formulas e letras. A pratica ladica
desperta o protagonismo nos alunos em suas
aprendizagens, conforme Ireire chama de
“educacgao libertadora, ativa ou problemati-
zadora”, estimulando o estudante a questio-
nar a realidade por meio de didlogos, deba-
tes ¢ a participacdo ativa na aula, trazendo
as questoes do cotidiano e a realidade para
a sala de aula, ja que “a leitura do mundo
precede a leitura da palavra”.

As concepgoes de Paulo Freire foram
as mesmas de Malba Tahan e Ubiratan
D’Ambrosio que, trazendo essas ideias de
uma Matematica inclusiva, respeitando as
formas de calcular, medir, inferir, classifi-
car, comparar ¢ ordenar de cada estudan-
te, de acordo com a sua realidade e grupo
social, idealizou o Programa Etnomatema-
tica, na década de 1970, quando foi respon-
savel por um projeto da UNESCO no pro-
grama de pos-graduacao em doutorado em
Matematica, no Centre Pédagogique Supé-
rieur, em Bamako, na Republica do Mali,



Africa. Conhecendo os diversos modos de
fazer Matematica do povo africano, assim
como a histéria do pais, principalmente do
Império do Mali, D’Ambrosio (2013, p. 2),
definiu: “etno [0 ambiente natural, social,
cultural e imaginario] + matema [de expli-
car, aprender, conhecer, lidar com] + tica
[modos, estilos, artes, técnicas]”. O autor
afirma que a educacdo é uma agdo enri-
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 sao motivadoras,
despertam o prazer e o gosto pelo estudo,
propiciando mais entusiasmo aos estudantes
na busca de investigagoes, técnicas e solu¢oes
para os problemas propostos. Alves (2001, p.
27) cita que Machado et al. (1990, p. 58) de-
fende que o jogo ¢ “um elemento fundamen-
tal para a ultrapassagem de uma concepg¢ao
Matematica que condena o seu ensino a uma
organizagao linear, como se todo contetdo
tivesse que ser estruturado e apresentado de
modo fragmentado, passo a passo”.

Starepravo (2009, p. 49) diz que “ao
introduzir o jogo ¢ importante conversar
com os estudantes sobre ele sem dar todas
as informagdes, fazer com que eles descu-
bram outros objetivos e as estratégias”. Na
apresentacao dos jogos é necessario mostrar
a sua histéria e contetidos matematicos que
serao trabalhados tanto na constru¢ao do
tabuleiro quanto na hora de jogar, assim
como o contexto social e cultural.

Jogos Matematicos do
Continente Africano

Africa é o ber¢o da humanidade e foi
nesse continente que os humanos inventa-
ram e desenvolveram a Matematica, a es-
crita, o fogo, a astronomia, o calendario,
a filosofia, a medicina, a engenharia, entre

Alves (2001, p. 34) cita que Grando (1995)
classifica alguns tipos de jogos de acordo com
o contexto social e suas caracteristicas dida-
ticas e metodologicas, dividindo em jogos de
azar, de quebra-cabecas, de estratégias, de
fixacdo de conceitos, computacionais e pe-
dagogicos (que englobam todos os outros ti-
pos de jogos). O Curriculo da Cidade de Sao
Paulo — Matematica, tanto do Ensino Funda-
mental quanto da EJA, é baseado nas ideias
de Corbalan, que considera os jogos em dois
tipos: de conhecimento e estratégia.

Os jogos de estratégia utilizados no ensino
da Matemdtica sdo aqueles em que se de-
senvolve um ou vdrios procedimentos tipicos
de resolugdo de problemas. Eles sdo im-
portantes para a_formagdo do pensamento
matemdtico e propiciam caminhos para a
generalizag@o. Quando os jogos abordam
possibilidades de se criar estratégias para
vencer ou para ndo perder, sdo chamados
Jogos de estratégia. O mesmo autor con-
sidera jogos de conhecimento quando se
abordam temas habituais da Matemdtica,
sejam contetidos ou procedimentos. (SAO

PAULO, 2019b, p. 79).

