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Resumo

Este trabalho apresenta uma proposta pedagdgica voltada & educacido para as Relagbes Etnico-Raciais,
com a utilizagé@o de jogos matematicos de origem africana e indigena como recurso didatico. A atividade
foi implementada em turmas do Ensino Fundamental 1l e do Ensino Médio, sendo posteriormente
reapresentada na Feira Conexdes Mateméticas, promovendo o didlogo entre os saberes tradicionais e a
matematica escolar. A metodologia adotada envolveu pesquisa, construcdo e experimentacdo dos jogos
Ntxuva, Tsoro Yematatu, Shisima, Yoté, Jogo dos Pontinhos, Achi e Mancala, além de rodas de conversa
e avaliagdo coletiva. A abordagem foi interdisciplinar, com énfase na valorizagdo das identidades étnico-
raciais e no enfrentamento ao racismo estrutural, em consonancia com as Leis n° 10.639/2003 e n°
11.645/2008. A utilizagdo dos jogos possibilitou aos estudantes o desenvolvimento de habilidades
matematicas, cognitivas e estratégicas, ao mesmo tempo em que favoreceu o reconhecimento da
importancia histérica e cultural dos povos africanos e indigenas. A experiéncia demonstrou que a
matematica pode ser ensinada e vivenciada de forma ludica, critica e culturalmente contextualizada,
contribuindo para uma educacdo mais inclusiva, democratica e antirracista.

Palavras-chave: Matematica, Jogos africanos e indigenas, Rela¢des Etnico-Raciais
Abstract

This paper presents a pedagogical proposal focused on Education for Ethnic-Racial Relations, using
mathematical games of African and indigenous origin as a teaching resource. The activity was
implemented in Primary Il and Baccalaureate grades and subsequently presented again at the
Mathematical Connections Fair, promoting dialogue between traditional knowledge and school
mathematics. The methodology adopted involved the research, construction, and experimentation of the
games Ntxuva, Tsoro Yematatu, Shisima, Yoté, Jogo dos Pontinhos, Achi, and Mancala, in addition to
discussion groups and collective evaluation. The approach was interdisciplinary, with an emphasis on the
appreciation of ethnic-racial identities and the confrontation of structural racism, in accordance with Laws
n°. 10.639/2003 and n°. 11.645/2008. The use of games allowed students to develop mathematical,
cognitive, and strategic skills, while fostering recognition of the historical and cultural significance of
African and Indigenous peoples. The experience demonstrated that mathematics can be taught and
experienced in a playful, critical, and culturally contextualized way, contributing to a more inclusive,
democratic, and anti-racist education.
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1. Introducgéo

Estudar a educagdo para as Relagdes Etnico-
Raciais (ERER) é essencial para a construgdo de uma
sociedade mais justa, inclusiva e democratica. O Brasil,
caracterizado por sua diversidade étnico-racial, ainda
convive com profundas desigualdades historicas que
impactam negativamente, sobretudo, as populacdes
negra e indigena. Nesse cenario, a escola, como
espaco privilegiado de formacdo humana, tem papel
fundamental no enfrentamento do racismo estrutural e
na promogao do respeito a diversidade.

A ERER possibilita ndo apenas a valorizagédo
das identidades e culturas marginalizadas, mas
também o fortalecimento de praticas pedagdgicas
antirracistas e emancipadoras, em consonancia com a
Lei 10.639/2003 e a Lei 11.645/2008, que tornam
obrigatério o ensino da histéria e da cultura afro-
brasileira, africana e indigena nas escolas.

Entre as estratégias pedagdgicas
interdisciplinares, destaca-se o0 wuso de jogos
matematicos tradicionais de origem africana e indigena.
Dentre outros, incluem-se o Ntxuva, Tsoro Yematatu,
Shisima, Yoté, Jogo dos Pontinhos, Achi e Mancala.
Esses jogos apresentam forte potencial educativo e
cultural, promovendo o desenvolvimento do raciocinio
l6gico, a valorizagdo da diversidade e a construcdo de
conhecimentos de forma ludica e significativa.

O jogo Ntxuva €é um jogo tradicional de
Mogambique, considerado patriménio cultural [1]. O
Tsoro Yematatu, cujo nome significa “jogo de pedra
com trés”, & originario do Zimbabue [2] é jogado por
dois participantes em um tabuleiro em forma de
triangulo isdsceles. Cada jogador possui trés pegas e o
objetivo é formar uma linha com as trés pecas da
mesma cor.

