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Resumo: Este trabalho tem como objetivo relatar e analisar a experiéncia de uma intervengéo
didatica realizada em uma turma de 8° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica de
uma cidade do norte do Parana, que teve como estratégia o jogo Mancala numa interface da
Etnomatematica, a fim de auxiliar os alunos a desenvolver o raciocinio l6gico e o pensamento
matematico, além de propiciar a alunos com dificuldades um contato com as ideias de contagem
e distribuicdo. A atividade foi realizada em 2013, como parte de uma oficina elaborada e
aplicada como resultado de um processo de construcdo de oficinas de Matematica desenvolvidas
no Estagio Supervisionado da Universidade Tecnoldgica Federal do Parand, campus Cornélio
Procopio. O jogo Mancala é um jogo de tabuleiro de origem africana, e a aplicacdo deste jogo
ao ensino da matema@tica vai ao encontro as atuais normatizacoes da educagédo que estabelecem a
obrigatoriedade do Ensino de Histdria e Cultura Afro-brasileira e Africana no Curriculo Escolar
da Educacéo Basica.
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Introducéo

A matematica esta presente no nosso dia a dia e as préaticas diarias oferecem
varias situacdes que possibilitam o desenvolvimento do raciocinio logico, do
pensamento estratégico, da criatividade, entre outras potencialidades. Nesta direcéo,
Miranda (1990, p.153) afirma que “o jogo organizado constitui o melhor método para
incutir principios, normas e estabelecer padrdes. A formacéo de carater ndo decorre do jogo
em si, mas resulta, surge por meio ou através do jogo”.

Atualmente pesquisadores como Lorenzato (2006) e Kishimoto (2007),
defendem que os materiais manipulaveis, tais como 0s jogos, sdo estratégias
facilitadoras do ensino da Matematica, pois além de auxiliarem no desenvolvimento do
pensamento matematico, acabam tornando a aprendizagem matematica mais prazerosa.
Sendo assim, conteddo matematico que, numa perspectiva tradicional, era cansativo,
torna-se atrativo quando os seus conceitos sdo aplicados por meio da acdo de um jogo.
No entanto, os objetivos da utilizacdo do jogo devem ser claros e a atividade
desafiadora para o aluno.

No contexto educacional atual percebe-se que pouco se trabalha com a cultura e
a historia dos povos africanos, dos indigenas e dos afro-brasileiros, até mesmo na
disciplina de Matematica. No entanto, atualmente existem leis que asseguram a
obrigatoriedade do ensino da cultura e historia afro-brasileiras, africanas e indigenas nas
escolas. A lei 10.639* foi sancionada em 2003 e institui o ensino da cultura e histéria
afro-brasileiras e africanas e alei 11.645 complementa a lei 10.639 ao acrescentar o
ensino da cultura e histéria indigenas. Ambas alteram a lei 9.394, que estabelece as
diretrizes e bases da educacédo nacional (LDBEN) que passou a defender o ensino dessas
duas culturas na educacéo basica.

Desta forma cabe, hoje, a Educacdo Matematica resgatar, de forma significativa,
a matematica produzida pelas culturas afro-brasileira e africana, e entdo propor
abordagens metodoldgicas que integrem os saberes matematicos destes povos aos

saberes sistematizados que ja se encontram nos curriculos escolares.

4 Enquanto a Lei 10639/03 modificou a LDBEN (Lei 9394/96) e estabeleceu a obrigatoriedade do
Ensino de Historia e Cultura Africana e Afro-brasileira nas escolas de educacdo basica do pais, a lei
11645/2008, acrescentou a essa obrigatoriedade o “Ensino de Historia e Cultura Indigena”.
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E vindo ao encontro desses paradigmas é que se prop6s a utilizagdo do Mancala,
uma forma de aliar um jogo vindo da Africa a aula de Matematica, como tentativa de
permitir que os alunos percebam regras de comportamento, superando agdes impulsivas,
internalizando valores, atitudes e vivéncias, ajudando na formacéo da identidade desses

sujeitos.

A Etnomatemética

A Etnomatemética surge na década de 70 com os anseios da Educacgédo
Matemética em evidenciar a matematica existente nas diversas culturas existentes,
levando em consideracdo 0s aspectos sociais. A proposta € de se ensinar uma
matematica viva, real que ganha legitimidade em cada cultura e que ndo estd nas obras
produzidas pelos académicos, mas que ganha vida nas praticas diarias de cada povo, ja
que segundo D’Ambrosio(1985, p.45):

a matematica que é praticada por grupos culturais especificos, tais como as
sociedades tribais, grupos profissionais, criangas em certa faze do
desenvolvimento, [...] e assim por diante. Sua identidade depende em grande
parte dos interesses, motivacfes, e de certas normas e jargdes que ndo
pertencem ao dominio da matematica académica.

