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RESUMO

O advento da Le 10639/03, que modificou a LDBEN (Lei 9394/96) e estabeleceu a
obrigatoriedade do Ensino de Histria e Cultura Afr o-brasileira e Africana no Curr culo
Escolar da Educa® BAEsica, imp s a necessidade de uma profunda reflex® sobre os limites e
potenciadlidades de cumprimento dessa legisa®% no Ensino de MatemAtica A
EtnomatemAtica, a Afroetnomatem/Atica e os Jogos Mamn/Eticos Africanos s0 utilizados
como fundamentos tericos para promover a Educa® das Relales tnico-Raciais no
ambiente escolar. Este artigo dialoga com essas reflexies, apresentando a Fam lia Mankaa
como um instrumento didAtico-metodol gico, e currialar, capaz de revelar e valorizar a
participa® africana na forma do pensamento mat em/Ztico. Serdo descritos 0 BAO e 0
OURI, como exemplos de Mankalas pass veis de utiliza® na prAtica escolar. Na conclus®o
serdo apresentadas reflexies de professores de mate m/Atica da Rede Podolica Estadua de
Educa® do Paran/E sobre as id@ias apresentadas nese material, obtidas durante a etapa de
interven % na realidade escolar do PDE (Programa d e Desenvolvimento Educacional), e
considerales acerca dos limites e potencididades da utiliza®% dos jogos Mankaas na
Educa % Matem/Ztica.

PALAVRAS-CHAVE: Le 10639/03. Jogos Matem/Aticos EtnomatemAtica Mankala
Relalies tnico-Raciais .
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1. INTRODU "O

A ausEncia de informales sobre a participa® afri cana no Mundo da Matem/AEtica,
inclusive para professores dessa Area de conhecimeto, tem contribu do para inferir,
erroneamente, que o Continente Africano teve pouca participa no mundo da Matem/Atica.

O advento da Lei 10639/03° promoveu significativas aterales na LDB (Lel
9394/96), ao determinar que em todas as Areas do arr culo escolar sgja estudado, de forma
positivada, conteoados inerentes  Histria e Cultur a Africana e Afro-brasileira, a fim de
aterar asrelales @tnico-raciais no ambiente escolar, promover a supera@ de preconceitos e
discriminaies, resgatar a auto-estima dos estudant es, em especial da parcela negra (pretos e
pardos) da popula® brasileira e possibilitar que todos os estudantes, independente de seu
pertencimento @tnico-racial, tenham ampliada sua vs® de mundo.

Nesse contexto, novos desafios se apresentam para a Educa® Matem/Aica: resgatar
0s saberes africanos presentes no Mundo da Matem/Aita e, a0 mesmo tempo, produzir
abordagens metodol gicasadequadas para integr/E-los aos saberes matem/Aticos jAE
sistematizados, presentes nos curr culos escolares.

Os jogos representam um microcosmo da vida, uma vez que as partidas jogadas numa
sociedade s'0 um sutil reflexo dos valores dessa sociedade. Assim, 0 uso de jogos
matem/Aticos de origem africana, pode constituir-senum importante instrumento para o
cumprimento do Art. 26-A da LDBEN, normatizado pelo Conselho Nacional de Educa®
atravds da Resolu CNE/CP 1/2004 e pelo Conselho Estadua de Educa® do Paran/,
Delibera @ 04/2006, no mbito da matem/Etica.

Este artigo @ fruto de um projeto de pesquisa, prodi® de materia didAtico e
interven® na realidade escolar, desenvolvidos dur ante o PDE Programa de
Desenvolvimento Educacional, realizado pela SEED - Secretaria de Estado da Educa®, em
parceria com as Institui 1es de Ensino Superior do Paran/ e, nesse caso em particular,
coordenado pelaUEM  Universidade Estadual de Mari ngAE.

Nele @ analisada aimport ncia da Educa® das Rela 1es tnico-Raciais no ambiente
escolar; a Etnomatem/Aica e a Afroetnomatem/Atica aao fundamentos pedag gicos desse

processo de ensino/aprendizagem; os Jogos Matem/AEtios, como instrumentais didAticos

% Enquanto a Lei 10639/03 modificou a LDBEN (Lei 9394/96) e estabel eceu a obrigatoriedade do Ensino de
Hist ria e Cultura Africana e Afro-brasileira nas e scolas de educa® b/Esicado pas, alei 11645/2008,
acrescentou a essa obrigatoriedade 0 Ensino de Hist riae CulturaInd gena. Considerando o valor sm b lico
dalLei 10639/03, os esfor os para sua difuso e efe tiva®, e a natureza desse artigo que tratadarel a2 entre
Educa® Matem/Etica e Cultura Africana e Afro-brasileira, faremos referencias apenas Lei 10639/03, q ue
continua em vigor, mesmo modificada pelaLel 11645/2008.



significativos para 0 desenvolvimento do raciocnio | gico-matem/tico e de outras
habilidades matem/ticas indispens/Eveis a Educa® MtemAtica; a Famlia Mankala de
Jogos Matem/Aticos Africanos, em seus aspectos histricos, filosficos, culturais e
matem/ZEticos, e sua potencialidade como instrumentode Educa® Matem/Attica capaz de
aproximar a Hist riae Cultura Africana e Afro-brasileirada Matem/Atica.

Ao final so apresentadas reflexies de professores da Rede Posblica Estadual de
Educa® do Paran/, obtidas durante o projeto de intervend desenvolvido no PDE
Programa de Desenvolvimento Educacional do Governo do Paran/E, por meio de um Curso de
Extens?o sobre Relaies tnico-Raciais no ambiente  escolar e aplica® da Fam lia Mankala
de Jogos Africanos na Educa @ Matem/Etica e considera ies sobre as possibilidades, limites

e potencialidades da utiliza® dos jogos da Fam |i a Mankala no Ensino de Matem/Ztica.

