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Introducéo

A sancdo da Lei n° 10.639/2003, que instituiu a obrigatoriedade da histéria e cultura
Afro-brasileira no ensino das escolas, para favorecer a diversidade cultural, tem um papel
fundamental na missao escolar. Este papel é o de aproximar os alunos da cultura africana, que
estd presente fortemente na cultura brasileira, ou seja, de diminuir o abismo entre 0s
conhecimentos criados pelo preconceito. Segundo Oliveira e Junior (2012, p.1) “A Lei reforga
a luta em favor dos afro-brasileiros e ¢ resultado de uma luta antirracista”. Fazer vir a tona a
discussdo sobre o racismo é uma forma de ndo silenciar os mais diversos preconceitos e
discriminacGes presentes na escola, além de promover relagdes mais igualitérias.

De acordo com o segundo paragrafo do artigo 26 A, da Lei 10.639/2003, os contetdos
referentes a historia e cultura afro-brasileira, devem ser ministrados em todo curriculo escolar.
Logo a inclusdo desses temas pode ser feita em qualquer disciplina. Uma disciplina que nédo
fica excluida desse contexto € a matematica, que possui varias aplicacdes em diversas areas
do conhecimento.

Os jogos de origem africana sdo exemplos disso, pois, em sua estrutura e maneira de
jogar, apresentam importantes contetdos matematicos que podem ser explorados em uma sala
de aula. Isso facilita a compreensdo e o aprendizado dos alunos, de forma contextualizada no
ensino de matematica, propicia o contato com a cultura africana e elementos da sua
cosmovisdo, sendo que os mesmos possibilitaram grande parte da nossa diversidade cultural.

Um desses jogos serd abordado no presente artigo, € o Shisima, que € originario do
Quénia. Na lingua tiriki, a palavra Shisima quer dizer “extensdo de agua” eles chamam as
pecas de imbalavali ou pulgas-d’agua, devido a rapidez dos movimentos das pecas jogadas
entre as criancas, por isso hd uma comparacdo com a pulgas-d’agua animais que se movem
muito rapido na agua (GELEDES, 2013).

Durante o primeiro contato com o jogo foi possivel perceber elementos da filosofia
africana inseridos no seu contexto. No inicio de uma partida, ao explicar como funciona e se
joga ja operacionalizamos um dos elementos da cosmoviséo africana, a oralidade. E por meio
da oralidade que os principios e valores que compdem a cosmovisdo africana séo transmitidos
entre as familias e geracoes, evocando outro elemento de valor social: a ancestralidade.

Esses valores contidos no jogo promove o bem-estar social e o respeito as diferencas,
uma vez que a filosofia africana nos proporciona isso. Esse jogo apesar de ainda ser pouco
conhecido apresenta um grande potencial no ensino da matematica, nele estdo presentes
conteddos ligados a analise combinatoria, geometria plana, trigonometria e funcao afim.

Devido a isso, nos questionamos como o Shisima pode favorecer o ensino de
matematica no campo trigonométrico ensinado no segundo ano do ensino médio? Conforme
prevé as diretrizes do PCN’s + (Brasil, 2002), esta &rea matematica é considerada como um
“bicho de sete cabecas” para 0s alunos, devido a conhecimentos que muitos estudantes do
ensino médio consideram abstratos e dificeis de compreender. Nesse sentido, € necessario
entender como podemos trabalhar o contetdo de trigonometria em sala de aula usando o jogo
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Shisima, além de um estudo mais profundo com base nos Parametros Curriculares Nacionais -
PCN (Brasil, 2002) no que se refere ao fato dos jogos possibilitarem a vivéncia de situacgdes
inovadoras.

Materiais e Métodos

Para a construcdo dos objetivos propostos adotou-se o caminho da pesquisa
qualitativa. Nestes termos langamos maos nas técnicas da pesquisa bibliogréafica e observagédo
direta para obter os resultados esperados, por conseguinte produzir os dados da pesquisa
relacionados ao jogo Shisima.

A investigacdo bibliografica nos permitiu conhecer sobre a histéria, origem e regras
relacionadas ao jogo. Isso se deu no decorrer da disciplina Nucleos Tematicos Il ministrada
no curso de Matematica do IFPI — Campus Angical. Durante esse tempo foi possivel tambem
fazer a vivéncia do jogo, tanto no ambito escolar, quanto dentro de uma comunidade
quilombola, além de um estudo mais aprofundado com o Grupo de Estudos e Pesquisas
acerca dos jogos africanos e as diretrizes previstas no PCN’s.

Ao longo do processo de pesquisa foi possivel notar, que existem muitos contetdos
indispensaveis na rede basica de ensino. As competéncias e habilidades relacionadas aos
contetdos previstos no referido documento, podem ser trabalhadas com o uso do jogo
Shisima, como um recurso didatico-pedagdgico.