Nos jogos de estratégia é possivel também
trabalhar o conhecimento matematico tanto
na hora do jogo quanto na confec¢ao do tabu-
leiro, que geralmente envolve muitos topicos
de Geometria. A fim de garantir um trabalho
interdisciplinar ¢ viavel realizar uma conexao
com a Histéria da Matematica, apresentando
o contexto de outros povos e culturas.

diversos outros ramos do conhecimento
humano e da ciéncia. Consequentemen-
te, os jogos também surgiram na Africa e
possuem registros de sua utilizacao desde a
antiguidade. Desde os primeiros seres hu-
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manos na Terra, ja existiam os conceitos
matematicos, que foram se desenvolvendo
a0 longo dos tempos com grande contribui-
¢ao para o progresso da humanidade.

Conforme a sintese da cole¢ao “Historia
Geral da Africa”, os seres humanos prova-
velmente surgiram na época chamada de
Oligoceno Superior, ha cerca de 30 milhdes
de anos. Porém, o género Homo surgiu por
volta de 6 e 7 milhdes de anos, no chamado
Pleistoceno. Nossos ancestrais utilizavam a
Matematica desde a confecgdo dos primei-
ros utensilios para a vida cotidiana, para a
caga, a pesca, a colheita, o dominio do fogo,
vestimenta ou para moradia. Ja havia a no-
¢ao de maior, menor, mais € menos.

De acordo com o Atlas da Histéria do
Mundo (p. 34), no periodo chamado Pale-
olitico (entre 2,7 milhdes de anos a 10 mil
anos), houve o “desenvolvimento de ferra-
mentas de pedras muito sofisticadas, feitas
de laminas de silex, cuidadosamente molda-
das para formar cabecgas de arpao, facas ¢
outras ferramentas”. Também, “as comuni-
dades dispunham de uma gama extensa de
artefatos de osso e chifre, incluindo arpdes
farpados, anzdis, apitos de osso ou simples
flautas.” Com essa tecnologia, os humanos
nao precisavam chegar mais perto das pre-
sas para cacar.

Figura 1 - Osso ou Bastdo de Ishango
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Eves (2004, p. 23) diz que, por volta de
20.000 a.C., a humanidade desenvolveu
uma complexa cultura com a confeccao
de ferramentas, com a linguagem, a arte,
o comércio, a musica e a religido. A ne-
cessidade da contagem foi crescendo, ini-
ciando pelos dedos (primeiro das maos e
depois dos pés), apos nds em cordas, pedras
e entalhes em cavernas, madeiras e 0ssos.
Ifrah (1998, p. 104) diz que “o método mais
universalmente comprovado na histéria da
contagem, além de ser o mais antigo, é o do
o0sso ou do pedago de madeira entalhado.”
Nesses entalhes, verificou-se o surgimento
dos primeiros sistemas de numeracao, em
que a humanidade comegou a dividir as
contagens em grupos.

O Osso de Ishango, do Paleolitico Su-
perior (ha 20.000 a.C.), ¢ o objeto mais
antigo da Matematica, também com a
possibilidade de ser o jogo mais antigo da
humanidade. Estudos apontam também a
existéncia do Osso de Lebombo de 35 000
a.C., proveniente da divisa da Africa do
Sul com Suazilandia, porém, o Osso de
Ishango, encontrado na divisa entre a Re-
publica Democratica do Congo e Uganda,
nas margens do Lago Edward, no vilarejo
de Ishango, é considerado o objeto mais
antigo devido a sua Matematica concreta.

icaefacil.com.br/2016/07;

Imagem:https://www.
-continente-africano-osso-ishango.html. Acesso em 28 ago 2021



Conforme o artigo Have you heard of Ishan-
g0?, (Voce ja ouviu falar de Ishango?) do Insti-
tuto Real das Ciéncias 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 trés colunas. Enquanto alguns historiado-
res dizem ser um jogo aritmético, com name-
ros duplicados (3 e 6 entalhes; 4 e 8¢ 5 e 10 en-
talhes), nimeros primos entre 10 e 20 (11, 13,
17 e 19) e sistemas de numeracao com bases
6 e 10, outros dizem ser calculos referentes a
um calendario lunar, devido a soma das outras
colunas resultarem 48 ¢ 60, que d4 um meés
e meio e dois meses lunares, respectivamente.