2. EDUCA"O MATEM TICA EASRELA™ ES TNICO-RACIAIS

Com muita freq Encia professores de matem/tica deddo o Brasil tem ouvido
clamores de estudantes sobre as dificuldades de se aprender Matem/Atica. Em parte pela
dificuldade de compreens’o do raciocnio | gico pre sente em cada conhecimento
matem/Etico, em parte pela fata de identifica® com o conhecimento, cultural ou
social mente falando.

A identifica® do estudante com o processo hist ri  co de produ @ e desenvolvimento
do conhecimento tem efeito significativo na percep 2 deste acerca do objeto de estudo, na
eleva® de sua auto-estima e, conseq entemente em seu est mulo e predisposi % para 0
aprendizado.

No Brasl, dado sua compos ® multicultural e plur idtnica, @ fundamental o
reconhecimento dos saberes dos diversos povos presentes na cultura naciona (ind genas,
africanos, europeus, etc.), uma vez que 0 desenvolvimento cultural de cada povo tem
influencia direta no modo de ensino/aprendizagem.

Boa parte do insucesso escolar dos estudantes brasileiros, sobretudo os
afrodescendentes (pretos e pardos), se deve a falta de identifica® do mundo escolar, com o
mundo s cio-cultural vivenciado pelos alunos, devid o utiliza® de uma matriz de ensino
extremamente europeizada gque propicia condi 1es par a que apenas a parte eurodescendente
da popula?o brasileira se perceba part cipe da con stru % do conhecimento.

A Lei 10639/03, uma antiga reivindica® do movimen to socia negro, que altera a
Lei de Diretrizes e Bases da Educa® Naciona (Lei 9394/96) e estabel ece a obrigatoriedade



do ensino de Hist ria e Cultura Afro-brasileira e A fricana nos curr culos escolares, de todas
as disciplinas, se apresenta como uma alternativa para reverter essa grave situa .

Numa leitura atenta dessa Lel, da Resolu® 01/2004 do Conselho Naciona de
Educa®, que institui as Diretrizes Curriculares N acionais para a Educa® das Relales
tnico-raciais e parao Ensino daHist riae Cultur aAfro-brasileira e Africana, de seu Parecer
03/2004, de da Delibera@ 04/2006 do Conselho Esta dual de Educa@ do Paran/E, percebe-
se que seus fundamentos se estendem a todas as Area do conhecimento, inclusive a
matem/Atica.

O Conselho Naciona de Educa®, normatizando o Art. 26-A da LDBEN,
introduzido pela Lel 10639/03, atravds da Resolu 3 CNE/CP 01/2004, entendeu que seu
alcance transcende n% se limita a0 mero ensino de Histria e Cultura Africana e Afro-
brasileira, que nPo deixa de ser uma empreitada de grande monta, mas promover uma
revolu® na Educa® das Relales tnico-Raciais n 0 ambiente escolar, visando formar
cidad®s atuantes e conscientes no seio da sociedad e multicultura e pluridtnicado Brasil, que
busquem relales @tnico-sociais positivas, rumo ¢ onstru @ de na® democr/tica, por
meio da produ @ de conhecimentos, atitudes, postur as e valores que eduguem cidad®s
quanto pluralidade @tnico-racial, tornando-os capazes de interagir e de negociar objetivos
comuns, que garantam, a todos, respeito aos direitos legais e valoriza % de identidade, a@m
do reconhecimento e valoriza® da identidade, hist ria e cultura dos afro-brasileiros, bem
como a garantia de reconhecimento e igualdade de valoriza® das ra zes africanas da na®
brasileira, ao lado das ind genas, europdias e asi Aicas.

O Conselho Estadual de Educa @ do Paran/E, supletivamente, aprovou a Delibera®
4/2006 que exigiu dos estabelecimentos de ensino a cria® de equipes multidisciplinares,
envolvendo profissionais de todas as Areas do conheimento, inclusive da Matem/Aica, para
dar efetividade Lel de modo que o conjunto da pop ula® paranaense se aproprie desse
conhecimento.

Nesse contexto, nfo h4A como excluir a Educa® Matem/ttica dessa responsabilidade,
uma vez gue grande parte das informa les apresentad as sobre a evolu @ do conhecimento
matem/Etico desconsidera, omitem ou minimizam a patitcipa o africana nesse processo. Ao
contrAErio, por seu impacto no processo de ensino/apendizagem esta deve |he assegurar papel
relevante no processo de Educa® das Relales Etni co-Raciais. Eis um grande desafio

didAEtico-metodol gico e curricular.



3. ETNOMATEM TICA E AFRICANIDADES NA MATEM TICA

No imagin&rio popular, as refer@Encias acerca do ctimente africano se traduzem em
fome, guerras, pobreza e escravid®o. N h/AE men@ a0 desenvolvimento, riquezas,
tecnologia ou civiliza 1es milenares organizadas em reinos ou impdrios. Para reverter essa
distorcida viso da “frica e dos Povos Africanos (e Afrodescendentes), a hist ria cumpre um
papel fundamental, sobretudo nos bancos escolares, onde as “fricas podem ser apreciadas em
sua diversidade social, pol tica e cultural, ou limitada numavisio m ope da realidade.

Para modificar a vis®o que temos do vasto continent e Africano e reconhecer ariqueza
dos legados que herdamos dele, inclusive na matemAiica. D AMBR SIO nos apresenta a
Etnomatem/Atica, como forma de procurar entender osaber/fazer matem/tico ao longo da
hist ria da humanidade, contextualizando em diferen tes grupos de interesses, comunidades,
povos, enales (D AMBR SIO, 2005: p 17).

fundamental que o conhecimento produzido valorize ahist ria e cultura de todos os
povos que contriburam para seu surgimento, desenvolvimento e consolida®. Nessa
perspectiva emerge a Etnomatem/Agtica com um campo deestudo do pensamento matem/A&tico
gue permite a supera® da viso Greco-Romana e Eur oc@Entrica de mundo, ao resgatar
distintas ra zes culturais desses conhecimentos, como as ind genas e africanas, por exemplo.