Esta leva em consideracdo a producdo cultural de cada povo, ou seja, seus
modos de entender, suas formas de resolver problemas, suas maneiras conjecturar,
interpretar e explicar tudo aquilo que acontece na natureza e na prépria sociedade. A
proposta € compreender as estratégias utilizadas por cada povo para contar, medir,

classificar, ordenar, entre outras praticas que envolvem matematica e que muitas vezes a

comunidade académica desconhece. Segundo D’ Ambrosio (1997, p.5):

etno é hoje aceito como algo muito amplo, referente ao contexto cultural, e
portanto inclui considerages como linguagem, jargdo, codigos de
comportamento, mitos e simbolos; matema é uma raiz dificil, que vai na
direcdo de explicar, de conhecer, de entender; e tica vem sem dudvida de
techne, que é a mesma raiz de arte e de técnica. Assim, poderiamos dizer que
Etnomatematica é a arte ou técnica de explicar, de conhecer, de entender-nos
diversos contextos culturais.
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D’Ambrosio (2005, p.17) também afirma que ela visa “(...) entender o
saber/fazer matematico ao longo da histéria da humanidade, contextualizando em
diferentes grupos de interesses, comunidades, povos, € nagdes”.

Sendo assim, ensinar os alunos a partir da Ethomatematica é mostrar para eles
como que a matematica foi construida aos longos do tempo, a partir da necessidade do
homem de resolver seus problemas cotidianos, desta forma se pode conduzir o aluno a
um “pensar matematico”, isto €, ndo fazer com que o aluno perceba a matematica como

algo pronto e acabado, mas sim algo que pode ser construido, até mesmo por ele.

Jogos e brincadeiras

Muitos alunos enxergam a matemadtica como um “terror”, um “bicho”, “algo
muito dificil”, o que ¢ um grande desafio para os educadores, pois estes acabam tendo
que se dedicar ao maximo a produzir estratégias que chamem a atencdo dos alunos para
aprendizagem. Ao longo do tempo, muito se foi produzido pela Educacdo Matematica
para que 0 processo de ensino se tornasse mais agradavel e significativo. Nesta
perspectiva, destacam-se pesquisas que defendem o uso de materiais manipulativos
como facilitadores da aprendizagem em matematica e auxiliadores para prética
pedagogica. Dentre tais materiais, destacam-se 0s jogos.

A utilizacdo de jogos no processo de ensino e de aprendizagem de Matematica
constitui-se como uma importante estratégia pela qual o aluno é motivado a aprender a

partir da brincadeira. Segundo Kishimoto (1994, p. 14):

objetos servem como auxiliar da acdo docente, buscam-se resultados em
relagdo & aprendizagem de conceitos e noc¢Bes, ou mesmo, ao
desenvolvimento de algumas habilidades. Nesse caso, o objeto conhecido
como brinquedo ndo realiza sua funcdo lddica, deixa de ser brinquedo para
tornar-se material pedagogico.

Além disso, para Vygotsky (apud GROENWALD E TIMM, 1987), é através do
brinquedo, que a crianca aprende a agir numa esfera cognitivista, sendo livre para
determinar suas proprias acgdes, estimular sua curiosidade e autoconfianga,
proporcionando desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentragdo e da

atencao.
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Os jogos, enquanto materiais manipulaveis, contribuem para o processo de
aprendizagem, visto que “a partir da manipulagdo e visualizagdo de objetos ou de
atividades praticas envolvendo medicdes, contagens, levantamento e comparacGes de
dados” (FIORENTINI, 1995, p. 11), os alunos abstraem os conceitos e propriedades dos
entes matematicos. Sendo assim 0s jogos se tornam importantes estratégias, pois
possibilitam o desenvolvimento do raciocinio 6gico, reflexdo, desafio e competicéo de
forma ludica e rica. Rizzo (1996) também afirma que “os jogos constituem um poderoso
recurso de estimulacdo do desenvolvimento integral do aluno. Eles desenvolvem a
atencdo, disciplina, autocontrole, respeito as regras e habilidades perceptivas e motoras

relativas a cada tipo de jogo oferecido”.