Com o surgimento das primeiras ci-
dades, chamadas de civiliza¢oes, também
surgiram os niimeros ¢ a escrita. Na Africa,
Kemet (Terra Preta ou Povo Preto) foi uma
das primeiras civiliza¢ées e a mais impor-
tante da historia, conhecida por nés como
Egito (nome imposto pelos gregos), foi bergo
da Matematica escrita, tecnologia, ciéncia,
medicina, odontologia, metalurgia, filosofia,
entre diversos outros ramos do conhecimento
humano. Comprovada pelos papiros de Ah-
mes ¢ Moscou, foi originaria de diversos cal-
culos e formulas matematicas que utilizamos
atualmente no curriculo escolar e de extrema
importancia na Geometria. Kemet, também,

¢ berco do primeiro jogo de tabuleiro regis-

e

trado pela humanidade, o Senet (3 500 a.C.),
que significa “jogo de passagem da alma
para o outro mundo”, simbolizando a luta da
alma contra o mal. O jogo envolve muita es-
tratégia e raciocinio légico, além de elemen-
tos de Geometria na confec¢do do tabuleiro.

O jogo mesclava educagdo, cultura, reli-
gido e distrag@o ao dramatizar os desafios
da alma para derrotar os vicios e renas-
cer na vida além-timulo. Desta forma, o
Jogo traz em si uma compreensdo de vida e
morte como um_fluxo continuo e imbricado,
onde priticas similares sdo realizadas nos
dois mundos, no material e no espiritual.

(CUNHA, 2019, p. 85).

De acordo com Cunha (2019, p. 85),
para os egipcios, jogar o Senect era uma
forma de se preparar para o espiritual ja
que o jogo seria praticado também no pos-
-vida. Mesmo sendo um jogo de competi-
¢ao entre duas pessoas, o Senet tinha uma
forte ligacdo com o passado, o jogo possuia
painéis funerarios representando partidas
individuais com sacerdotes jogando con-
tra os deuses, como no timulo da rainha
Nefertari (1 295 — 1 255 a.C.). Na tumba
de Tutancamon (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
¢ o primeiro dentista da historia.

.jpg Acesso em 29 ago 2021

Imagem: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Nefertari_juega_al_Senet,

tumba_de_Nefertari

Figura 2 - Jogo Senet
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Outro jogo africano, ¢ o mais conheci-
do no mundo, ¢ a Mancala, uma familia de
jogos com aproximadamente 200 vertentes.
Ha competicoes do jogo em diversas partes
do planeta, e, inclusive, ha oficinas para do-
centes e torneios para estudantes na Rede
Municipal de Ensino em Sao 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, nao ha registros
de sua origem. Mancalas ja foram encontra-
dos na Africa: no Egito, Gana, Eti6pia, Eri-
treia, Sudao, Gambia, Senegal, Benin, Costa
do Marfim, Nigéria, Burkina Faso, entre ou-
tros lugares. Geralmente, em cada pais, pos-

suil um nome e um modelo diferente.

As mancalas sdo jogos executados em tabu-
letros de madeira, geralmente muito orna-
mentados, tém duas filas de casas concavas
para cada lado de cada jogador. Nas bases
das sequéncias de casas temos duas cavi-
dades maziores que servem de depisito das
pegas capturadas durante o jogo por cada
Jjogador. As mancalas mais conhecidas tém
duas filerras paralelas de seis casas e sao
atribuidas a cada casa quatro pegas ou

quatro sementes para o_funcionamento do

Jjogo. (CUNHA JUNIOR, 2006, p. 9).