O desenvolvimento da EtnomatemAtica, como campo depesguisa matemAtico, tem
propiciado uma releitura da Hist ria da Matem/Zttica,de forma a demonstrar aimport ncia dos
conhecimentos matem/Eticos de diversos povos, sua ifluEncia na forma% do pensamento
matem/AEtico universal .

Por sua vez o Prof. Henrique Cunha Joaior nos apreenta a Afroetnomatem/Atica, que
estuda os aportes de africanos e afrodescendentes matem Atica e  inform/Atica, como
tamb@m desenvolve conhecimento sobre o ensino e o @rendizado da matem/AEtica, daf sicae
da inform/AEtica nos territ rios da maioria dos afrodescendentes (CUNHA, 1995: p 1), para
gue a Educa® Matem/Etica reencontre sua africanidade e recupere os legados e saberes que
serviram de aporte para as ciEncias e as tecnologig e contribuiu com o desenvolvimento
socia de diversas culturasinclusive brasileira

A Afroetnomatem/Atica @ um instrumento de emancipaé social, que objetiva dar
visibilidade para diversos aspectos da participa@ africana e afro-brasileira na constru % do
conhecimento matem/Atico, apresentando refer@Encias ibliogrAficas, jogos matem/Aticos,
constru i1es e outras formas de expressies matem/ttic as, de forma a subsidiar educadores

matemAZ&ticos em seu traba ho cotidiano.



Nesse contexto tem havido espao para o resgate da contribui % africana, nfo na
perspectiva contempor nea da chamada psmodernida de, mas numa perspectiva
emancipat ria, resultado de sdculos de lutas da popula® negra para supera® das relaies
de domina @ e de explora @ do homem pelo homem.

Para o Brasil, maior pas com descendentes africanos, fora do Continente Africano,
esse debate tem significativa influEncia, pois favoece 0 reconhecimento positivado das

africanidades presentes naidentidade nacional.

4. REFLEXOS CULTURAISPRESENTESNOSJOGOSMATEM TICOS

Ensinar Matem/AEtica quando a mesma @ vista como umterror ou uma coisa muito
dif cil de aprender @ um enorme desafio para os educadores, pois exige postura diferenciada
e propostas criativas, de trabalho e de investiga? o, que aprimorem a Educa® Matem/tica a
fim de superar esse grave quadro.

Ao longo do tempo, muitas foram os encaminhamentos didA&ti co-metodol gicos para
tornar a Educa® Matem/AEtica agrad/AEvel e significava. Dentre as incemeras abordagens
destacam-se os esfor os de diversos educadores para valorizar aimport ncia da visualiza®
e manipula® de materiais didAticos como um facilitador da aprendizagem.

Ao longo do tempo, muitas foram os encaminhamentos didA&tico-metodol gicos para
tornar a Educa® Matem/Etica agrad/AEvel e significava. Dentre as incemeras abordagens
destacam-se os esfor os de diversos educadores para valorizar aimport ncia da visualiza®
e manipula® de materiais didAticos como um facilitador da aprendizagem. Lorenzatto,
Clapart.de, Frenet, Maba Tahan, Piaget, Vygotsky eBruner, S0 alguns deles. Cadaum aseu
modo, reconheceu que aa do indiv duo sobre 0 ob jeto @ bAEsica para o aprendizado.

Em gue pese diverg@Encias sobre a forma de utiliza® de materiais pedag gicos para
auxiliar na concretiza® de conceitos matem/ZEticos, existe um amplo reconhecimento da
import ncia da utiliza® de jogos para 0 desenvolv imento do racioc nio | gico-matem/ZEti co.

Para VYGOTSKY (apud GROENWALD E TIMM, 1987: p 1), @ arav@s do
brinquedo, que a crian a aprende a agir numa esfera cognitivista, sendo livre para determinar
suas prprias ales, estimular sua curiosidade e au toconfiana, proporcionando
desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentra % e da aten 2.

Como se percebe, 0 jogo @ um tipo de atividade quealia racioc nio, estratdgia e

reflexd com desafio e competi @, de umaformalced icae muito rica



A manipula®d de materiais pode permitir a constru % de certos conceitos
matem/AEticos e ab mesmo tempo servir para a represeta® de modelos abstratos, 0 que
possibilita ao estudante uma melhor estrutura® de sses conceitos. Por@m, para que 0S jogos
produzam os efeitos desgjados @ preciso que sgjam en certa medida dirigidos pelos
educadores.

Com essa intencionalidade foi selecionado para estudo um jogo, pertencente
categoria de jogos estratdgicos, isto &, jogos em ge so trabalhadas as habilidades que
compiem o racioc nio | gico, onde o fator sorte NP0 interfere no resultado, onde as regras
estabelecidas levam os aunos a buscarem caminhos para atingirem o objetivo fina,
utilizando diferentes estrat@gias paraisso.

Segundo nos ensinam as professoras Claudia Groenwald e Ursula Timm:

Os jogos com regras s0 importantes para o desenvol vimento do pensamento | gico, pois a
aplica® sistem/Atica das mesmas encaminha a dedu 1 es. S0 mais adequados para o
desenvolvimento de habilidades de pensamento do que para o trabalho com algum conteosdo
espec fico. As regras e os procedimentos devem ser apresentados aos jogadores antes da
partida e preestabelecer os limites e possibilidades de a% de cada jogador. A
responsabilidade de cumprir normas e zelar pelo seu cumprimento encorga o
desenvolvimento da iniciativa, da mente alerta e da confian a em dizer honestamente o que
pensa. (GROENWALD e TIMM, 2007: p 3)

O processo de ensino/aprendizagem da Matem/Atica pod acontecer de forma
interessante e prazerosa. Nessa perspectiva 0s jogos S0 importantes instrumentos, pois est®o
diretamente ligados ao racioc nio matem/AEtico, contado regras, instrules, operales,
defini 1es, dedu 1es, desenvolvimento, utiliza® d e normas e novos conhecimentos.