A proposta

A atividade proposta foi elaborada durante uma disciplina de estagio
supervisionado da Universidade Tecnologica Federal do Parana, do curso de
Licenciatura em Matematica. A intervencdo foi realizada em uma turma de 8° ano do
ensino Fundamental de uma escola publica localizada em uma cidade do norte do
Parana.

O Mancala é um nome genérico que é dado por antrop6logos a muitos jogos
cultivados na Africa, todos com um mesmo estilo, varias semelhancas e origem muito
antiga. O jogo estimula uma interacdo muito intensa entre os jogadores, visto que cada
jogada depende da jogada anterior, 0 que estimula o pensamento e auxilia no
desenvolvimento do raciocinio 16gico independente da faixa etéria, seja crianga, jovem
ou adulto.

O objetivo principal de se explorar o0 jogo era de auxiliar alunos com dificuldade
de aprendizagem em Matematica as ideias de contagem e de distribuicdo, ja que o jogo
(na modalidade Oware) propfe que cada casa receba 4 sementes e seja feita sua
distribuicdo para demais casas, que serdo chamadas aqui de covas. Além disso, este jogo
propicia o desenvolvimento do raciocinio l6gico, do pensamento estratégico e um
contato com a cultura e a histéria do povo africano relacionando com as questdes
étnico-raciais, mostrando assim para eles que a Matematica estd presente nas mais

diversas culturas.
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A proposta foi de construir o jogo com materiais reciclaveis como caixas de
ovos e também sementes de feijdo. Porém os alunos tomaram conhecimento de que na
Africa é mais comum o uso de pedras em vez de semente, e no lugar do tabuleiro s&o
utilizados buracos no chdo. A avaliagcdo ocorreu de forma processual, de acordo com a

participacdo dos alunos e a socializagdo em grupo.

Aplicacdo das atividades e uma breve anélise

O primeiro encontro se iniciou com uma breve discussdo sobre a cultura negra,
apresentando o contexto histdrico, iniciando com a colonizag¢éo ocorrida no surgimento
do Brasil. Neste processo foi empregada a escraviddo (mao de obra forcada e barata)
dos povos africanos que foram trazidos para o Brasil, dos indios e de alguns outros
povos nativos. Continuou-se falando dos quilombos, onde havia uma resisténcia dos
negros a esse regime a qual eles eram submetidos, e que hoje alguns destes quilombos
ainda existem e que caracterizam por serem comunidades rurais, habitadas por
descendentes de escravos.

Neste contexto foi explorada a ideia que os alunos possuiam sobre etnias, e
principalmente 0 que eles pensavam sobre o racismo, visto que hoje é uma pratica muito
comum, a qual € considerada como crime, perante a Constituicdo Federal.

Logo apds, iniciou-se um relato sobre a origem do jogo, retirada do livro Jogos e
atividades matematicas do mundo inteiro da professora Claudia Zaslavsky (2000, p.32),
ja que o jogo é um dos mais antigos que se tem histdria, além de ser considerada uma
pratica ligada a aspectos mitologicos e sagrados. De acordo com o livro 0 jogo ndo tem
origem certa, mas diz a lenda que um viajante ao parar para o repouso de sua caravana, no
deserto africano, comega a explicar para o seu filho dizendo que o jogo era importante “para
empregar o tempo de repouso exercitando e desenvolvendo a mente, aperfeicoando o
invento, aprendendo o calculo exato e a astlcia, para poder vencer também na vida”
(ZASLAVSKY, 2000, p.32) e conforme o tempo ia passando a dindmica era passada de
geracdo em geracdo cada povo ia agregando sua cultura ao jogo criando, assim, 0s
diversos tipos de regras existentes. Também mostrou-se aos alunos um pouco sobre
Gana, a cultura, as tradigdes, a localizacéo, a sociedade, a politica, entre outros aspectos,

visto que a regra do jogo utilizada (Oware) surgiu nesse pais do Continente Africano.
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Todo esse contexto histdrico é importante, pois segundo Caraca (2000) a historia
auxilia a compreensdo de muitos conceitos, nomeadamente o explicar a origem de
certas ideias e procedimentos além de ajudar estabelecer conex@es, dentro da

matematica e com outras disciplinas. Além disso:

inserir o ensino de Historia da Africa nos diversos Curriculos nacionais, nas
modalidades e nos niveis de ensino contribuird para desconstrucdo e
eliminagdo de esteredtipos construidos sobre esse continente, seu povo e sua
cultura, valorizando-os positivamente. (...) O Carater multi-ético e
multirracial do Brasil tornando-se, assim, uma potencialidade politica no
marco de uma estratégia de advocacy de um modo multipolar que concilia
vias alternativas de desenvolvimento humano. (MOORE, 2008, p.139)

