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Resumo: Conhecer e saber trabalhar com metodologias e propostas do ensino de Matematica é
essencial durante a formacao inicial do professor de Matematica, pois sdo op¢des metodoldgicas que
podem ser inseridas em sala de aula. Dessa forma, este trabalho tem como objetivo relatar uma
experiéncia com a etnomatematica a partir do jogo Mancala, pois € um jogo que desenvolve o
raciocinio légico, explora conceitos matematicos, promove habilidades de planejamento e estratégia
de resolucdo de problema. O trabalho foi desenvolvido com graduandos, 3° periodo, do curso de
Licenciatura em Matematica da Universidade Estadual da Paraiba, Campus de Patos, ao cursar a
componente curricular Pratica Pedag6gica no Ensino de Matematica I, periodo 2017.1. O artigo busca
respaldo tedrico em autores que defendem o uso de jogos nas aulas de Matematica e na proposta de
trabalho da etnomatemaética, cujo pioneiro foi Ubiratan D’ Ambrosio. O trabalho com o jogo Mancala
na perspectiva da etnomatematica permitiu entender que € possivel estabelecer um dialogo entre jogos
matematicos e pressupostos da etnomatematica, mostrando a matematica sobre uma perspectiva socio-
historico-cultural. Os graduandos aprovaram a relacdo que houve entre jogos e etnomatemaética,
corroborando as pesquisas que defendem o uso de novas metodologias e propostas de ensino de
Matematica, cujas ideias buscam inserir o contexto social dos discentes.
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Introducéo

Sabemos que a matematica esta presente no nosso dia a dia. Diante disso € comum
encontrar nas aulas de Matematica interrogagoes do tipo: “Professor, onde vou aplicar isso no
meu cotidiano?”, Isso serve pra qué, professor? Assim, muitas das vezes o professor nao sabe
como associar 0s conhecimentos matematicos aliados as atividades do cotidiano que o homem
realiza.

Como uma forma de estabelecer essa relacdo é possivel associar ethomatematica com
0 jogo, pois sdo sugestdes de metodologias de ensino que exige do aluno uma postura ativa no
processo de aprendizagem ao mesmo tempo que considera 0s conhecimentos matematicos
presentes nas diversas atividades que o homem realiza.

Essa combinacdo propfe uma valorizagdo dos conceitos matematicos, construidos

através de experiéncias na sua vida cotidiana. Assim, o educador € responsavel por conhecer o
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grupo social/cultural propondo um modelo educacional dialogado com matematica, por meio
também do aspecto ludico.

O trabalho aqui proposto, busca relatar uma experiéncia com 0 jogo Mancala foi
aplicado a uma turma do 3° periodo de licenciatura em matematica durante a apresentacdo de
um seminario. Inicialmente apresentaremos a etnomatematica e uso de jogos no ensino de
matematica. Na sequéncia apresentaremos o0 jogo, as regras e os resultados apresentados pelos

graduandos, além das reflexdes advindas dessa experiéncia.

Um pouco sobre Etnomatematica

A palavra Etnomatematica surgiu na década de 70, com base em criticas sociais
acerca do ensino tradicional da Matemaética, como a analise das praticas matematicas em seus
diferentes contextos culturais. Tendo Ubiratan D’ Ambrdsio como precursor e idealizador aqui

no Brasil.
ETNOMATEMATICA

MODOS, ESTILOS,
ARTES, TECMICAS

DE EXPLICAR,
APRENDER,
CONHECER, LIDAR
Com

O AMBIENTE NATURAL,

SOCIAL, CULTURALE
IMAGINARIO

ETNOD MATEMA TICA

D'Ambrosio, 2002

Segundo D’ Ambrosio (1997, p.5):

Etno é hoje aceito como algo muito amplo, referente ao contexto cultural, e
portanto inclui consideracbes 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 duvida de
techne, que é a mesma raiz de arte e de técnica. Assim, poderiamos dizer que
Etnomatemaética é a arte ou técnica de explicar, de conhecer, de entender-nos
diversos contextos culturais (D’AMBROSIO, 1997. p.5).

A Etnomatemaética considera o contexto sociocultural do aluno, para depois comecar a

explorar a matematica nele presente durante os processos de ensino e aprendizagem. Por
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tanto, o meio em que o aluno vive e 0s conhecimentos matematicos trazidos pelos alunos séo
levados em consideracéo.

