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RESUMO

Os Mancalas sdo uma familia de jogos tradicionais africanos com mais de 200 variagdes, cuja
pratica estd relacionada a diversos aspectos historico-culturais, a exemplo de rituais e outras
praticas sociais. Atualmente, os Mancalas sdo jogados no Brasil ¢ em diversas outras regioes do
mundo, devido a sua expansdo por meio de movimentos migratorios e do comércio escravista.
Além disso, a partir do principio da colheita e da semeadura, no qual os Mancalas sdo
embasados, sdo trabalhadas habilidades como a elaboracdo de estratégias, o calculo mental, o
raciocinio légico matematico, operagdes matematicas, entre outras. Para mais, o uso de jogos ¢
da histdria no ensino de matematica ¢ recomendado em documentos que norteiam a educagdo
basica, a exemplo da Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), além de literaturas
cientificas como os estudos de Lorenzato (2010) e de Miguel e Miorim (2019), sustentados em
argumentos favoraveis ao uso em sala de aula de modo a despertar o interesse pela disciplina,
tornar a aprendizagem contextualizada, proporcionar uma experiéncia matematica
enriquecedora, entre outros aspectos ligados as potencialidades didatico-pedagogicas. Nesse
sentido, o presente trabalho tem por objetivo apresentar sugestoes de atividades, voltadas para o
ensino de matematica, que envolvam o estudo e a pratica do jogo Mancala, por meio da variacao
Kalah, de modo a possibilitar a compreensao do contexto historico-cultural, das regras e dos
conhecimentos matematicos que o envolvem. Para tanto, foi utilizada uma abordagem
metodologica de pesquisa qualitativa, com procedimentos bibliograficos, por meio da selegdo e
reflexdo acerca de fontes bibliograficas relacionadas aos jogos Mancala, como Pereira (2016) e
Franca (2015), investigando o seu contexto historico e a matematica mobilizada em sua pratica.
Como resultados, sdo apresentadas propostas de aplicagdes por meio de atividades pautadas nas
potencialidades de exploragdo desse jogo no ensino da matematica.

Palavras-chave: Jogos Mancala, Kalah, Educagao Matematica, Jogos No Ensino.
INTRODUCAO

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018), sao
recomendadas o uso de diferentes tendéncias em educa¢do matemdtica, como jogos e
historia da matematica. Além disso, no documento s3o propostas competéncias que

incentivam o reconhecimento e o uso dos saberes construidos ao longo da histdria sobre
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os contextos fisico, social, cultural e digital, com a finalidade de compreender e
interpretar a realidade, aprimorar a capacidade de aprender continuamente e contribuir
para o desenvolvimento de uma sociedade equitativa, democratica e inclusiva.

Miguel e Miorim (2019) elencam argumentos favoraveis ao uso da histdria na
educacdo matematica, pois ela pode contribuir para humanizacdo e contextualizacio
dessa ciéncia, para motivacdo do interesse dos estudantes, para o desenvolvimento do
pensamento critico e para selecdo de problemas interessantes e métodos diversificados

de ensino. Além disso,

O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado ¢
orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como observagéo,
analise, levantamento de hipoteses, busca de suposic¢oes, reflexdo, tomada de
decisdo, argumentacdo e organizagdo, as quais estdo estreitamente
relacionadas ao assim chamado raciocinio légico. (SMOLE, DINIZ,

MILANI, 2007, p. 09)

Além de estimular a participac¢do ativa dos estudantes, os jogos possibilitam o
desenvolvimento de estratégias, previsdes e checagens utilizando conhecimentos
construidos anteriormente e propiciando a constru¢do de novos conhecimentos. Assim,
tendo em vista as potencialidades do uso de jogos e da historia da matematica, trazemos
uma proposta de oficina que envolve essas duas tendéncias. Nesse sentido, o presente
trabalho tem por objetivo apresentar sugestoes de atividades, voltadas para o ensino de
matematica, que envolvam o estudo e a pratica do jogo Mancala, por meio da variagao
Kalah, de modo a possibilitar a compreensao do contexto historico-cultural, das regras e
dos conhecimentos matematicos que o envolvem.