Independentemente do modelo, os jo-
gos da familia Mancala possuem raizes
filoséficas bem profundas, “como a circu-
laridade, ancestralidade, oralidade, tradi-
¢ao, cosmovisao e filosofia de matriz afri-
cana” (PEREIRA; CUNHA JUNIOR,
2016, p. 114). O objetivo é capturar mais
sementes que o adversario. As vezes, se
vence bloqueando todos os movimentos
do oponente. Os movimentos das pegas
sao no sentido de semeadura e colheita.
De acordo com Pereira e Cunha Junior
(2016), semear para colher é o principio
fundamental da troca, da pratica ances-
tral africana.

[-] a cosmovisdo africana estd num modo
de orgamizagdo social pautado em prdticas
culturais que promovem a alteridade volta-
da para o bem-estar social e para o respeito
das diferengas. Neste sentido, encontramos
na pratica do jogo valores sociais que sao
significativos para as sociedades africanas
presentes na cosmovis@o africana como com-
partilhar ¢ a generosidade (PEREIRA;
CUNHA JUNIOR, 2016, p. 118).

Imagem: Por favor, cre'dito da imagem

Figura 3 - Jogo Mancala

Além de toda filosofia envolvida, o
Mancala possui também diversos elemen-
tos matematicos, como adicdo, subtracao,
multiplicacdo, divisdo, progressdo arit-
mética (PA), porcentagem, probabilidade,
raciocinio légico, estimativa entre outros.

Ha diversos outros jogos oriundos do
continente africano, dentre eles o Shisima,
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oriundo do Quénia, um pais localizado na
Africa Oriental, que possui 4rea com mais
de 582 mil km? e com uma populacao em
mais de 45 milhoes de habitantes. Quénia
faz parte dos Grandes Lagos Africanos,
regiao considerada o ber¢o da humanida-
de, a origem dos primeiros seres humanos.
E famoso por belas paisagens naturais,
como praias, safaris e diversas reservas ri-



cas na fauna e flora, que faz do turismo a
principal fonte de renda do pais.

Shisima ¢ um jogo que envolve estra-
tégia, antecipagao e raciocinio loégico, por
meio do alinhamento de trés pecas. Jogado
na parte ocidental do Quénia pelas crian-
¢as, é desenhado o tabuleiro na areia e sao
utilizadas pedras ou tampinhas de garrafa.
Na lingua Tiriki, a palavra Shisima quer di-
zer “extensao de agua”. Eles chamam as pe-
cas de “imbalabavali” ou “pulgas d’agua”. E

jogado por duas pessoas, foi criado por meio
da observacao das pulgas d’agua sobre a
superficie das lagoas. As pulgas d’agua mo-
vimentam-se tdo rapidamente que ¢ dificil
acompanha-las com o olhar.

No jogo, as pedras se movimentam no ta-
buleiro com rapidez. As estratégias des-
se jogo sao semelhantes as utilizadas no
“jogo da velha”, mas tenta-se impedir que
o adversario alinhe suas pecas em uma das
diagonais do tabuleiro octogonal (oito lados).

Imagem: https://www.geledes.org.br/jogos-africanos-a-matematica-

-na-cultura-africana - Acesso em 29 ago 2021.

Figura 4 - Jogo Shisima

O povo Tiriki esta localizado no distri-
to ou condado de Vihiga, na provincia oci-
dental do Quénia. Pertence a uma das 19
comunidades do povo Luhya, um grupo de
linguas Bantu localizados na regido oeste do
Quénia e o segundo maior grupo étnico do
pais, com cerca de 14,35% da populacao.
Os Luhyas habitam regides do Quénia (com
mais 6 milhdes de habitantes), Uganda e
Tanzania (com mais de 10 milhées de habi-
tantes abrangendo os dois paises). A palavra
Luhya possui alguns significados, como “o

bEENY

norte”, “povo do norte” e “aqueles do mes-

mo coragao”.