Os jogos matem/ZEticos, em especial de Jogos Africans, S0 importantes ferramentas
para 0 ensino de matemAttica, sobretudo no ensino fadamental, pois estimulam o
desenvolvimento do pensamento matem/AEtico, ressaltamos aspectos |oedicos, matem/Aicos,

tecnol gicos, culturais e filos ficos africanos pre sentes nestes jogos.

5. MANKALA: UMA FAM"LIA AFRICANA SEMEANDO MATEM TICA

Estudando a histria da matemAtica encontrada no Caitinente Africano, o Prof.
Henrique Cunha tem registrado um conjunto de evidEnias matemAicas contidas nos



conhecimentos religiosos africanos, nos mitos populares, nas constru 1es, nas artes, nas
danas, nos jogos, na astronomia e na matem/tica popriamente dita, em diversas
comunidades africanas (CUNHA, 2007: p 7 - 8). Ele destaca que a complexidade da
racionadidade |gica africana @ a madria por detr& das pesquisas sobre a
Afroetnomatem/A&tica.

Sabendo que em todas as culturas hZE jogos e a MaterdEtica tem desenvolvido muitos
conhecimentos a partir deles, voltamos nossa aten 2 o para 0s jogos africanos, em particular
aos jogos de tabuleiros conhecidos como Mankalas.

Mankaa @ um dos muitos nomes dados para qualquer um de uma grande variedade de
jogos semel hantes e muito difundidos em grande parte do mundo. A caracter sticacomum de
todos esses jogos @ que %0 jogados com pedras, sementes ou outro material similar atravds de
buracos feitos diretamente naterra ou em tabuleiros, dispostos, geralmente em duas ou quatro
linhas.

O jogo @ jogado de forma bastante generalizada da hdia at@d o Hava e da Turquiaat@ a
“frica do Sul. Este amplo cintur®o inclui todaa ™ frica, o Oriente M@dio, “ndia, Sudeste da
‘sig, daIndon@sia, as “ndias Orientais, e as Filipinas.

As semelhan as entre as variedades de mankalalevam conclus®o inexorZ&vel de que,
em algum momento no passado distante, todos eles tiveram origem em um lugar comum,
ainda n? identificado precisamente.

Um profundo estudo desses jogos pode produzir uma grande quantidade de
informalesrelativas movimenta® dospovoseos contatos entre as diferentes culturas.

De acordo com aregi® de origem, forma dos tabulei ros, pe as utilizadas no jogo, ou
regras de movimenta @, esses jogos apresentam deno minales bastante variadas:

Adji-boto (Suriname), A-i-ce (Brasil), Alemunqula (Eti pia), Ali_Guli Mane ("ndia),
Andada (Eritrea), Anywoli (Eti pia, Sud®0), Aw-li On-nam Ot-tjin (Mal/Asia) Ba-awa
(Ghana), Ban-Ban (Bosnia-Herzegovina), Bao Kiarabu (Tanznia), Bar@ (Sudfo) ,
Bohnenspiel (Alemanha, Rosssia) ,Bosh (SomAia)Carolina Solitaire (BulgAria) Congkak
(Indon@sia, Mal Asia, Singapura) EI Arnab (Sud®) , En Geh@(Tanz nia) , Eson Korgool
(Mong lia), Giuthi (QuEnia), Hawalis (Oman), Hoyito (Repodblica Dominicana), Hus
(Nambia) , Jerin (Nigdria) ,K ra (Sudf) , Katro (Madagascar) , Kiela (Angola) , Kisolo
(Congo) , Krur (Maurit nia) , Lamlameta (Eti pia) , Latho (Eti pia) , Layli Goobalay (1)
(SomAia) Layli Goobalay (2) (SomAia) Luuth (Eti pia) , Mandali (Grdcia) ,Mangala
(Turquia) , Mangola (Congo) , Mefuvha (‘frica do Sul) , Moruba (‘frica do Sul) ,

Mwambulula (Z mbia) , Nsolo (Maawi, Z mbia) , Obridjie (Nigdria) ,Omweso (Uganda) ,



Oware (‘frica Ocidental, Caribe) , _Quan _(Vietnam) , Pachgarhwa ("ndia) , Pasu Pondi
("ndia) , Qelat (1) (Eritrea) , Qelat (2) (Eritrea) , Sadega (Eti pia) , Sat-gol ("ndia) , Selus
(Eritrea) , Sungka (Filipinas) , Tap-Urdy (Turkmenistan) , Tchonka (Ilhas Mariana) , Toguz
Kumalak (‘sia Central) , Tok Ku Rou (Eti pia, Sud®) , Um Dyar (Maurit nia) , Um EI
Bagara (Sudfo) , Unee tugaluulax (Monglia) , Vai lung thlan ("ndia) , Warra (USA) ,

Warri (Haiti) , Wauri (Grand Cayman) , Wekersheimer Mancala (Alemanha).
(http://www.mangal a.org/wiki/index.php/ MancalaGame acessado em set/2007).