Conforme Pereira (2016), os Mancalas sdo uma familia de jogos tradicionais
africanos com mais de 200 variagdes. A pratica desses jogos esta relacionada a diversos
aspectos historico-culturais, a exemplo de rituais e outras praticas sociais, como
oferendas e ritos funebres. A partir do principio da colheita e da semeadura no qual os
Mancalas sdo embasados, sdo trabalhadas habilidades como a elaboragao de estratégias,
o calculo mental, o raciocinio l6gico matematico € o uso de operagdes matematicas.

Atualmente, os Mancalas sdo jogados no Brasil e em diversas outras regides do
mundo, devido a sua expansdo por meio de movimentos migratérios e do comércio
escravista. Os tabuleiros dos Mancalas sdo de facil construcdo, ja que podem ser
jogados com buracos cavados na terra, bem como usando pedras ou sementes. Para
Francga (2025), essa ¢ uma das razdes da grande difusdo dos jogos em toda a Africa, e

posteriormente em outros continentes.
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Dessa forma, nos dedicamos a uma pesquisa qualitativa com procedimentos
bibliograficos, selecionando e reunindo informagdes acerca dos jogos Mancala. Tal
analise gerou a produ¢do de uma oficina que propde o estudo e a pratica de uma das
variacoes dessa familia de jogos, o Kalah, de modo a possibilitar a compreensao do
contexto histérico-cultural, das regras e dos conhecimentos matematicos que o
envolvem. Assim, além dessa se¢do introdutoria, trazemos adiante a metodologia, os

resultados e discussoes e as consideragdes finais.

METODOLOGIA

Este trabalho foi desenvolvido a partir de uma abordagem qualitativa, com
procedimentos de carater bibliografico. A escolha dessa metodologia justifica-se pela
intencdo de compreender o tema a partir das producdes existentes sobre os Jogos
Mancala. Para isso, realizou-se um levantamento de trabalhos relacionados ao tema em
plataformas como o Catdlogo de Teses e Dissertagcdes da CAPES e o Google
Académico, seguido da elaboragdo de fichamentos, nos quais foram sistematizadas as
principais informagdes sobre o aspecto histdrico-cultural e os elementos matematicos
presentes nos jogos Mancala.

Para Oliveira (2007, p. 37) uma pesquisa qualitativa, ¢ um “processo de reflexao
e andlise da realidade através da utilizacdo de métodos e técnicas para compensacio
detalhada do objeto de estudo em seu contexto histdrico e/ou segundo sua estruturagdo”.
Assim, essa abordagem de pesquisa ¢ fundamental para estudos de natureza histérica,
uma vez que considera a influéncia do contexto no qual os fenomenos estao inseridos
buscando compreendé-lo de maneira mais aprofundada,

Ademais, segundo Gil (2002), a pesquisa bibliografica consiste na analise de
materiais ja publicados que estdo relacionados ao assunto estudado, ou seja, jornais,
revistas, livros, impressos diversos, entre outros. O autor também apresenta que a
vantagem dessa modalidade de pesquisa reside na ampliacdo do campo de investigagao,
permitindo a andlise de uma quantidade maior de fendmenos em relagdo a pesquisa
direta. Desse modo, as discussdes obtidas a partir dessas andlises serdo apresentadas a

seguir.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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Conforme a metodologia explicitada, obtivemos como resultado informagdes
acerca do contexto, regras e conhecimentos de natureza matemadtica envolvidos na
pratica do jogos Mancala, o que gerou a producdo de uma oficina. Dentre as variagdes
dos jogos Mancala, a versdo escolhida para essa oficina ¢ a conhecida por Kalah (Figura
1), composta de seis covas em cada uma das duas fileiras e quatro sementes em cada
buraco.

Figura 1 - Tabuleiro do Kalah.

Fonte: Kalah - Wlkipedia, acessado em 11/05/2024.
Nesse momento, apresentaremos as regras do Kalah, de acordo com Francga (2015):

I) Antes de comegar o jogo, cada jogador deve distribuir 4 sementes em cada
uma de suas seis covas, exceto nos espagos maiores, chamados Kalah, que comegam
vazios.

I1) Os jogadores devem jogar de forma alternada e o objetivo ¢ tentar acumular o
maximo de sementes possiveis em seu respectivo Kalah.