Em seguida foi sugerido aos alunos que se sentassem em duplas para que
confeccionassem o tabuleiro utilizando caixa de ovos (12 unidades)®, cola, papel

dobradura, tesoura como na imagem abaixo:

Figura 1: Tabuleiro confeccionado

~

Fonte: Foto tirada pelos autores

Os alunos se demonstraram muito entusiasmados e logo comegaram a tirar o
material. Em pouco tempo eles j& estavam em duplas. Durante a construcéo professor ia
mostrando as etapas e o0s alunos iam as seguindo. As imagens abaixo retratam o

processo de construgéo.

> Durante a construgdo destacou-se o fato de utilizar caixas de ovos sendo uma forma de
reciclar, a que possibilitou uma breve discussdo sobre a questdo ambiental.
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Figura 2: Alunos confeccionando o Mancala

2 e \ Vi \ q
; : - ‘ L

Fonte: Foto tirada pelos autores

O segundo encontro se iniciou com a discussdo sobre a dindmica e as regras do
jogo. Foi dito que o jogo é composto por 48 pecas (sementes) e um tabuleiro, como eles
haviam construido, com 14 buracos, sendo 6 de cada lado do tabuleiro (as covas) e 2
buracos maiores localizados nos extremos dos mesmos denominados de "Oasis". Cada
jogador senta-se do lado do seu campo, ficando do lado direito de cada jogador o Oasis,
e cada um deve pegar 24 sementes, as quais devem ser distribuidas para as 6 covas do
campo, ou seja, 4 em cada cova.

Também foi dito que objetivo do jogo é colocar o maior nimero sementes no
Oédsis e que na sua vez de jogar, o jogador escolhe qualquer cova de seu campo, pega as
sementes e as distribui, uma a uma, em cada cova, sempre da direita para a esquerda.
Neste momento foi possivel retomar os conceitos de dire¢do esquerda e direita, visto
que alguns alunos demonstraram ndo saber identifica-los. Se o nimero de pedras for
suficiente, o jogador podera colocar uma em seu Oasis ao passar por ele, mas ndo no do
adversario. Se, na Gltima jogada, o jogador colocar a Gltima pedra no seu Oasis ele
podera jogar novamente.

Se a Ultima pedra na méo do jogador for colocada (ou parar) hum buraco vazio
(da sua proépria linha de buracos), o jogador tem o direito de retirar do buraco adversario
em frente ao seu, todas as pedras que 14 estiverem e, coloca-las no préprio Oasis. O jogo
termina quando um dos campos estiver vazio e ganha 0 jogo quem tiver o maior nimero
de sementes em seu Oasis. Para que os alunos compreendessem melhor e ndo se
esquecessem das regras, foi entregue a cada dupla uma folha as contendo.

Apo0s a apresentacdo e discussdo das regras, o professor sugeriu que os alunos

comecgassem a jogar e enquanto eles jogavam o professor ficou observando a forma
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como eles conduziam cada jogada. Inicialmente percebeu-se que os alunos, quase que
em sua totalidade, apenas seguiam as regras sem muita objetividade, porém a partir de
se jogar o jogo algumas vezes, eles ja comegaram a desenvolver estratégias, como de se
contar quantas sementes faltavam para se chegar Oasis e entdo colocar nele uma
semente, de se distribuir as sementes de forma que era possivel colher no campo
adversario, de sempre deixar semente no seu préprio campo, colocar um tanto de
sementes necessarias em uma determinada cova, entre outras estratégias.

Sendo assim, o0 jogo possibilitou aos alunos uma manipulacdo das operacfes
basicas como a subtracdo e adicdo, além de desenvolver pensamento ldgico e
estratégico. Que para 0 PCN é um dos objetivos do Ensino Fundamental, levar o aluno a
“questionar a realidade formulando-se problemas e tratando de resolvé-los, utilizando
para isso 0 pensamento ldgico, a criatividade, a intuicdo, a capacidade de andlise critica,
selecionando procedimentos e verificando sua adequacao” (BRASIL, 1997, p.6).

Porém, os alunos que apresentavam dificuldade, continuaram apenas seguindo as
regras sem nenhum objetivo. Ao perceber isso, o professor foi de dupla em dupla para
fazer com que estes alunos também pudessem refletir sobre algumas estratégias,
apresentando cada uma delas.