A rela® citada nPo exauriu a diversidade de Manka las existentes, mas reafirma o
uso do termo Fam lia Mankala para designa® dess a grande variedade de jogos que teve
origem no continente africano e se difundiu para diversas partes do mundo. Embora haja
mais de 200 tipos diferentes de jogos mankala espahados pelo mundo, existem
caracter sticas que 0 comuns aos jogos mankala, o que lhes assegura a condi % de
pertencimento mesma fam lia (http://www.driedger.caylmankala/Man-0.html). Eis algumas
dessas caracter sticas:

a) nos termos da teoria dos jogos, eles S0 jogos de " duas pessoa, de soma zero, com
informales completas’, ou sga, existem dois lados , um ganha e o outro perde, e n%o h/A&
nenhum segredo ou movimentos aleat rios;

b) com exce?® do Mweso, vers’o mais comum do mankala na frica Oriental, e do
Tchuca Runa, mankala origin/rio da “ndia Oriental ge se joga individuamente, todos os
jogos tEm de 12 a 24 cavidades, dispostas em duasifias paralelas. Os (2x6) e (2x7) S0 as
versies mais populares na “frica Ocidental, o Orien te M@dio, Indon@dsia e Filipinas. Os
(2% 10) e (2x 12) s% mais comuns na ‘frica Oriental. comum esc ulpir um grande armaz@m
(reservat rio) em cada extremidade do tabuleiro par a armazenar os ganhos de cada lado,
como ocorre, por exemplo, no Tigani, Chuka, Gusii Luyia e no QuEnia;

c) um determinado ncemero de sementes (sempre a mesma fara qualquer variante
espec fica do jogo) est?o distribu das entre as cov as. Esta distribui % pode seguir um padro
fixo, um padrio nfo-uniforme, ou pode ser inteirame nte crit@rio de cada jogador. A
distribui % uniforme @ mais comum;

d) a diferena significativa entre mankala e a maioria dos jogos de tabuleiro
Ocidental, reside no fato de n% haver qualquer distin @ entre as sementes. Nele todas as
sementes tEm o0 mesmo valor e as sementes de um jogdor s lhe pertencem a@d que a

cavidade de fronteira sgja atravessada. Ou sgja, qualquer semente que cruza alinha divisria
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entre o lado do tabuleiro de um jogador e de seu advers/rio, imediatamente muda a
propriedade, pelo menos temporariamente;

€) uma jogada consiste em pegar todo o conteodo de quaquer uma das covas do seu
lado do tabuleiro e semear as sementes, uma em cada nova cova, subseq ente, em um sentido
hor Zrio (ou anti-horZrio), mesmo que tenha que camtuar semeando no lado advers/rio;

f) o significado de qualquer movimento @ determinado f&la cavidade onde a cdtima
semente @ plantada. Dependendo da cavidade: 1) o pgador pode passar a vez para o
advers/erio; 11) uma seq Encia de movimento que poda seguir um padrdo ou podem ser
prescritos, segundo um crit@rio prd-estabelecido, o 111) a captura de algumas das sementes do
advers/Erio;

g) todos os jogos prev@Eem regras para capturar as semates de um advers/rio do lado
do tabuleiro e algumas permitem capturar a partir da uma cavidade do seu pr prio lado;

h) um jogo acaba quando um dos jogadores j A n% tem senentes o suficiente do seu
lado parafazer qualquer movimento eficaz;

i) o vencedor @ decidido pelo noamero de sementes que ada um tem captado.

6. RAIZESFILOSFICASENCONTRADASNOSMANKALAS

Os Jogos da Fam lia Mankaa possuem profundas ra zes matem/tticas e filos ficas.
jogado habitualmente, com pequenas pedras ou sementes. A movimenta 2 de pe as tem um
sentido de semeaduras e colheita. Cada jogador @ obrigado a recolher sementes (que
neste momento n% pertence a nenhum dos jogadores) depositadas numa cavidade e com elas
semear suas cavidades do tabuleiro, bem como as cavidades do advers/rio. Seguindo as
regras, em dado momento o jogador faz a colheita de sementes que passam a ser suas.
Ganha quem obtiver mais sementes, ao final do jogo.

Para compreendE-lo em sua plenitude, @ fundamentatompreender a singularidade da
cosmoviso africana. Onde a no % de PESSOA

@ o resultado tanto de for as divinas como de naturais. Sua essEncia estZ indissociavel mente
ligada s divindades como aos elementos da natureza. Ela @ a s ntese de todos 0s seres que
compiem o universo [...], a pessoa @ resultado de uma a @ coletiva. N se separa [...] pessoa

de coletividade. A identidade do indivduo @ forjach no interior das tramas sociais
(OLIVEIRA, 2003: p.53).
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A SOCIALIZA"O, como um processo de forma® dos i ndivduos e suas
personalidades de acordo com as normas tradicionalmente estabel ecidas em suas sociedades
(Idem, 2003: p. 53), que une o indivduo sua ancestralidade. A FAM'LIA que,
metaforicamente, @ 0 odero da sociedade, onde se gestatanto suavida|...] espiritua quanto
material, atrav@ds da produ® (2003: p. 57), que s e ocupa com a sobrevivEncia de toda a
comunidade. E onde a PRODU "O @ baseda na apropria 2o coletivado solo, e pelo dever de
transmiti-lo s pr ximas geraies damesmaformaqu e receberam.

Embora nos jogos de Mankala o objetivo do jogo sga ganhar, partindo dos princ pios
filosficos africanos, nfo hA como pressuposto a eliminad do adversArio. Ao contrArio,
ambos 0 estimulados a0 plantio , mesmo em terras advers/rias. Cada qual s pode colher
Se semear e, nesse jogo, ambos colhem. um jogo em que n%o hZ sorte envolvida. Somente
racioc nio | gico e matem/Etico.

Por sua concep % filosfica, antigamente, 0 jogo e ra associado a rituais sagrados
(dependendo do lugar, erareservado apenas para 0os homens, ou para 0s homens mais velhos,
ou, ainda, era exclusivo dos sacerdotes). O movimento das pe as tamb@m revela sua origem
antiq ssima. Em v/AErias regiles, est/A associado aomovimento celeste das estrelas. Em certas
mitologias tribais, o tabuleiro simboliza o Arco Sagrado.

O Mankala revela uma intima rela® homem e M@ Ter ra: semeaduras e colheitas
simbolizam o movimento das pe as, dentro da complex idade pr xima do xadrez.