Figura 2 - Tabuleiro do jogo Kalah inicialmente.

Lado do oponente

Lado do jogador
Fonte: elaborado pelos autores (2025).

IIT) Na sua vez, cada jogador deve escolher uma cova que estd no seu lado do
tabuleiro, recolher todas as sementes da cova escolhida e redistribuir cada uma das
sementes Nos espagos seguintes, uma a uma, até que nao restem mais sementes em sua
mao, no sentido anti-hordrio. A cova escolhida ndo pode estar vazia. Nao deve-se
preencher o Kalah do adversario.

Figura 3 - Exemplo de uma primeira jogada no Kalah.
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Lado do oponente Lado do oponente
Lado do jogador Lado do jogador

Fonte: elaborado pelos autores (2025).

V) Se a ultima semente for colocada no Kalah, o jogador deve jogar novamente.

Figura 4 - Exemplo de jogada em que a ltima semente ¢ colocada no Kalah.

Lado do oponente Lado do oponente
Lado do jogador Lado do jogador

Fonte: elaborado pelos autores (2025).

VI) Se a ultima semente for colocada em uma cova vazia no seu lado do
tabuleiro, o jogador da vez deve recolher a peca que acaba de ser colocada nesse espaco
e também as pegas do seu oponente que ocupam a cova imediatamente oposta a cova
que estava vazia.

Figura 5 - Exemplo de jogada em que a ultima peca ¢ colocada em uma cova vazia.

Lado do oponente Lado do oponente

Lado do jogador Lado do jogador

Lado do oponente Lado do oponente

Lado de jogador Lado do jogador

Fonte: elaborado pelos autores (2025).
VII) O jogo termina quando ndo houverem mais pecas para serem
movimentadas pelo jogador da vez. Vence quem tiver mais sementes em seus

respectivos Kalah.

Figura 6 - Exemplo de final de jogo.




ISSN: 2358-8B829
9 tON EDY

X1 Congresso Nacional de Educacio

Lado do oponente

14

0 0 1 3 2 1

Lado do jogador
Fonte: elaborado pelos autores (2025).
Com as regras estabelecidas, pode ser apresentada uma partida-exemplo (Figura
7) aos alunos para a melhor compreensdo das regras. Ainda, sugere-se que seja
disponibilizado um tempo para que eles explorem o tabuleiro e iniciem uma partida.
Nesse momento, muitas duvidas podem surgir e devem ser sanadas para que os alunos

consigam prosseguir para a pratica e desenvolvimento de estratégias.

Figura 7 - Partida-exemplo.

Ladn da oponente Lado do oponente Lado do oponente

Lado do jogador Lado do jorador Lado do jogador

Lado do oponente Lade do oponente Lade do oponente

Lado do jogador Lado do jogador Lade do jogader

Liado do oponente Lade do oponente Lado do eponente

Lado do jogador Lado do jorador Lade do jogador

Lado do eponente Lade do oponente Lado do oponente

Lado do jogador Lado do jogador Lado do jogader

Fonte: elaborado pelos autores (2025).

Produzimos ainda desafios contextualizados (Apéndice A e¢ Apéndice B) para
que os estudantes possam refletir sobre determinadas configuragdes de jogo, fazendo
inferéncias e investigagdes sobre possiveis jogadas e estratégias vencedoras. Esses
desafios possuem um contexto inspirado em situagdes historico-culturais veridicas,
assim, ¢ possivel explorar a interdisciplinaridade entre a matematica e os estudos sobre
cultura e historia africana.

Para finalizar a oficina, ¢ importante que seja reservado um tempo para os

alunos compartilharem os conhecimentos e as caracteristicas matematicas observadas

durante a pratica. E possivel estimular os estudantes a participarem desse momento de
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discussdo por meio de perguntas, como “A partir das regras, qual conhecimento
matematico pode ser destacado?”’, “Apds observar o tabuleiro mais de perto e participar
de uma partida, consegue enxergar outras caracteristicas matematicas?” e “E possivel
encontrar ideias matematicas nos problemas investigados?”.