Com estes mesmos alunos foram trabalhados as ideias de contagem e
distribuicéo, que é uma das ideias da divisdo. Para tanto, foi empregado o tabuleiro e as
sementes. Dentro da contagem o professor colocou, inicialmente, 10 sementes em uma
das covas do tabuleiro e pediu para que um dos alunos contassem quantas sementes
havia dentro daquela cova, mas que utilizasse o tabuleiro para isso. Um aluno pensou
um pouco, e apés algum tempo foi colocando uma semente em cada cova e ia
realizando a contagem, no final ele disse que havia 10 sementes, assim se realizou
algumas vezes esse processo até que eles assimilassem a ideia. O mesmo ocorreu com
todos os alunos que apresentavam dificuldade. A partir do momento que eles
assimilaram a ideia, partiu-se para 0 momento de sistematizacdo do conceito
matematico.

Jé& a ideia de distribuicdo, que segundo Lautert e Spinillo (2002, p.238) “¢ dada
uma quantidade inicial e 0 nimero de vezes (nimero de partes) em que esta quantidade
deve ser distribuida, devendo-se encontrar o tamanho de cada parte (nimero de
elementos)”, foi explorada logo depois. Para tanto, baseou-Se na mesma estratégia que

foi utilizada para a contagem. O professor pediu para os alunos pegarem 15 sementes e
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distribuissem para 5 covas, e em seguida perguntou quanto que havia ficado em cada
cova e todos disseram que havia ficado trés, logo ap6s o professor perguntou a eles se
colocassem 2 sementes em cada uma das 12 covas quantas sementes seriam utilizadas.
Isso permitiu que os alunos manipulassem as sementes e fossem distribuindo da forma
que eles queriam. Assim que se percebeu que eles haviam assimilado, o professor

sistematizou essa ideia. As imagens a seguir mostram os alunos jogando.

Figura 3: Alunos jogando o Mancala (Oware)

Fonte: Foto tirada pelos autores

Ap0s todo esse processo de permitir que os alunos jogassem, bem como de fazer
com que os alunos com dificuldade tivesse contato com alguns conceitos matematicos,
encerrou-se a atividade com uma breve discussdo sobre os valores e licdes que eles
haviam aprendido com o0 jogo. E questionados sobre o que eles haviam aprendido,
disseram que 0 jogo ensina a esperar 0 tempo certo para se conseguir algo, a ter
paciéncia, a partilhar o que se tem e também a pensar para se tomar uma decisdo. Tais
reflex6es fazem parte da formacao do cidaddo defendida pelos PCNs de Matemaética. Os
PCNs (1998, p.26) também defendem que:

0 ensino de Matematica prestard sua contribuicdo a medida que forem
exploradas metodologias que priorizem a criacdo de estratégias, a
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comprovagdo, a justificativa, a argumentacéo, o espirito critico, e favoregcam
a criatividade, o trabalho coletivo, a iniciativa pessoal e a autonomia advinda
do desenvolvimento da confianca na prdpria capacidade de conhecer e
enfrentar desafios.

Algumas consideracdes

Atualmente as dificuldades dos alunos fazem com que o professor se dedique
cada vez mais a buscar estratégias que os levem a se interessar e se envolver com a
matematica. A partir da Etnomatematica é possivel mostrar aos alunos que a
Matematica estd presente dentro das mais diversas culturas, j& que esta ndo se retém
apenas ao saber académico produzido ao longo dos tempos, mas sim uma matematica
que emerge da pratica cultural que adquire validade e significado dentro de cada grupo
cultural, nas suas diversas praticas: artesanatos, construgdes, jogos, nas compras, na
utilizacdo das terras, entre outras.

A partir da atividade elaborada e aplicada percebeu-se que educar vai muito
além de uma transmissdo de conhecimento, mas sim um processo de construcao,
descobertas e redescobertas que constituem a aprendizagem. Neste contexto, educar é
muito mais que formar pessoas, € um processo de troca, onde a verdadeira
aprendizagem esta no relacionamento entre professor-aluno, mas para tanto é
necessarios que o educador motive seus alunos a serem mais participativos e interativos.

Foram bons os resultados obtidos, visto que os alunos gostaram muito das
atividades realizadas e era visivel o quanto eles estavam motivados a participar de tudo
0 que era proposto, uma vez que foi algo diferente daquilo que estavam acostumados,
além de ser um jogo desafiador que fez com que eles pensassem, refletissem,
desenvolvessem estratégias, raciocinassem e sanassem dificuldades relacionadas aos

conceitos matematicos de contagem e distribuicao.
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