O Shisima é tradicional entre as criancas da
regido oeste do Quénia. O termo “Shisima” significa
“extenséo de agua” na lingua tiriki, aludindo a agilidade
das pecas, chamadas imbalavali, que se movimentam
em um tabuleiro octogonal com o objetivo de alinhar
trés pecas [2]. O jogo apresenta regras especificas que
estimulam o pensamento estratégico e a atencao.

A insercdo de jogos africanos no ensino da
matematica auxilia no desenvolvimento do raciocinio
l6gico-matemético e amplia os horizontes dos
estudantes, ao permitir um contato significativo com a
cultura africana [3]. Isso contribui para desconstruir
visbes estereotipadas sobre o continente africano e
seus descendentes. Os procedimentos para 0 jogo
Yoté é destacado no Quadro 1.

Quadro 1: Sistematizagdo das regras do jogo Yoté Fonte: [4]

as pecas estdo lado a lado na vertical ou horizontal,
saltando a peca capturada e caindo na casa vazia
posterior a essa peca perdida pelo adversario.

5. Para cada captura, retira-se uma segunda peca a
qualquer do jogador oponente.

6. Vence o jogo quem conseguir capturar ou bloquear o
movimento de todas as pecas do oponente. Se o0s dois
jogadores bloquearem suas pecas mutualmente, vence
qguem tiver mais pecas no tabuleiro.

Ensinar matematica é desenvolver o raciocinio
l6gico, estimular o pensamento independente e a
criatividade [5]. Os jogos podem ser utilizados para
introduzir e consolidar conteddos, além de preparar o
aluno para novos aprendizados. Em especial, 0 Jogo
dos Pontinhos é apontado como uma ferramenta
estratégica para o trabalho com habilidades
matematicas, raciocinio l6gico, observacdo e analise
geométrica.
O jogo Achi, semelhante ao popular “‘jogo da
velha”, apresenta grande aceitabilidade entre os
alunos. Suas regras [6] sdo, conforme Quadro 2:

Quadro 2: Sistematizacdo das regras do jogo Achi

1. Jogar nas nove intersecdes das linhas; os
jogadores se alternam nas jogadas.

2. Apés todas as oito pecas estarem colocadas, cada
jogador move uma pegca por vez para um ponto
adjacente vazio.

3. Nao é permitido saltar pecas.
4. Vence quem alinhar trés pecas em linha reta.

5. O jogo termina empatado se ninguém conseguir
formar uma fileira.

1. O tabuleiro inicia vazio. Por sorteio, um dos
jogadores pode inserir uma peca em qualquer uma das
casas. Posteriormente, o jogador oponente faz o
mesmo.

2. A partir da segunda rodada, os jogadores podem
optar ou por inserir uma nova pec¢a no tabuleiro ou
movimentar uma pega ja colocada.

3. As pecas podem ser movimentadas uma casa por
vez na vertical ou horizontal.

4. A captura de uma peca do oponente se da quando

O jogo Mancala, milenar e amplamente difundido
no continente africano, envolve movimentos de captura
e defesa. Seu uso no contexto escolar, além de
contribuir para o desenvolvimento de habilidades
matematicas, atende as diretrizes da Lei 10.639/03. Os
jogos matematicos representam uma alternativa
didatica relevante para otimizar o processo de ensino-
aprendizagem [7]. No entanto observa que o espaco
escolar se mostra adequado para a resolugdo de
problemas e a exploracdo de conceitos por meio dos
jogos [8].

Os jogos devem ser vistos como estratégias de
ensino e também como tendéncia na didatica da
matematica [9]. Devem ser aliados ao processo de
ensino-aprendizagem, promovem a construgdo do
conhecimento, o raciocinio légico, a criatividade, a
iniciativa e a autonomia dos estudantes [10].