Dessa maneira, a oficina permite fazer diversas investigacdes, mobilizando
muitos saberes de natureza matematica. Como bem pontua Pereira (2016), a pratica dos
jogos Mancala ¢ permeada por contextos matematicos, envolvendo o célculo mental, a
criacdo de estratégias, o raciocinio 16gico matematico e as operagdes matematicas. Por
exemplo, ¢ interessante que o estudante reflita sobre a escolha da cova da qual ele ira
pegar as sementes, optando por jogadas em que a ultima semente seja colocada no seu
Kalah ou em uma das suas covas vazias. Assim, ele pode pensar sobre a quantidade de
sementes em cada uma de suas covas e nas do seu adversario, de modo a prever jogadas
que lhe confiram vantagens ou evitar que o seu adversario faga movimentos que podem
lhe prejudicar no jogo. A seguir, fazemos consideragdes sobre as possibilidades

vislumbradas para essa oficina.

CONSIDERACOES FINAIS

Considerando as potencialidades do jogo Kalah e dos demais Mancalas para o
ensino de matematica, vislumbramos possibilidades para a realizacdo da oficina com
relacdo aos materiais utilizados, o uso de tecnologias, a interdisciplinaridade e a
adequacdo ao nivel de ensino.

Sobre os materiais utilizados, caso a escola ndo disponibilize o tabuleiro e as
pecas do Kalah, o professor pode incluir a confec¢do desses materiais em sua oficina,
tendo em vista que uma das vantagens dos jogos Mancala ¢ o seu baixo custo. Os
tabuleiros dos Mancalas s3o compostos por buracos que representam covas, sendo
assim, eles podem ser construidos pelos proprios estudantes de diversas maneiras.
Algumas possibilidades para confec¢do desses tabuleiros sdo: o uso de caixas de ovos;
folhas com recortes arredondados; cavar buracos na terra; tampas de garrafas e
recipientes diversos.

Além disso, como as pecas dos Mancalas sao sementes, também podem ser
utilizados grdos quaisquer ou outros materiais disponiveis cujas dimensdes sejam

suficientes para que varias pecas caibam nas covas do tabuleiro, como pequenas bolas

de papel. O professor ainda pode aproveitar essas possibilidades para confec¢do dos
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jogos para propor algo que se aproxime da realidade dos estudantes. No ensino para
comunidades rurais, por exemplo, pode-se utilizar sementes proprias dos cultivos
naquela regido.

Os jogos Mancala também podem ser explorados virtualmente. Para isso, ha
diversos sites na internet que disponibilizam versdes dos jogos Mancala, tanto para um
jogador quanto para dois jogadores. Além disso, o professor pode desenvolver oficinas
com seus alunos para construirem um jogo Mancala no Geogebra, no Excel ou em
outros softwares viaveis, de acordo com a necessidade e criatividade.

Outrossim, como foi discutido anteriormente, a pratica dos jogos Mancala ¢
permeada por muitos aspectos histérico-culturais. Por isso, os professores podem
desenvolver essa oficina explorando a interdisciplinaridade entre matematica e historia,
visando a compreensdo tanto das operagdes matematicas, quanto da histéria e cultura
afro-brasileira. Inclusive, isso pode auxiliar o professor no desenvolvimento da
Competéncia 1 do Ensino Fundamental, elencada na Base Nacional Comum Curricular,
uma vez que a oficina pode contribuir para o reconhecimento da matematica como
ciéncia humana, desenvolvida a partir de praticas de diferentes culturas e diferentes
momentos historicos.

Apresentamos, nos apéndices, alguns desafios envolvendo o Kalah, no entanto,
outros desafios podem ser criados para trabalhar conteudos para diversos niveis de
ensino, desde o ensino fundamental a formagao de professores. Podem ser discutidos,
por exemplo, problemas envolvendo contagem de elementos, operacdes, equacdes,
probabilidade, progressdo aritmética, histéria da matematica e uso de jogos para o

ensino.
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APENDICES
Apéndice A - Desafio 1

Em um certo dia um jovem menino do povo allandins estava pescando no fim da tarde
com seus amigos e acabou passando do horario limite de voltar para casa. Assim, como
jé& estava de noite, pdde observar os tabuleiros de aweléé nos portais das casas ao longo
do caminho de sua casa. Os tabuleiros eram deixados para os deuses jogarem durante a
noite e ele lembrou que sua mae sempre o alertava para nunca se intrometer no jogo dos
deuses, caso contrario sofreria grandes castigos.

