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1. INTRODUGAO

Os autores do presente relato possuem interesse em pesquisas sobre a
utilizagdo de jogos no ensino da matematica, pois entendem e percebem,
embasados em leituras (FIORENTINI e MIORIM, 1990; MOTA, 2009) e experiéncias
de sala de aula que os desafios légicos presentes em “jogos de raciocinio”
contribuem para uma postura proativa do educando em relagdo ao estudo da
matematica. Os autores integram um projeto que objetiva refletir sobre a acéo
pedagogica do Educador Matematico com vistas a construgdo de alternativas
metodoldgicas para o processo de ensino e aprendizagem da Matematica no Ensino
Médio e Fundamental e um de seus subprojetos tem como énfase verificar as
contribuigdes de determinados jogos na constru¢do do pensamento matematico.

Reconhecendo que existe uma realidade que desfavorece os coletivos
marginalizados, em especial as comunidades negras, e a partir da disponibilidade de
uma interagdo em um projeto de comunidade quilombola, o grupo de pesquisa
elaborou um conjunto de jogos de raciocinio, com predominancia de raiz africana,
para criancas com idades entre 6 e 12 anos, explorando a perspectiva de uma
atuacdo com referenciais da etnomatematica. Foram apresentados tabuleiros
construidos pelo grupo e cartelas instrutivas, tendo as atividades se desenvolvido
durante uma tarde. Este relato descreve algumas considerac¢des significativas
experimentadas pelos autores, especialmente sobre o engajamento dos alunos
frente a uma proposta de alternativa.

2. CONTEXTO E DETALHAMENTO DAS ATIVIDADES

Para o desenvolvimento das atividades foram selecionados os seguintes
jogos: Mancala, Moinhos, Yoté, Hex e Torre de Handi. Importante destacar que os
jogos Mancala e Yoté possuem raizes africanas, e expressam diversos elementos
da cultura e da cosmovis&o dos povos ancestrais da Africa (CASSUBOSKI, 2016, p.
29), enquanto que o Moinho, embora tenha origem supostamente na Europa, foi
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amplamente difundido no continente africano. Ja o Hex é um jogo que explora as
formas geométricas encontrado na dissertacdo de mestrado de Carrasco (1992), o
qual entende-se interessante para o publico infantii em razdo de suas formas
encaixantes, regulares, e coloridas.

A Comunidade Kilombola Ecolégica Espiritual Morada da Paz localiza-se no
municipio de Triunfo, e dentre as atividades conduzidas, organiza a Colbnia de
Férias Curumim O-madé e o Ipadé da Juventude, oferecendo a criangas e jovens
um espago de acolhimento, brincadeiras e jogos, valorizando o respeito a natureza e
um jeito de ser e viver com simplicidade, alegria, harmonia e com troca de saberes e
fazeres.’

O grupo de pesquisa trabalhou com um conjunto de 10 criangas com idades
entre 6 e 12 anos, num sabado a tarde. Por se tratar de uma atividade em
comunidade quilombola, privilegiou-se o jogo Mancala, especialmente para fazer-se
alusao aos saberes e fazeres da cultura africana.

ApoOs uma apresentacao individual dos membros do grupo e das criangas,
contamos a origem do jogo Mancala e seu funcionamento. Estimulamos as criangas
a formarem duplas e distribuimos os tabuleiros construidos com caixas de ovos e
sementes de feijao e milho. Com a contribuigdo do grupo de pesquisa, eles foram
entendendo como jogar e assumindo o comando das jogadas. Rapidamente iam
criando estratégias, demonstrando interesse pelo jogo.

O tabuleiro de Mancala utilizado foi construido a partir de uma embalagem
plastica de ovos porque contém exatamente seis "covas" alinhadas, onde foram
distribuidas quatro sementes em cada uma delas. Em cada extremo longitudinal
dessa embalagem se posiciona um copo plastico de café que se denomina "oasis",
que € o local de acumulo das sementes. A cada jogada, o jogador escolhe dentre as
“‘covas” de seu lado do tabuleiro, uma na qual deve recolher todas as sementes e,
seguindo o sentido anti-horario, depositar uma a uma cada semente nas "covas"
adjacentes, percorrendo o lado adversario quando necessario. Sempre que passar
pelo seu “oasis”, deve deixar uma semente ali, mas nunca podera passar pelo
“oasis” adversario.