A proposta € de se ensinar uma matematica viva, real que ganha legitimidade em cada
cultura e que ndo esta nas obras produzidas pelos académicos, mas que ganha vida nas

praticas diarias de cada povo. Segundo D’ Ambrosio(1985, p.45)

A matematica que € praticada por grupos culturais especificos, tais como as
sociedades tribais, grupos profissionais, criancas em certa fase do
desenvolvimento, [...] e assim por diante. Sua identidade depende em grande
parte dos interesses, motivacdes, e de certas normas e jargdes que ndo
pertencem ao dominio da matematica académica (D’AMBROSIO, 1985.
p.45).

Os alunos trazem para escola conhecimentos, idéias e intuicdes, construidas através
das experiéncias que vivenciam no seu grupo sociocultural. Eles chegam a sala de aula com
diferenciadas ferramentas bésica para, por exemplo, classificar, ordenar, quantificar e medir.
(BRASIL, PCN. 2001, p.30).

Um dos papeéis da Etnomatematica nas praticas de sala de aula € possibilitar a
identificacdo de um saber que os alunos ja possuem, na interagdo com 0S NhoVOS
conhecimentos em construcao. Usando de conhecimentos prévios como ponto de partida para
abordar os mais variados assuntos, permitindo o envolvimento dos alunos no processo de
ensino aprendizagem.

Nesse sentido, as pesquisas mostram que a Etnomatematica tem se apresentado como
uma proposta de ensino; sugestdo metodologica para que o professor de Matematica ensine, e
o aluno aprenda por meio dela. Em seu real sentido, “é um programa que visa explicar os
processos de geracdo, organizagdo e transmissdo de conhecimentos em diversos sistemas
culturais e as forcas interativas que agem nos e entre os trés processos”. (D’AMBROSIO,
2001).

Para a etnomatematica é preciso aceitar o conhecimento do outro, e em alguns casos
mostrar que existem formas diferentes de pensar e agir sobre determinado problema para que
0 aluno possa optar por qual caminho seguir.

A educacdo realmente acontece quando o aluno consegue assimilar o contetdo
matematico com o cotidiano, cabe ao professor criar condi¢cdes para uma aprendizagem

motivadora que ligue o contetdo a experiéncia cultural e social do aluno.
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Assim o conhecimento matematico adquirido no meio cultural de cada aluno serve
de ponte facilitadora para a introducdo do conhecimento académico, no entanto, devido a
supervalorizacdo ao pensamento formal, pelo atual sistema de ensino, esse conhecimento
acaba ndo sendo trabalhado em sala de aula, criando assim uma relacdo de desconforto e
fazendo com que muitos alunos cheguem ao ensino superior sem serem apresentados a
etnomatematica, causando uma notdria defasagem matematica.

Sendo assim a Etnomatematica vem ensinar e mostrar aos nossos alunos como foi
construida a matematica, sendo necessaria para a resolucédo de problemas do cotidiano. Desta
forma podemos conduzir nosso aluno a um “pensar matematico”, onde ele perceba que a
matematica ndo é algo pronto e acabado, mas sim algo que pode ser construido por ele

mesmo.

Sobre 0 uso de jogos no ensino de matematica

O uso de jogos implica uma mudanca significativa nos processos de ensino e aprendizagem,
gue permite alterar o modelo tradicional de ensino, o qual tem muitas vezes no livro e em exercicios
padronizados seu principal recurso didatico (SMOLE, et, al, 2008).

Lorenzato (2006) e Kishimoto (2007) defendem que os materiais manipulaveis, tais como os
jogos, sdo estratégias facilitadoras do ensino da Matematica, pois além de auxiliarem no
desenvolvimento do pensamento matematico, acabam tornando a aprendizagem matematica mais
prazerosa, utilizando o jogo como fonte de aprendizado e interagdo, permitindo trabalhar o
comportamento e o raciocinio e contribuindo para a criacdo da sua identidade e respeito a culturas
afro-brasileira e africana.

Muitos alunos enxergam a matematica como um “terror”, “algo muito dificil”, o que é um
grande desafio para os educadores. Ao longo do tempo, muito se foi produzido pela Educacédo
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 pratica pedagdgica. Dentre tais materiais,
destacam-se 0s jogos.