Na literatura é afirmado que “jogar e aprender
pode ser uma opcao para o0 ensino, e que 0 jogo e a
aprendizagem ndo estdo em lados opostos” [11]. Isso
reforca essa ideia ao apontar que o aspecto ludico
contribui ndo apenas para a aprendizagem, mas
também para o desenvolvimento pessoal, social e
cultural dos alunos, colaborando para sua salde
mental e promovendo a expressao, a comunicagao e a
reconstru¢do do conhecimento [12].
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Ha diversos aspectos positivos do uso da Mancala
no ensino da matematica: introdugcdo e fixacdo de
conceitos, estratégias de resolu¢cdo de problemas,
engajamento dos estudantes, interdisciplinaridade,
desenvolvimento da criatividade, senso critico e
socializa¢do [13, p. 31-32]. Por outro lado, os autores
alertam para possiveis desafios, como o uso aleatério
sem intencionalidade pedagdgica, o excesso de tempo
destinado a atividade, a perda do carater ludico por
interferéncia excessiva do docente, e a coergdo dos
estudantes a participar de forma obrigatéria. Assim,
cabe ao professor equilibrar esses aspectos para
garantir uma préatica pedagdgica eficaz.

O principal objetivo de se explorar a ERER é
promover o reconhecimento, a valorizagdo e o respeito
a diversidade étnico-racial da sociedade brasileira,
destacando as contribuigbes historicas, sociais e
culturais dos povos africanos, afro-brasileiros e
indigenas.

O projeto interdisciplinar foi planejado para
contemplar as seguintes habilidades da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC):

e EFO6MAO0OLl: Resolver problemas que
envolvam raciocinio légico e estratégias de
organizagdo de informacgbes, utlizando
diferentes representacdes (graficos, tabelas,
diagramas, diagramas de Venn, etc.);

e EFO2HIO1: Reconhecer as culturas indigenas
e africanas como partes integrantes da
formacéo da identidade brasileira, valorizando
suas tradicbes e contribuicbes para a
sociedade atual.

2. Metodologia

A metodologia adotada para o estudo da
Educacdo para as RelagBes Etnico-Raciais (ERER)
baseou-se em uma abordagem qualitativa, participativa
e interdisciplinar, contemplando as seguintes etapas:

1. Introducdo ao tema: Apresentacdo e discusséo
sobre a importancia e as contribuicdes dos povos
indigenas e africanos na sociedade, com énfase em
suas influéncias no estudo da matematica por meio de
jogos tradicionais de diferentes regides.

2. Pesquisa exploratéria: Levantamento de
informagbes na internet sobre a diversidade cultural
desses povos e suas contribuicbes historicas e
contemporéneas, especialmente no campo da
matematica, por meio de praticas ludicas e educativas.

3.Construcéo e socializagdo dos jogos: Elaboragdo
dos tabuleiros e pegas, seguida de apresentacdes dos
jogos entre os colegas, promovendo a troca de
conhecimentos dentro da sala de aula.

4. Rodas de conversa e atividades formativas:
Realizagdo de dialogos e dinamicas voltadas ao
respeito a diversidade e a valorizacdo das identidades
étnico-raciais, fortalecendo o carater formativo e
reflexivo do projeto.

5. Avaliacéo e reflexdo coletiva: Discussdo sobre as
aprendizagens adquiridas, destacando como a
matematica pode ser vivenciada de forma ludica e
significativa. Nessa etapa, evidenciou-se que 0s jogos
sdo parte integrante de muitas tradices culturais,
promovendo ndo apenas entretenimento, mas também
o desenvolvimento de habilidades matematicas,
estratégicas e cognitivas.

6. Reapresentacdo dos jogos na Feira Conex8es
Mateméticas: Evento realizado com o objetivo de
promover o didlogo e a construgdo de estratégias que
fortalecam praticas pedagodgicas antirracistas no
ambiente escolar.

O projeto interdisciplinar foi concebido com
estratégias voltadas a melhoria do desempenho dos
estudantes na disciplina de matematica, ao mesmo
tempo em que promove o reconhecimento da
diversidade cultural como componente essencial do
processo educativo.

Nesse sentido é destacado que:

0 jogo matematico, quando
utilizado de forma correta, com
objetivos  pré-estabelecidos e
inseridos no planejamento do
professor com intencionalidade,
configura-se como objeto de
construgdo de saberes, podendo
auxiliar tanto os professores na
dinamizagdo de sua pratica,
quanto os alunos que tornar-se-ao
capazes de atuar como sujeitos na
construgao de seus conhecimentos
[14, p. 4].

Tendo como referéncia esse entendimento,
estruturamos as acdes do projeto com base na
utilizacdo intencional e significativa de jogos
tradicionais africanos e indigenas, reafirmando seu
valor pedagogico e cultural no processo de ensino-
aprendizagem.

