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Mancala, uma familia de jogos e saberes

Douglas Moreira da Silva'

Pollyana Ferreira de Souza®

TURMA SUGERIDA PARA A APLICACAO:
Pode ser trabalhado a aplicagdo do Jogo em turmas de 6 ° ao 9°
OBJETIVOS:

Trabalhar alguns conceitos matemdatico de forma implicita através do jogo,
relacionando os conteudos matematicos com o jogo milenar de origem africana.
Proporcionando aos alunos uma visdo diversificada da matemadtica, contribuindo para
desfazerem a ideia e a crenca de que ela ¢ dificil e ¢ para poucos. E propor aos
professores mais uma metodologia que contribua na aprendizagem significativa dos
alunos, além dos alunos poderem desenvolver o raciocinio ldgico-matematico,

estratégias, e poderem ver em outros contextos, por exemplo no jogo.
CONTEUDO:

Raciocinio logico

Estratégias

Contagem

Operagdes Basicas(adicdo, substracdo, multiplicagdo e divisao)
.Equacao de primeiro grau

DESENVOLVIMENTO:

A atividade proposta para os professores t€ém um carater ladico, onde deva ser mais

uma ferramenta, de auxilio a aprendizagem dos alunos. Segundo Kamii e Joseph (1992)
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os jogos podem ser usados na Educagdo Matematica para estimular e desenvolver a
habilidade de pensar de forma independente, contribuindo para o seu processo de
constru¢do de conhecimento 16gico-matematico. Grando (2004) afirma que o jogo pode
ser utilizado como um instrumento que ‘facilita’ a aprendizagem da matematica, que

muitas das vezes sdo dificeis de assimilar.

Sabendo da importancia do jogo como auxiliador da aprendizagem, Propomos a
utilizacdo do jogo Mancala Awelé que pode ser trabalhado em varios contextos da
matematica, sem forcar os alunos a ver diretamente ela, ¢ um jogo divertido que
trabalha contetdos basicos, como contagem, sequencia, equacdo de primeiro grau,
conteudos que por muitas vezes acabam sendo um pouco abstrato para muitas criangas.
Vendo a dificuldade nas operacdes elementares, tivemos a ideia de aplica-los
contextualizando o jogo com a etnomatematica, mostrando a matematica inserida em
varios jogos e em varios paises. Para isso ¢ necessario que o educador tenha em mente
qual objetivo ele quer alcangar, para que o jogo seja um leque de diversas
possibilidades, mais uma motivacdo para o aprendizado do aluno. Que torna-se dificil
muitas vezes a aplicagdo de algo diversificado mas sobretudo porque normalmente nos
professores levamos esse contetido para a sala de aula sem a visdo piagetiana de que
esse conhecimento também precisa ser construido. E por esta razdo que propomos o
jogo Awelé, onde o educador poderd trabalhar conteudos bésicos inseridos
indiretamente no jogo, proporcionando a ter uma avaliacdo das dificuldades e trabalhar

em cima dele para dar continuidade a aprendizagem da matematica.

Entdo ¢ necessario que o professor ao aplicar a atividade, organize as ideias e seus
objetivos com uma finalidade Unica a utilizar o jogo. Ele teve ter em mente qual
conteudo matematico trabalhar, e quais os conhecimentos prévios que cada aluno tem.

Para chegarem em um resultado eficaz na aprendizagem de seus alunos.
METODOLOGIA

Para se trabalhar com o jogo Awelé ¢ necessario que o educador tenha em mente que o
principal objetivo do jogo ¢ a semeadura, ou seja, capturar o maior nimero de sementes

do seu adversario.




O tabuleiro é composto de 12 covas, 6 de cada lado, comeca do sentido anti-horario,
com 4 semestres em cada covinha. Como na figura 1, a baixo. A atividade pode ser

trabalhada em 3 a 4 etapas, dependendo da disponibilidade do professor para aplicacao.

Figura 1-Tabuleiro Awelé

. 1° etapa

Introducdo da histéria do jogo mancala, e em especifico o awelé, e a confeccdo do

tabuleiro.

Confeccdo dos tabuleiros: Pode-se trabalhar com materiais recicldveis, como jornal,
revistas para construir as caixinhas que serdo as covas do tabuleiro, e papelao para
serem a base. Também pode-se usar caixa de ovos, de leite para construgdo da base. E a
sementes podera ser graos de feijdo, pedrinhas e entre outros. Relatado um exemplo da

confec¢do na figura 2, a baixo.

Figura 2-Tabuleiro do jogo Mancala

Fonte: acervo pessoal

. 2°%tapa




Separagao em duplas, explicagdo das regras do jogo, € como ¢ jogado, ensinamento de
como utilizardo de uma equagao simples que montarao para saber quantas sementes seu
oponente tem sem precisar de contar a dele. Assim trabalhardo a equagdo, de forma a

ndo perceber que se trata de um conteudo dificil da matematica.

E no decorrer do jogo deles comentar sobre alguns conceitos matematicos, se eles estao

vendo que a distribuicdo das sementes por exemplo e de forma sequencial.
Regras e como Jogar:

o Iniciar o jogo, distribuindo 4 sementes em cada espago, Os jogadores fazem

suas jogadas alternadamente, procurando sempre acumular sementes no seu lado.

° Cada jogador, na sua vez, escolhe uma casa do seu lado do tabuleiro, pega
todas as sementes dessa casa e as distribui em sentido anti-horario uma a uma em cada

covinha, sem pular nenhuma casa e nem colocar mais de uma semente em cada

o Caso o jogador em sua ultima jogada foi no lado do oponente, e na ultima
covinha ficou 2 ou 3 sementes ele poderd semear, e caso tanto a Ultima quanto a

penultima também houver 2 ou 3 sementes podera semear das duas.

o O jogo pode terminar se um dos jogadores, na sua vez, ndo tiver mais
sementes para movimentar. Ou o oponente podera pegar a semente de uma das suas
covinhas e distribuir de forma a cair alguma nas covas do oponente assim dara para

continuar o jogo.

o Em seguida pode-se trabalhar o conteido de equacdo de 1°grau para
descobrirem quantas sementes seu oponente tem, para descobrirem quem ganhou,
pode-se calcular montando uma equa¢ao com uma relacdo simples. 7= A+B+R, onde o
T seria o total de sementes do tabuleiro, no caso 48 sementes, o A ou B seria a
quantidade de semestres de cada um, no caso basta apenas um dos participantes contar
a quantidade de sementes que tem sem precisar contar do seu oponente exemplo, A=12
e R o resto de sementes que sobrou nas covinhas. Exemplo R=10 entdo a equagdo

ficaria 48=12+B+10, B=48-12-10, B=26 sementes que o oponente semeou.

o 3° etapa




Sera a ultima aula, onde podera ter um didlogo com os alunos para saber o que achou
sobre a historia e a origem do jogo, e se viram algum conteido matematico enquanto
jogava. E em seguida poderd aplicar um questionario com pergunta objetivas e

subjetivas, para poder fazer uma avaliagdo do que aprenderam.
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