A versao de jogo Mancala que utilizamos estabelece que se efetue captura
das sementes do adversario quando a ultima semente jogada é depositada em uma
"cova" desocupada; quando isso acontece, as sementes da "cova" adversaria
adjacente sdo todas (inclusive a ultima depositada) recolhidas para o “oasis” do
jogador. Vence o jogo aquele que tiver maior quantidade de sementes em seu oasis.

Observamos diversas conexdes entre o jogo e o modo de vida ancestral dos
povos africanos, especialmente na distribuicdo das sementes em cada jogada que
reproduzem a semeadura dos alimentos, acdo essencial para a sobrevivéncia dos
povos agricultores do continente africano. O “oasis” por sua vez, conecta-se com
aspectos da geografia da Africa saariana, em que a vida s6 é possivel nas cercanias
das fontes de agua.

! https://moradadapaz.wordpress.com/2017/01/14/colonia-de-ferias-e-ipade-da-juventude/



() X Encontro sobre Investigagdo na Escola

“15 anos de Investigacio na Escola: Realidades, Contradicoes e Desafios”
I 6 e 7 de julho de 2018 | UFRGS - Porto Alegre-RS

As ideias matematicas presentes no jogo, além dos conceitos geomeétricos
manifestados pelas formas do tabuleiro, sdo a ordenagédo, a contagem, as
operagdes basicas (adi¢gdo, subtragcdo, multiplicacdo e divisdo), a testagem das
diferentes possibilidades, entre tantas outras. Também os jogadores se envolvem na
resolucao de problemas, no desenvolvimento do raciocinio I6gico, na argumentacéo,
na socializagdo, na colaboragéo, nas inferéncias (se ... entdo...), etc.

ApOds uma rodada inicial, algumas criangas continuaram no Mancala
entusiasmados pela compreensao do jogo e pelo desenvolvimento de estratégias
possiveis. Outras procuraram explorar os demais jogos. A Torre de Handi e o
tabuleiro com o jogo Hex foram bastante concorridos, mas a Mancala foi jogada
durante quase toda a tarde.

Ao final da atividade as criangas juntaram-se ao grupo para as despedidas e
fotos, quando foi possivel perceber que a recepcao inicialmente timida e encabulada
do inicio da tarde transformara-se em acalorados abracos e despedidas,
demonstrando o alto valor da atividade como estratégia de engajamento e de
captura do interesse das criangas por uma proposta educativa que aproxima a
matematica a histéria, as artes e a ancestralidade africana.

3. ANALISE E DISCUSSAO DO RELATO

A utilizacdo de jogos em sala de aula tem se mostrado como uma forma
alternativa para que as aulas de matematica nao se limitem a praticas estritamente
expositivas e abstratas, de pouco interesse a maioria dos alunos (SANTANA, 2012;
MACHADO, 2010). A diversidade de brincadeiras, desafios ou mesmo competicdes
presentes em livros, revistas, paginas de internet, aplicativos em computadores e
celulares da bem um exemplo de como sdo buscadas formas de apresentar
objetivos pedagdgicos numa linguagem atrativa e eficaz.

A publicagcdo Os Parametros Curriculares Nacionais — Terceiro e Quarto
Ciclos do Ensino Fundamental — Matematica, (1998, p. 46) registra que os jogos
constituem uma forma de proposi¢ao de problemas, apresentados de modo atrativo
e que favorecem a criatividade na elaboragéo das estratégias de solugao.