Os jogos, enquanto materiais manipul&veis contribuem para o processo de aprendizagem,
visto que “a partir da manipulagdo e visualizagdo de objetos ou de atividades praticas envolvendo
medigdes, contagens, levantamento e comparagdo 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 16gico, reflexdo, desafio e

competicdo de forma ludica e rica.
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A atividade proposta foi elaborada durante a apresentacdo de um trabalho no
componente curricular Pratica Pedagogica no Ensino de Matematica I, no 3° periodo do curso
de Licenciatura em Matematica, da Universidade Estadual da Paraiba, Campus de Patos,
guando trabalhdvamos com a proposta de ensino etnomatematica.

Nosso trabalho teve como objetivo trabalhar a etnomatematica atraveés de um jogo
Mancala. O mancala é um jogo africano que surgiu a cerca de 7000 anos, mais precisamente
no Egito, e tem seu nome do arabe nagalla que significa mover. Sua estratégia esta
relacionada a semeadura e colheita, pois é jogado com pequenas pedras ou com sementes,
relacionando o jogo com a etnomatematica. Além de ter um valor histérico, 0 mancala tem
um alto indice de aprendizado, pois exige do aluno muita agilidade e raciocinio Idgico.

O principal objetivo do jogo era de apresentar a etnomatematica e através da interacéo
trabalhar a exploracdo da aprendizagem na forma pratica, auxiliando os alunos com
dificuldade de aprendizagem em matematica, visto que cada jogada depende da jogada
anterior, o que estimula o pensamento e auxilia no desenvolvimento do raciocinio l6gico

independente da faixa etaria, seja crianca, jovem ou adulto.

Resultados e discussao

De inicio, foram apresentadas a proposta etnomatematica, tais como: o que €, onde
surgiu, como surgiu e principal idealizador. Com isso mostramos para eles que a matematica
foi construida aos longos do tempo, a partir da necessidade do homem de resolver seus
problemas cotidianos.

Desta forma mostramos que a matematica nao é algo pronto e acabado, mas sim algo
que pode ser construido. Em seguida foram mostrados exemplos vivenciados por muitos no
dia a dia como: a utilizacdo da geometria pelo pedreiro, das criancas que tém nocOes de
contagem antes mesmo de ir a escola. Fatos estes que estdo diretamente ligadas com a
ethomatematica.

Em um segundo momento, para melhorar a compreenséo da proposta, uma vez que 0S
graduandos estavam tendo pela primeira vez o contato com a etnomatematica, apresentamos
um video denominado etnomatematica, onde mostra concepgdes sobre etnomatemaética por
D’Ambrosio e apresentam atividades que buscam relacionar o cotidiano com a matematica,

D’Ambrosio, no video, deixa claro que aprender a contar, a comparar, a medir sdo praticas
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necessarias para o cotidiano. O video mostra as formas com que professores trabalham
utilizando a etnomatematica, e aprovam as ideias dessa proposta de ensino.

Em um terceiro, momento foi apresentado o jogo, suas regras e seus procedimentos. O
jogo é composto por 48 pecas (sementes) e um tabuleiro com 14 buracos, sendo 6 de cada
lado do tabuleiro (as covas) e 2 buracos maiores localizados nos extremos dos mesmos
denominados de "mancala”. Cada jogador senta-se do lado do seu campo, ficando do lado
direito de cada jogador, o mancala. Cada um deve pegar 24 sementes, as quais devem ser

distribuidas para as 6 covas do campo, ou seja, 4 em cada cova.

Figura 1: Tabuleiro utilizado no jogo

Fonte: Google imagens

Mostramos o objetivo do jogo: colocar o maior nimero sementes no mancala 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. Se o numero de
sementes for suficiente, o jogador podera colocar uma em seu mancala ao passar por ele, mas
ndo no do adversario. Se, na ultima jogada, o jogador colocar a ultima pedra no seu mancala
ele poderéa jogar novamente.

Se a Ultima semente na médo do jogador for colocada (ou parar) num buraco vazio (da
sua propria linha de buracos), o jogador tem o direito de retirar do buraco adversario em
frente ao seu, todas as sementes que la estiverem e, coloca-las no proprio mancala. O jogo
termina quando um dos campos estiver vazio e ganha o jogo quem tiver o maior nimero de
sementes em seu mancala.

ApOs a apresentacdo e discussdo das regras, entregamos o material que eles iriam
utilizar para o jogo e sugerimos gque comecassem a jogar. Inicialmente percebemos que 0S
alunos, quase que em sua totalidade tinha davidas sobre as regras do jogo. Enquanto os

graduandos jogavam cada membro da equipe ficou observando a forma com que eles
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conduziam suas jogadas e auxiliando em eventuais ddvidas que surgiam no decorrer do jogo
sobre as regras.