E importante ressaltar que estudos de abrangéncia psicossocial ja evidenciaram a
importancia dos jogos no processo de desenvolvimento. Citando como exemplo os
pensamentos de Groenwald e Timm (2003) e Blanck (2003), ao evocar 0 pensamento de
Vygotsky exposto na obra Desenvolvimento Psicologico na Infancia, & por meio das
brincadeiras as criancgas e jovens desenvolvem as seguintes capacidades: cogni¢do; autonomia
da determinacgé@o de suas acgdes; curiosidade e autoconfianga. Ademais, pode-se citar ainda o
desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentracdo e da atencéo.

Uma das etapas mais importantes na construcdo de jogos africanos foi 0 uso de
materiais alternativos juntamente com a elaboracdo de questionamentos norteadores
relacionados a trigonometria. Com a execucdo do jogo percebeu-se as suas potencialidades
pedagdgica, ludica e interdisciplinar quando aplicado ao ensino da matematica.

Resultados e Discussdes

Segundo o site GELEDES, Shisima tem predominancia entre os povos localizados na
parte oriental do continente africano, em uma regido popularmente conhecida como Africa
Subsaariana, especialmente, na Republica do Quénia, ou apenas Quénia. Este pais que
apresenta bastante diversidade cultural, devido desde seus primordios ter sofrido diversas
colonizagdes, ¢ conhecido pelos antropdlogos como “Ber¢o da Humanidade”, pois nele
encontraram vestigios de nossos primitivos antepassados, 0s hominideos.

Ap6s a sua independéncia em 1963, adotou-se um governo republicano
presidencialista, cuja principal motor econdmico é o turismo, com seus safaris, devido a sua
enorme variedade e abundancia de vida selvagem que ndo se compara a de nenhum outro
lugar da Africa, podendo ser citado aqui um dos parques mundialmente conhecidos, a Reserva
Nacional de Masai Mara.

Porém como consequéncias de sua colonizacdo, o pais possui grandes taxas de
mortalidade além da péssima qualidade de vida e grande parte da sua populacdo vive abaixo
da linha pobreza. Todas essas informacBes estdo contidas nos sites portalsaofrancisco e
rhinoafrica, para mais informacGes a respeito dos aspectos geograficos, historicos e sociais
sugerimos 0 acesso a essas paginas da internet para busca de informagdes mais detalhadas.

Ja em relacdo aos diversos elementos da cultura queniana esta, o Site GELEDES cita o
jogo Shisima, que as criancgas da parte ocidental do pais jogam muito, principalmente por ser
de facil acesso, pois seu tabuleiro pode ser desenhado na areia, € pode ser jogado com

& sementes de café e baoba que crescem perto do local onde ocorre as partidas.
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O jogo se assemelha ao popular Jogo da Velha, mas o objetivo no Shisima é tentar
impedir que o adversario alinhe suas pecas (cada jogador possui trés ao total) em uma das
diagonais do tabuleiro, que possui formato octogonal e com linhas partindo de um canto, ou
vértice, até seu lado oposto de forma que obtemos um cruzamento no meio do tabuleiro. Ou
seja, temos um total de nove espagos onde podemos fazer o movimento das pegas. E um jogo
que exige raciocinio légico e estratégia para elaborar jogada que preveem o movimento do
adversério.

De acordo com as informagdes disponiveis no site “GELEDES” o jogo inicia-se
colocando as pegas individuais lado a lado no tabuleiro e assim, um jogador por vez, ira fazer
0 movimento de uma de suas pecas até o proximo ponto vazio, seguindo a linha, ndo podendo
saltar sobre nenhuma outra peca. O primeiro jogador que conseguir alinhar as suas pecas sera
0 vencedor da partida.

Vale lembrar que se 0 mesmo movimento for repetido trés vezes a partida encerra e
declara-se empatado o jogo. Dando inicio a uma nova partida e alterando o jogador que deu
inicio a partida anterior.

No jogo é possivel observar varios conceitos matematicos, desde o tabuleiro até a
maneira de se jogar, dentre esses conceitos estd a geometria plana, analise combinatoria e
probabilidade e etc.. Em especial na trigonometria podemos notar que os elementos fisicos
presentes no tabuleiro podem ser utilizados para o ensino desta area matematica.