Tamb@m hZE registros de utiliza® dos jogos objetivando fartura nas colheitas, esses
somente eram executados durante o dia, pois acreditava-se que durante a noite os deuses
jogavam para aben oar as planta ies.

Outras vezes jogavase 0 Mankala por ocasi® da morte de um membro da
comunidade. Nesse caso jogava-se durante o vel rio, com o sentido de distrair os maus
esp ritos, enquanto o esp rito do morto seguia para um bom lugar. Ap s o enterro, o tabuleiro
era eliminado.

Em aguns povos, 0 Jogo era realizado para a escolha do novo | der. Assim, havia um
campeonato entre todos os postulantes a | der do grupo. O vencedor seria aquele que
CONSeguisse vencer 0 seu oponente, com a melhor estrat@gia, permitindo, no entanto, que ele

tivesse alimentos (sementes) suficientes para sua sobreviv@Encia.
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7. SURGIMENTO E DIFUS'O DOSJOGOSDE MANKALAS

Existem diverg@Encias significativas entre os estudbsos acerca da data de surgimento
dos mancadas. Alguns consideram que os jogos da fam lia Mankala s%0 os mais antigos do
mundo, talvez na origem da pr pria civiliza®. Ex istem registros que indicam que a
provAEvel origem desses jogos tenha se dado no Egitce, a partir do Vale do Nilo, eles teriam
se expandido progressivamente para o restante do continente africano e para o Oriente.

Existem tamb@m registros em tAbuas de cer micas e m diversas rochas na Eti pia,
datados dos sdculos VI e VII d.C.

Alguns tabuleiros do Mancala foram descobertos em templos eg pcios em M@Enfis, Tebas e
Luxor, atestando dessa forma que, cerca de 1400 a.C. (data aproximada da constru % desses
edif cios), erajogado pelos povos da regi?. Tamb@m figura nas colunas do templo de Karnak,
(Egito), em pinturas murais no Vae do Nilo, em grandes lgjes nas ru nas da cidade de Alepo
(Sria), de Atenas (Grdcia) e em locais de passagemdas antigas caravanas. Hoje em dia
encontra-se difundido em “frica, no sudeste asi ZEtico, no Brasil e cada vez mais na Europa.
[Em Portugal] a variante de Mancala mais conhecida @ a jogada em Cabo Verde, chamada

Ouri. (http://clube.spm.pt/static.php?orgld=55 acessado em agosto de 2007)

Dadas as controv@drsias sobre a data® de sua origem, hZA quem considere que 0s
Mankala tenham surgido desde cerca de 2000 anos antes de Cristo, enquanto outros afirmam
gue o jogo tem mais de 7000, no nos propomos a dat ar com exatid? seu surgimento, apenas
destacar sua origem milenar.

A difus’o dos Mankala deve ter sido resultado dos m ovimentos migrat rios ocorridos
no interior do continente africano e, posteriormente, com a expans®o do islamismo, a partir do
sdculo VI, houve tamb@m sua expans®o para o0 mundofErabe.

Embora haja uma atribui % de cr@dditos aos "comerci antes Arabes pela difuso do
jogo, talvez decorrente do uso do termo mankala, que se originada palavra Arabe nagaala
gue literamente significa "mover”. Essa atribui % deve ser analisada com reservas, pois
acredita-se que muitas foram as formas de difus?o d esse jogos. Por exemplo: 0 jogo & bastante
mencionado na antiga mitologia hindu, e, certamente n foram os Arabes que levaram o
kombe para Lamu na “ndia, ou mesmo pararegiies da frica Oriental, cujos contatos com os

AErabes foram extremamente marginais.
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A partir do sdculo XV, com a escraviza @ de africanos, os Mankala foram levados da
“frica para as Am@ricas e, conseq entemente, para 0 Brasil, com os nomes de Ayu, Oulu,
Walu, Adji, Ti, entre outros, tendo sido jogado predominantemente na regi® nordeste do
pas.

Essa fam lia de jogos ficou conhecida como jogo naciona da “frica uma vez que
podem ser encontrados, em todo o continente africano, jogos dessa natureza. Em algumas
regiles, pela sua complexidade, os Jogos da Fam lia Mankala s'o denominados de Xadrez

Africano.

8. ASPECTOSMATEM TICOSPRESENTESNOS MANKALAS

Brincar @ uma necessidade b/AEsica da crian a, refeneciada na Declara® Universal
dos Direitos das Crian as e como tal deve ser conte mplada na educa®. A espdcie humana
nasce com desglo de aprender, mas muitas vezes esse desgo vai sendo sufocado porgue a
escola n0 aceita que a crian a sgja crian a, impon do regras e saberes, muitas vezes distante
de suaredidade s cio cultural, do seu n vel cogni tivo ou emocional.

Amparado na Etnomatem/ZEtica e em teorias de aprendiagem que defendem o uso de
jogos como uma €eficiente e poderosa ferramenta de ensino, sobretudo no mbito da
matem/Aetica, o uso dos Jogos da Fam lia dos MankalasEmbora sua introdu @ sgja lodica e
aparentemente muito simples, o nvel de complexidade dos mankalas @ compar/AEvel e ad
superiores a0 xadrez ou outros jogos de estrat@dgias requerendo cA culo, reflex?o e pritica, j £
gue & necessAErio escolher com seguran a, entre as tp teses poss veis que se oferecem a cada
jogada e prever os ataques do advers/rio.

Considerado como jogo erudito, os Mankala promovem a destreza manual, a
lateralidade (sentido horAErio ou anti-hor/rio), aso les de quantidade e seq (Encias, as
operales b/Zsicas mentais, quando da aplica® das regras em cadajogo, estimula a busca de
padries de regularidades e formula® de generaliza 1es e buscando, numericamente,
encontrar as melhoras estrat@gias para vencer o0 jo@.