Notamos que no inicio os alunos apenas seguiam as regras sem muita objetividade,
porém a partir de se jogar o jogo algumas vezes, eles ja comecaram a desenvolver estratégias,
como de se contar quantas sementes faltavam para se chegar ao mancala e entédo colocar nele
uma semente, de se distribuir as sementes de forma que era possivel colher no campo
adversario, de sempre deixar semente no seu proprio campo, colocar um tanto de sementes
necessarias em uma determinada cova, entre outras estratégias.

Apds todo esse processo de permitir que os alunos jogassem, bem como de fazer com
que os alunos entendessem o que &, e como pode ser trabalhada a etnomatematica, encerrou-
se a atividade, com o questionamento sobre o jogo. Os graduandos aprovaram a relacdo que

houve entre jogos e etnomatematica, corroborando as pesquisas que defendem o uso de novas

metodologias e propostas de ensino de Matematica.

Figura 2: Aplicacdo do jogo Mancala

Fonte: Acervo dos pesquisadores (2017)

Figura 3: Aplicacdo do jogo Mancala
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No jogo foi trabalhado: fixacdo das nocdes de duracédo e direcdo, pois ha um tempo de
jogar e direcdo a ser seguida; formulacdo de hipdtese; realizacdo de calculos, selecéo,
ordenacdo e quantificacdo de grandeza; raciocinio dedutivo e resolucéo de problemas.

Utilizar contetdos curriculares em diferentes contextos do dia a dia dos alunos,
procurando relaciond-los e aplica-las em situagdo-problema como questdo para pensar,
interagir, sdo fatores importantes na formatacdo do processo de ensino aprendizagem de
forma prazerosa, onde 0s principais protagonistas sdo 0s alunos. Nesse contexto os PCN
defendem que:

O ensino de Matematica prestara sua contribuicdo a medida que forem
exploradas metodologias que priorizem a criacdo de estratégias,
comprovacdo, a justificativa, a argumentacdo, o espirito critico, e
favoregam a criatividade, o trabalho coletivo, a iniciativa pessoal e a
autonomia advinda do desenvolvimento da confianca na prépria
capacidade de conhecer e enfrentar desafios. (PCN, 1998, p.26)
Portanto, é necessario fazer uso da contextualizacdo na aprendizagem de matematica,
aproximar o calculo matematico dos problemas reais e das pesquisas, agucando o interesse do
aluno, e desta forma, fazer com que ele busque novas metodologias e formas de aprendizagem

que se adequem a sua realidade.
Consideracoes finais

O estudo da etnomatematica no componente curricular Pratica Pedagdgica I, associado
ao jogo “mankala”, mostrou aos alunos uma visdo diferente da matematica, ressaltando os
saberes matematicos de outros grupos culturais que apresentam suas proprias formas de fazer
matematica, as quais, muitas vezes, nao possuem lugar ou vez na evolucdo das ideais e dos
pensamentos matematicos.

Acreditamos que a utilizacdo do jogo na apresentacdo da etnomatemaética aos alunos,
foi de suma importancia, pois apresentamos a teoria e uma atividade préatica, e isso torna a
aprendizagem mais significativa, e acreditamos que o trabalho realizado proporcionou
reflexdes importantes na formacdo inicial do professor de Matematica. Como futuro
professores de matematica, utilizar a etnomatematica como metodologia de ensino os
possibilita uma proposta educativa acompanhadas de significados, 0 que permite construir um
ambiente educativo que favorece o crescimento coletivo. O jogo possibilitou a interacdo dos

alunos; Nesse sentido, chegamos a conclusdo de que a educacdo deve ser vista enquanto um
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processo coletivo de construcdo do conhecimento. Todos 0s sujeitos envolvidos nesse
processo precisam assumir a responsabilidade de querer transformar sua realidade. N&o
podemos esquecer-nos da importancia de possibilitar atividades que promovam o despertar da
autoestima dos educandos.

Com base nessa perspectiva, sugerimos a utilizacdo do jogo mancala como ferramenta
de ensino em sala de aula, pois ele pode ser trabalhado de varias formas e ndo somente como
apresentamos. O professor pode fazer uso desse jogos em qualquer momento da aula,

inserindo-o0 quando necessario.
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