Segundo Callois, os jogos propiciam oportunidades de desenvolvimento
valorosas, tornando o aprender mais agradavel:

Jogos de forga, de destreza, de célculo sdo exercicios e diversdo. Tornam o corpo
mais vigoroso, mais décil e mais resistente, a vista mais aguda, o tato mais sutil, o
espirito mais metddico e mais engenhoso. Cada jogo reforga e estimula qualquer
capacidade fisica ou intelectual. Através do prazer e da obstinacao, torna facil o que
antes era dificil e extenuante. (CALLOIS, 1990, p. 15-16).
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Por outro lado, as sociedades dos paises dominantes utilizam sua técnica,
sua ciéncia e com isso sua matematica como instrumento de dominagao a partir das
quais apresentam uma postura de superioridade. Os conhecimentos ancestrais
destes povos na arte, na medicina, na religido, além da matematica, sao tidos como
cultura popular, como mitologia, e, portanto, menosprezados e diminuidos, quando
nao rejeitados e esquecidos. Segundo D’Ambrésio (2005, p. 116), "Isto tem como
efeito desencorajar, e mesmo eliminar, o povo como produtor e consumidor de
cultura e mesmo como entidade cultural”. Um povo sem histéria € como um
individuo sem meméria, sem referenciais, sem identidade. E um errante.

D’Ambrésio (2005) afirma que

na diversidade cultural reside o potencial criativo da humanidade” e que, ao longo da
histéria, individuos, tribos, povos e sociedades tém desenvolvido formas de
interpretar e compreender o mundo a fim de encontrar habilidades e técnicas (tikas)
para explicar, entender, conhecer, fazer, aprender (mathema) o necessario para
garantir sua sobrevivéncia e alcancar a transcendéncia de seu ambiente natural,
social e cultural (etno).

Utilizando as raizes dessas palavras gregas (tikas, mathema, etno), ele cria a
palavra que designa este programa, a etnomatematica.

Considerando que parcela expressiva da populagdo brasileira considera-se
negra, parda ou indigena, valorizar a histéria e cultura negra e indigena é
reconhecer a ancestralidade étnica, racial e cultural do nosso povo. “Significa
identificarmo-nos como negros e indigenas e, talvez assim, superarmos (ou
revertermos) a situacdo de preconceito e desigualdade infringida historicamente a
certos valores, saberes e modos de ser e viver no Brasil” (KAERCHER; FURTADO,
2014, p. 53).

Faz parte também da superag¢ao do racismo nos ambientes escolares pensar
e refletir sobre o material pedagogico utilizado por nés docentes. O material e
praticas escolhidas, além de carregar significado e motivagdo para o aprendizado,
também deve ter justificativa historica e ideoldgica coerente com o espago onde esta
sendo utilizado. Dessa forma, ao planejar a pratica no espago educativo quilombola,
optamos pela utilizacdo de jogos pedagdgicos, dando preferéncia para aqueles que
possuiam origem africana, assim dialogando com a histéria e ancestralidade
daqueles que fariam uso dos mesmos.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

Uma vez que nao existem formulas ou métodos prontos e acabados para
enfrentamento do problema do racismo e da desigualdade suportada pelos
afrodescendentes, também compete aos professores o comprometimento com a
busca de alternativas educacionais para superagao desse problema.
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Tendo em vista o crescimento dos movimentos quilombolas e sua demanda
pela valorizagdo da cultura do povo negro, € preciso repensar 0s espagos escolares
de modo a acabar com a hegemonia cultural neles criada, trazendo assim as
contribuicdes historicas dos afrodescendentes para dentro destes espacos.

Verifica-se, portanto, como relevante incorporar na formacdo e no acervo dos
professores de matematica, informacgdes, ferramentas e reflexdes que o habilitem na
docéncia nestes territérios de comunidades negras, ou mesmo nas escolas de zonas
urbanas onde predominem alunos afrodescendentes.

O jogo Mancala, assim como outros de origem africana, pode configurar-se numa
alternativa viavel de abordar elementos da cultura, historia e valores originarios
daquele continente, produzindo sentimentos de valorizagdo, de reconhecimento, de
auto estima e do orgulho de reconhecer-se com identidade de ser afrodescendente.
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