No Curriculo da Cidade de Sao Paulo
EJA — Matematica (SAO PAULO, 2019c,
p. 124-125), ha um relato de pratica sobre
a utilizacdo do Shisima, pelo professor Je-

fferson dos Santos Todao, no CIEJA Rosa
Kazue Inakake de Souza, em 2018. O proje-
to “A Matematica no Continente Africano”
teve o objetivo de mostrar ao corpo discente
que a Matematica ¢ uma construgao huma-
na, social e presente desde os primérdios da
humanidade em todas as comunidades do
planeta, cumprindo o objetivo do Programa
Etnomatematica. Por meio de aulas exposi-
tivas, pesquisas ¢ seminarios, os estudantes
perceberam que a Matematica surgiu e se
desenvolveu na Africa. Por meio da constru-
¢ao do tabuleiro, conheceram com proprie-
dade a Geometria, sua origem e desenvolvi-
mento no Antigo Egito, suas figuras planas
e o octégono, um poligono formado por 8
lados e 8 vértices. Com o uso do compasso
e régua, construiram os tabuleiros de Shi-
sima e reconheceram também os conceitos
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de angulos, tipos de retas, medidas, arestas,
vértices, raio e diametro.

Regras do Jogo

1. Cada jogador, na sua vez, coloca as

pegas no tabuleiro, sendo trés de cada
lado.

2. Em seguida, depois de distribuida as
pecas, mexe uma delas em linha reta,
até o proximo ponto vazio. Cada joga-
dor fard o mesmo na sua vez.

3. Os jogadores devem ficar atentos,
pois ndo ¢ permitido saltar por cima de
uma peca.

4. O objetivo é que o jogador alinhe
suas trés pecas em uma reta.

Consideracoes finais

Os jogos matematicos sao essenciais
para um ensino engajador, despertando
a vontade de aprender. Nao é uma tarefa
facil realizar este trabalho, devido a pos-
siveis preconceitos, porém, quando arti-
culado com um propoésito, o ensino por
meio de jogos é muito eficaz. E necessario
comprometimento e muita pesquisa para
apresentar o objetivo do jogo (regras, con-
tedos matematicos, contextos historicos),
e também uma boa dinamica na aplicagao
em sala de aula. O jogo, junto com a hist6-
ria da Matematica, sdo 6timos componen-
tes de aprendizagem.
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5. O primeiro jogador que alinhar as
trés pecas ganha o jogo.

6. Quando a sequéncia de movimentos
se repetir por trés jogadas, o jogo acaba
empatado, nio havendo vencedor. (SAO
PAULO, 2019c, p. 124).

Ao jogar, os estudantes identificaram
que o jogador que ocupa a posicdo central
do tabuleiro tem mais chance de vencer, fa-
zendo com que a movimentagao das pecas
seja feita de maneira estratégica e tentando
antecipar as jogadas. Neste projeto, além
de resgatar a autoestima, os discentes en-
tenderam a constru¢ao da Matematica por
meio da histéria, enaltecendo a Historia da
Africa. Compreenderam também que seus
ancestrais sabem fazer Matematica, legiti-
mando socialmente os seus saberes.

Trabalhando com os jogos matema-
ticos originarios do continente africano,
além do éxito nas aprendizagens, desco-
loniza-se o curriculo eurocéntrico estrutu-
ral tdo cristalizado em nosso pais. Corro-
bora a Matematica como uma producao
da humanidade, originada e desenvolvida
na Africa pelos nossos ancestrais, fazendo
com que os estudantes se enxerguem como
sujeitos que também sabem fazer Matema-
tica, por meio de sua forma de calcular, de
pensar, de comparar e de medir, conforme

abordado no Programa Etnomatematica.
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