3. Discussao dos resultados

Os jogos matematicos foram reapresentados
na Feira Conexdes Matematicas, aberta a toda a
comunidade escolar, com o objetivo de promover o
dialogo e divulgar estratégias pedagdgicas que
fortalecam uma pratica antirracista no ambiente
educacional.

As atividades ludicas desenvolvidas no projeto
de intervencgdo proporcionaram diversos beneficios aos
alunos e professores envolvidos. Durante sua
realizacdo, foi possivel identificar estudantes com
dificuldades de assimilacdo de conteudo, o que
permitiu intervencBes pedagdgicas mais direcionadas.
A competicdo saudavel observada entre os
participantes  contribuiu para o aumento do
engajamento e do desempenho dos alunos na
matematica. Além disso, notou-se maior autonomia por
parte dos discentes na conducdo das jogadas,
refletindo um envolvimento ativo no processo de
aprendizagem. Assim é corroborado que o

jogo como qualquer agéo envolve
regulacdo. Jogar favorece a
aquisicdo de conhecimento, pois o
sujeito aprende sobre si proprio
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(como age e pensa), sobre o
préprio jogo (0 que o caracteriza
como vencer), sobre as relacdes
sociais relativas ao jogar (tais
como competir e cooperar) e,
também, sobre contetidos
(semelhantes a certos temas
trabalhados no contexto escolar
[15, p. 23-27].

Os jogos deixou evidente que os alunos néo
demonstravam receio de errar; compreenderam que o
erro fazia parte do processo de tentativa e
experimentacéo necessario para alcancar a resposta
correta. O protagonismo estudantil, aliado a interagédo
entre turmas e diferentes séries, contribuiu para tornar
o ambiente formal mais leve, promovendo
aprendizagens matematicas de forma lidica e
significativa (Figuras 1 e 2). Como destacam o0s
autores, “manter o espirito lidico é essencial para o
jogador entregar-se ao desafio da ‘caminhada’ que o
jogo propde” [15, p. 23-27].

Figura 1: Jogo Tsoro Yematatu Figura 2: Jogo Shisima

Os jogos proporcionaram aos alunos
momentos de descontracdo e interacdo aliados a
conhecimentos da matematica, onde o raciocinio légico
e a estratégia eram essenciais para a execucdo dos
mesmos (Figuras 3, 4 e 5).

Figura 3: Jogo Yoté

Figura 4: Jogo dos pontinhos

O tabuleiro do jogo Mancala é composto por
fileiras contendo cavidades (ou concavidades), sendo
duas delas maiores, destinadas ao depdsito das pecas
conquistadas durante a partida. Para vencer, o jogador
deve acumular pelo menos 50% das pecgas, mais uma,
superando assim o oponente em nimero total de pegas
coletadas, conforme Figura 6.

-

Figura 5: Jogo achi

Figura 6: Mancala

Vivenciar essa pratica e poder aproximar a
cultura dos povos indigenas e africanos no cotidiano
dos alunos é uma forma de reconhecer e valorizar a
importancia desses povos que ao longo dos anos
sofreram e ainda sofrem com o preconceito e a
discriminag&o racial.

Nesse contexto € pontuado que “através da
divulgacdo dos aspectos histdricos dos jogos do tipo
Mancala, os alunos acabam aprendendo mais sobre a
cultura afro-brasileira” [16, p. 52]. De modo
complementar [17, p. 2] ressaltam que o jogo Mancala
“lida com a histéria da Africa e as relacdes étnico-
raciais”.

Nessa mesma direcdo [18, p. 1] afirmam que
esse tipo de jogo contribui para o desenvolvimento de
“atividades multidisciplinares voltadas para o ensino da
histéria e da cultura africana”.

Dessa forma, reforca-se, segundo Borges,
Paiva e Silva (2010), que

Através do uso dos jogos do tipo
mancala como metodologia de
ensino pode-se difundir praticas na
perspectiva da reeducacdo das
relacdes étnico-raciais. Pode-se,
ainda, estabelece acoes
afirmativas de reconhecimento e
valorizag&o do patriménio
histérico-cultural afro-brasileiro a
fim de combater o racismo e as
discriminacdes que tingem
especialmente a populagdo negra
e contribuir para a formacdo de
cidadaos que valorizem todas as
racas que contribuem para a
formacéao da sociedade,
favorecendo, assim, a garantia da
igualdade de direitos [16, p. 6].