Este jogo tamb@m permite o0 uso de processos organi ados de contagem na abordagem
de problemas combinat rios simples (chances, evento s aleat rios, eventos equiprov/Avels e
nfo-equiprov/Aveis).

Independente da complexidade das regras e do ncemerode pe as aplicadas no jogo, a
matem/AEtica presente no jogo privilegia os conhecimatos de matem/tica b/Asica desde a

geometria presente na confec® do tabuleiro, s es timativas necess/rias para fazer o
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movimento das pe as, no 1es de quantidade, sucessor e antecessor, simetria, seq (Encia na
distribui % das pe as do tabuleiro e a pr pria con tagem aplicada a cada movimento, a@m @
claro de desafi /-0 aresolver problemas.

O Mankala @ um jogo que exige movimentos cal culados concentra @, antecipa
da sua jogada e das conseq (Encias dela em todo o movimento do tabuleiro, exigindo uma
parcela de esfor o individua. Somente jogando, as crianas descobrir®fo as melhores
estratdgi as para suas jogadas serem bem sucedidas.O uso do racioc nio e da paciEncia para se
evitar jogadas precipitadas contribui para o enfrentamento e resolu % de outras situales e
problemas da vida.

um jogo abstrato e matem/AEtico, a esse jogo ultimamente tem sido aplicadas tdcnicas
da teoria combinat ria dos jogos que permite compre ender e analisar este jogo e sua fam lia
de jogos com grande profundidade. Por ser uma fam lia de jogos puramente matem/Aticos, os
computadores gozam de uma estrutura que permite sua programa 2. Para isso s%0 utilizados
a@dm de conhecimentos de programa?, conhecimentos matem/Eticos como matrizes,
combina es, probabilidades e fun ies, dentre outro  s.

Este jogo @ eminentemente t/til e | gico, pode serutilizado facilmente por alunos
cegos, 0 gue o torna uma ferramenta duplamente inclusiva, pois a0 mesmo tempo em que
inclui alunos afro-descendentes, inclui tamb@m aluros com defici@Encias visuais no mundo da
matem/AEtica.

Uma pesquisa redizada pela Professora Daniela Missawa evidenciou em sua
Disserta® (MISSAWA, 2006: p 92) que aunos hipera tivos mostraram grande grau de
concentra® enquanto jogavam Mankala, tanto que, n 0s experimentos redizados, estes
venceram os aunos ditos normais .

Mesmo que, em certos casos, N0 estgja expl cita a matem/AEtica nos Mankala, ela se
encontra presente, pois, ainda que inconscientemente, nosso cdrebro estar/ estabel ecendo

conexies | gico-matem/AEticas.

9. COMOJOGAR MANKALA

Embora sgja imposs vel explicar as centenas de jogos de mankala, a diversidade de
regras operatrias, as caracter sticas dos tabuleir os, as sementes/peas utilizadas, as
singularidades e intencionalidades de cada jogo, n?o poderia concluir este artigo sem explicar

como se jogam algumas variedades de Mankalas.
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Qualquer sele® gque se fizesse seria extremamente carente de representa®, uma
vez que existem mais de 200 tipos diferentes de mankalas. Contudo, apesar do risco,
selecionamos dois tipos de jogos, que apresentam tabuleiros bastante caracter sticos e
representativos das varia 1es existentes: um jogo g ue utiliza um tabuleiro com duas colunas e
outro que usa um tabuleiro com quatro colunas.

Ap s definir os jogos, pelos tipos de tabuleiros, a sele? recaiu sobre modalidades
que pudessem ser adotadas desde a educa® infantil at@ o nvel universitArio. Que pudesse
ser confeccionado com material alternativo, mas que tamb@m pudesse incorporar a utiliza®
dainternet como ferramenta did/Atica.

Um dos jogos escolhidos foi 0 OURI, um Mankala com duas fileiras, origin/rio (com
esse nome) em Cabo Verde, onde tamb@m recebe outrosnomes como: Oril, Uril, Ori, Oro,
Urim, e onde possuem especificidades em rela® ao modo de jogar. No Continente Africano
Mankalas com as mesmas caracter sticas recebem designaies diversas: Adi, Adji, Awari,
Ayo, Ayo-Ayo, Gepeta, Mancala, Oware, Wari. Tamb@mrecebem a denomina® de awad
ou aw@lP (Costado Marfim) e N Golo (Congo Kinshasa).

Esse jogo tem sido muito difundido pelo Ministdrioda Educa® de Portugal, para
desenvolver o racioc nio | gico e auxiliar na apren dizagem da matem/tica. Inclusive so
realizados campeonatos entre as escolas, em nvel regiona e nacional, como forma de
difundir o jogo e, consequentemente, o aprendizado de matem/AEtica.

Outro mankala selecionado foi o BAO que, em Suahili significa simplesmente
Tabuleiro de Madeira. jogado na ‘fricaOriental , nas comunidades Suahili, na Tanz nia,
no QuEnia, no Malawi e em Zanzibar, chegou a ser jgado no noroeste da ilha de Madagascar
(9@ conhecido nestes locais por outros nomes, como Bau, Mbau, Mbo, Ambao, Mbao).

O Bao utilizatabuleiros de quatro linhas. Esta @ una caracter stica da "frica Oriental,
sendo estes jogos muito pouco conhecidos fora das regiles tradicionais. O formato mais
comum, encontrado pelo resto do mundo, @ o de tabukiros de duas linhas (existem ainda
tabuleiros de tr@Es linhas jogados principalmente nakti pia). Achados antropol gicos mais
recentes indicam tamb@m o uso de Mankal as de quatrolinhas na Chinae no Sri Lanka.

O jogo @ designado, por alguns praticantes, como o Rei dos Mankala, por ser
considerada a mais exigente e complexa variante desta fam lia de jogos.