Ao passar em frente a casa de um dos seus vizinhos, ele encontrou um jogo em
andamento e ficou curioso para saber quais jogadas tinham sido feitas até ali. Como
fazia pouco tempo que havia escurecido, ele acreditava que a partida tinha no maximo 3
jogadas.

A visdo que ele teve do tabuleiro foi a seguinte:

Figura 8 - Configuracio do tabuleiro no Desafio 1
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Fonte: elaborado pelos autores.

E possivel encontrar quais foram as jogadas nessa partida entre os deuses?

Resposta: Os estudantes deverdo observar os Kalahs e as covas, de modo a fazer
inferéncias sobre quantas e quais jogadas cada jogador fez. Por exemplo, as covas com
menor nimero de sementes indicam que o jogador escolheu retirar as sementes daquelas
covas para jogar € as covas com maior numero de sementes podem indicar a
distribuicdo das sementes feitas em alguma jogada. Nesse caso, a analise das covas
destacadas em azul e o Kalah em verde permite concluir que o Jogador B jogou
primeiro, duas vezes (entdo, na sua primeira jogada a Gltima pega caiu no seu Kalah).
Assim, a sequéncia de jogadas teria sido B3 - B6 - Al.

Figura 9 - Orientacio para resolu¢io do Desafio 1.

Jogador B

Jogador A

Fonte: elaborado pelos autores (2025).
Apéndice B - Desafio 2

O povo allandins se encontra em um clima muito tenso, pois seu soberano morreu € o
proximo rei ainda nao foi escolhido.

O novo rei devera ser decidido por meio de uma dificil disputa no aweléé. Varios
candidatos ja foram eliminados da competicao e restam apenas dois deles.

Viérias pessoas se reunem para observar as jogadas dos competidores. A ultima partida
esta apenas comegando e um jovem camponés observa de longe tentando determinar a
estratégia mais vantajosa para ele. Cada competidor ja jogou exatamente uma vez. E o
tabuleiro encontra-se na seguinte configuragao:

Figura 3 - Configuracio do tabuleiro no Desafio 2

AN s 3 FE sedinoaciic
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Fonte: elaborado pelos autores (2025).

O jovem acredita que a melhor estratégia ¢ sempre tentar jogar mais de uma vez
seguida. Assim, ele conseguiu determinar uma sequéncia de jogadas que permite o
jogador da vez conseguir jogar 3 vezes seguidas. Que sequéncia é essa?

Resposta: Em um primeiro momento, vale observar com os alunos que a situagao
apresentada acima traz uma simetria entre os tabuleiros de ambos os jogadores, no
sentido de que ambos sdo idénticos, ou seja, independe qual lado do tabuleiro o aluno
ird escolher para ser o jogador principal ou para verificar as trés jogadas consecutivas
que serao realizadas. A partir dai, o professor pode analisar com os alunos quais sao as
covas que ja garantiriam uma jogada extra (ver covas em azul na Figura 4), por
exemplo, se olhdssemos de forma independente para as covas A2 e A3, a ultima peca
delas seria colocada no Kalah. Entretanto, os alunos devem estar atentos que a ordem de
escolha importa, visto que se escolhermos primeiro a cova A2, uma semente sera
colocada na cova A3 e, agora, a tltima peca da A3 ndo cairia no Kalah. Além disso, ¢
importante que os alunos discutam e concluam porque ndo vale a pena olhar para as
covas A4 e A6, por exemplo, argumentando que independente do que aconteca (retirar
todas as sementes ou acrescentar mais sementes), ndo conseguiriamos escolher essas
covas para colocar a sua ultima semente no Kalah. Portanto, espera-se que os alunos
concluam que ha diversas sequéncias possiveis, basta que o Jogador A jogue A3-A2 e
escolha outra cova qualquer, ou que o Jogador B jogue B3-B2 e escolha outra cova
qualquer.

Figura 4 - Orientacio para resoluciao do Desafio 2.

Jogador B

B6 B5 B4 B3 B2 B1

A1 A2 A3 A4 A5 Ab

Jogador A

Fonte: elaborado pelos autores.
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