O pensamento desses autores pode ser
complementado com o pensamento que aborda a Lei
10.639/03 como:

importante ferramenta para revelar
africanidades presentes no
pensamento matematico,
possibilitando assim, a
implementacdo da Lei 10.639/03
no seio da matematica, ao mesmo
tempo em que transforma a prépria
matematica num poderoso
instrumento de integracéo cultural,
resgate e valorizagdo da
identidade afro-brasileira [19, p.
25].

Portanto, estabelecer um ensino antirracista é
um fator determinante, também, para ajudar a reduzir a
exclusao.

Os excertos (Figuras 7 e 8) abaixo, apos um
recorte dos depoimentos, trazem o depoimento dos
alunos envolvidos com as atividades.
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O relato das alunas (Figura 1) evidencia
aspectos importantes da experiéncia pedagoégica
vivenciada por meio dos jogos matematicos. A mencéo
ao carater "divertido" e "criativo" das atividades aponta
para uma ressignificagdo da matematica no imaginario
dos alunos, tradicionalmente marcada por percepc¢fes
de dificuldade e abstra¢cdo. A descricdo do "projeto de
amarelinha mateméatica", que integrou operagées
simples e complexas, revela uma proposta lidica que
articula o raciocinio légico com a atengdo e a
competitividade saudavel. O incentivo mediante
recompensas simbdlicas, como o oferecimento de
doces, funcionou como elemento motivacional
adicional. Destaca-se, ainda, a valorizagdo do trabalho
coletivo, refletida na apreciagdo do "desenvolvimento
dos outros jogos", o que sugere engajamento e
interesse ampliado pela diversidade de propostas. Ao
concluir que "a matemética pode ser interessante”, as
alunas sintetizam a principal contribuicdo pedagdgica
da atividade, a saber, o rompimento com estigmas
negativos por meio de praticas que aproximam o saber
matematico da vivéncia cotidiana e do prazer em
aprender.

Figura 7: Excerto do Depoimento 1

O depoimento da aluna (Depoimento 2) revela
dimens@es significativas da proposta pedagdgica, ao
articular a aprendizagem matematica com aspectos
culturais e praticos. O reconhecimento de "diversas
maneiras de resolugcdo de célculos" indica uma
ampliacdo do repertério cognitivo, estimulada pelo
contato com estratégias diversas e ndo convencionais.
Ao destacar a relagdo entre matematica e atividades
culturais, como a confeccdo de cestas, que envolve
mensuracdo e contagem, a aluna demonstra
sensibilidade para o carater funcional e social da
matematica em diferentes contextos. Essa percepcao
estd  alinhada com 0s pressupostos da
Etnomatematica, que valoriza os saberes construidos
fora do ambiente escolar formal. A sugestdo de uma
"aula pratica" reafirma o interesse por abordagens mais
concretas e experienciadas, sinalizando a poténcia de
metodologias ativas na construcdo do conhecimento.
Trata-se, portanto, de um testemunho que reforca os
objetivos do projeto ao evidenciar o impacto do ensino
contextualizado na formacéo dos estudantes.

Figura 8: Excerto do Depoimento 2

Por fim, recomenda-se fortemente que os
docentes da educacdo basica integrem a cultura dos
jogos a sua praxis pedagdgica, como estratégia para
tornar mais acessivel e significativa a transposicéo dos
contelidos curriculares aos estudantes.

4. Conclusao

O projeto interdisciplinar teve como objetivo
sensibilizar a comunidade escolar acerca do racismo,
da discriminac@o e dos diversos tipos de preconceito,
por meio de uma pratica educativa comprometida com
a equidade, a justica social e a construcdo de uma
identidade plural, democratica e inclusiva.

O projeto atendeu o objetivo proposto, promover o
reconhecimento, a valorizagdo e o0 respeito a
diversidade étnico-racial da sociedade brasileira, com
destaque das contribuigbes historicas, sociais e
culturais dos povos africanos e indigenas.

A abordagem da Educacgédo para as Relagdes
Etnico-Raciais (ERER) contribuiu de forma significativa
para a formagdo de sujeitos criticos, conscientes de
seu papel social e preparados para atuar na
transformacgdo de realidades historicamente marcadas
por desigualdades raciais.

A perspectiva futura é dar continuidade ao
projeto interdisciplinar, com atividades em ambiente
formal. Assim, possibilitar maior aproximacdo da
matematica dos alunos e que possa refletir no
desempenho dos alunos da escola da educagdo
bésica.
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