Os mestres deste jogo, detentores de conhecimentos muito profundos das tAticas e
estratdgias do Bao, S0 capazes de jogar, entre si, partidas muito avan adas e de an/Hise
complexa, com muitas regras excepcionais que tornam o jogo mais atraente, pordm com

maior dificuldade de compreens?o para osiniciantes.
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9.1 OURI, UM MANKALA SOLIDRIO

JoGADOR B

| DRSS D W)

JOGADOR A

O OURI, tamb@m muito conhecido como Wari, @ uma modidade que utiliza um
tabuleiro com 12 casas, agrupadas em duas fileiras de seis, mais dois reservat rios e 48
sementes, sendo 4 sementes em cada casa, exceto nos reservat rios. Embora esse tipo de
tabuleiro e essa disposi @ de sementes sgjam utili zadas em muitos mankalas, uma das
maiores diferen as desse mankala @ que nP0 se colocam pedras nos reservat rios dos
jogadores quando passam por eles.

Observe a descri®d dos movimentos, disponvel no sitio eetr nico:
http://ouri.ccems.pt/nota.htm.

No incio do jogo so colocadas 4 sementes em cada uma das doze casas. O jogador
que abre 0 jogo colhe todas as sementes de uma de suas casas e as distribui, uma a uma, nas
casas seguintes, no sentido anti-hor/Zrio. Esta regh mant@dm-se para todas as jogadas.

Quando uma casa contiver 12 ou f—"‘“m

mais sementes, o jogador d& uma volta D
%(—/

completa ao tabuleiro, saltando a casa donde Jogador A

partiu. 1l Scooat s

N2 se pode tirar as sementes das casas que contenham apenas uma, enquanto
houver casas com duas ou mais sementes.

Os jogadores capturam sementes nas seguintes situa 1es.

1. Quando, a0 colocar a odtima semente £ * ¢ ot o QT
o*s . ) CEREA o

numa casa do adversAerio, estaficar com duas ou tréE h m/_\ /
sementes, 0 jogador retira-as e coloca-as no seu dep sito. : < s

2. Se a(s) casa(s) anterior(es) a essa tamb@m tiveem) duas ou t'rGEs sementes, o
jogador captura essas sementes e armazena em seu dep sito. A captura @ interrompida na
primeira casa que n% tenha esse ncamero de sementes

Note que n0 haver/E captura se, a0 depositar a odina semente na casa do
advers/erio, esta fica com quatro ou mais sementes,0u se estava e, com a semeadura, ficar
com uma semente ap s a jogada.

Se um dos jogadores ficar sem sementes 0 jogo deve continuar da seguinte forma:
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1. Quando um jogador realiza

um movimento e fica sem sementes, o
advers/rio @ obrigado a efetuar uma

jogada em que introduza uma ou vArias

sementes do lado desse jogador.

2. Quando o jogador que realiza a captura e deixa 0 advers/rio sem sementes, &
obrigado a jogar novamente, para introduzir uma ou vArias sementes na(s) casa(s) do
advers/rio.

Quando um jogador fica sem sementes e s
0 advers/rio nfo pode jogar de forma a introduzir e ) g
algumas sementes nas casas desse jogador, a partida =
termina e o advers/AErio recolhe as sementes que est® nas suas casas para 0 seu dep sito.

Quando existem poucas sementes no tabuleiro e se cria uma situa  que Se repete

ciclicamente, sem que 0s jogadores possam ou s RET s
a R Al
queiram evit/&-lo, cadajogador recolhe as sementes & el I

O jogo termina quando um dos jogadores tiver capturado a maioria das sementes.

gue se encontram nas suas casas e col oca-as Nos respectivos dep sitos.

9.2BA0O, O REI DOSMANKALAS

Tabuleiro de Bao jogado na Tanz nia

As regras apresentadas neste artigo so adaptadas d as Regras do BAO coletadas por
Alex de Voogt da Universidade Leiden na Holanda em seu estudo sobre os jogos de
tabuleiro, em Zanzibar, Nam bia, Madagascar, Barbados, Sri Lanka, dentre outros.



18

CONHECENDO O TABULEIRO DE BAO

Nyumba Norte
N Kimbi Norte
Kitchwa Norte TS AN
N S Kitchwa Norte
Jogador Norte | —> N < /
| o e 1 Linhas Centrais
Jogador Sul —S > N
4 4 K p N <
Kitchwa Sul Kimbi Sul S
N
Nyumba Sul

Conforme a figura acima, Bao € jogado num tabuleiro com quatro linhas (1, 2, 3
4) e oito colunas (A, B, C, D, E, F, G e H), ondésem duas casas especiais chamadas
nyumba (representadas por quadradoshyimba norte (D3) e anyumba sul (E2).

O Jogador Sulcontrola as linhas 1 e 2 eJogador Norte controla as linhas 3 e 4.
Chamamos de Linhas centrais as linhas 2 e 3.

As casas A2, A3, H2 e H3 s&o chamakitshwa (A2 e H2kitchwa Sul; A3 e H3
kitchwa Norte) e as casas adjacentes na linha (ou seja, asB2s88, G2 e G3) sédo cha-
madaskimbi (B2 e G2kimbi Sul; B3 e G3kimbi Norte).

O BAO é dividido em duas fases: a primeira fasepdenada dewuama,ondeserao
distribuidas as sementes no tabuleiro e a seguastadhama-sentaji, que s6 comecara
quando todas as pecas tiverem sido colocadas emEsmo na primeirauamaé possivel
vencer 0 jogo.

Para melhor compreensao do jogo, entenda @aneare comocapturar sementes
no BAO:

Semearcorresponde a distribuir as sementes no tabulema, semente em cada casa,
numa sequéncia de casas consecutivas, numa meggaodiefinida no inicio da semeadura
(que pode ser no sentido horario [dos ponteirogeddgio] ou anti-horario [no sentido

inverso dos ponteiros do relégio]). Ao chegar arewidade da linha o jogador deve