Durante a construcdo do tabuleiro é necessario fazer um octogono, que por sua vez
decompde-se em oito tridngulos isosceles na qual se pode calcular através destes o valor dos
angulos internos, o tamanho de cada lado, o raio da circunferéncia que inscreve um octégono.
Ademais, sua construcdo envolve problemas de trigonometria, como o calculo do didmetro do
um tabuleiro do jogo cujo trés pontos pertencentes ao octdégono inscrito na circunferéncia
formam um tridngulo retangulo, o calculo do angulo correspondente a cada vertice de cada
um dos triangulos que juntos formam o octdogono do tabuleiro de Shisima, o célculo do
Apotema do octdégono formado pelas casas existentes no jogo, além de calcular o tamanho dos
arcos que podem ser formados a partir da circunferéncia dividida em oito partes. Tudo isso
por meio do uso de relacdes basicas que exige calculo de seno, cosseno e tangente, que sao
conteddos estudados a partir do 2° ano/serie do ensino médio, conforme prevé o PCN+
(Brasil, 2002).

O jogo, se convenientemente planejado, pode ser um recurso pedagdgico eficaz para a
construcdo do conhecimento matematico. Visto isso o professor pode utilizar o Shisima para
fazer com que os alunos possam explorar de forma ludica o jogo, conhecer sua historia e 0s
elementos da cosmovisdo africana, sendo estes a oralidade e ancestralidade esta na tradicdo
desse jogo.

Usando o jogo como recurso didatico pedagdgico na construcdo de conceitos
matematicos fica nitido perceber as implicacdes no desenvolvimento de competéncias como
compreender o conceito de funcdo associando-as com exemplos da vida cotidiana e identificar
regularidades em expressdes matematicas e estabelecer relacbes entre variaveis, ambas
relacionadas a trigonometria em conformidade com os PCN +. Este documento que fornece os
parametros para o ensino de matematica no Brasil, e defender que o Shisima contribui para o
aluno:

Compreender o conhecimento cientifico e tecnolégico como resultado de
uma construgdo humana em um processo historico social, reconhecendo o

uso de relagOes trigonométricas em diferentes épocas e contextos sociais
(BRASIL, 2002, p. 123).

Conforme apresentado até aqui o Shisima é um recurso didatico pedagdgico que pode
ser utilizado de forma criativa pelo professor de matematica e que se abre ao trabalho de
forma interdisciplinar. Existe possibilidades de contribuicdo para o desenvolvimento de

. atividades envolvendo outras areas de conhecimento como a geografia e os conteddos
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relacionados a localizacdo geogréfica dos paises onde surgiram 0s jogos, 0s aspectos
geopoliticos, demograficos, clima, vegetacio etc. dos diversos paises da Africa; na biologia
podemos citar o estudo dos aspectos cientificos das “pulgas d’aguas” e sua relagdo com o
Shisima; na sociologia citamos os aspectos culturais, tradigdes, regras do jogo, socializacéo
etc.; na area da histéria podemos citar a origem e as contribuicdes sécio histéricas dos povos
africanos em diversas areas do conhecimento dos diversos periodos da historia, cosmovisao
africana (oralidade, tradicéo, circularidade), a Lei 10.639/2003 e por fim nas artes podemos
citar elementos da arte africana, técnicas de pinturas e gravuras africanas, Mascaras etc.
Dentre outras, tudo isso por meio da organizacdo de projetos educativos, dada a riqueza que é
0 jogo.

Concluséo

Durante os estudos para a realizacdo desse trabalho foi possivel perceber o quéo
benéfico seria a insercdo do jogo Shisima no contexto escolar, tanto para a area matematica
quanto para a parte cultural afro-brasileira, ja que essa Ultima é um requisito necessario na
educacéo brasileira.

Quanto ao jogo no universo matematico fica explicito como facilita e,
consequentemente, melhora a aprendizagem dos alunos ndo somente na area de trigonometria,
mas na geografia, biologia, sociologia, histdria e artes diversos campos que ja foram citados,
pois 0 jogo abrange um universo muito amplo de conceitos matematicos.

A construcdo de conteudos utilizando esse jogo africano se daria de forma dindmica,
despertando assim o interesse e o raciocinio l6gico dos alunos para aprender essa area da
matematica tdo pouco atrativa para a maioria, além disso, hd um estimulo a criatividade e ao
trabalho cooperativo, uma vez que durante a etapa de construcdo podemos personalizar o
tabuleiro de Shisima de acordo com a imaginagdo e realizar sua oficina de construcdo em
grupo. Isso foi possivel perceber através das vivéncias com 0 jogo em uma comunidade
quilombola, no IFP1 — Campus Angical e também em lugares fora do ambiente escolar.

Fica claro que, enquanto recurso didatico, o Shisima cumpriu seu papel de forma
satisfatoria, contribuindo para o ensino-aprendizagem, auxiliando o professor e abrindo um
leque de motivagdes e interacdes para 0 aluno se interessar em compreender um pouco mais e
melhor o universo matematico.
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