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Resumo

Este texto reflete 0 compromisso do projeto Educacdo Matematica Antirracista (EMAR)
da Universidade Federal Fluminense com a valorizacdo da cultura africana como
pratica necessaria no combate ao racismo, inserindo-a na educacdo matematica. Sob
este principio, o EMAR tem desenvolvido propostas pedagdgicas com jogos africanos,
dentre eles o Shisima, um jogo de tabuleiro para dois jogadores. Aqui compartilhamos
duas sequéncias didaticas distintas. A primeira explora o tabuleiro do jogo envolvendo
o estudo de poligonos regulares e foi desenvolvida em turmas de oitavo ano com o
uso de ftransferidores e recursos tecnologicos (um aplicativo e um programa
disponiveis gratuitamente na web); a segunda, que se volta para discussdes
estratégicas e tem perspectiva ethnomatematica, foi planejada para participantes a
partir do sexto ano, mas conta com formulagéo dinamica, ludica, l6gica e solidaria que
a habilita a ser aplicada em contextos mais amplos (com criangas, jovens ou adultos).
Ambas estdo descritas de modo que possam ser reproduzidas em salas de aula,
incluindo materiais digitais ja prontos disponibilizados em links presentes neste
trabalho. Esperamos, com isso, contribuir tanto para a efetivacdo de aprendizagens
matematicas quanto para o fortalecimento de valores antirracistas nas escolas de
forma alinhada a Lei 10.639 de 2003.

Palavras-chave: Educacdo Matematica Antirracista; Jogos Africanos; Shisima;
Etnomatematica; Lei 10.639/03.

Introducgao

O grupo de Educacao Matematica Antirracista (EMAR) da Universidade

Federal Fluminense (UFF) teve seu inicio no ano de 2023 e € um grupo de
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estudos sobre a luta e a educagao antirracista que se estabeleceu vinculado ao
Programa D& Licenga e ao curso de Licenciatura em Matematica do Campus
Niterdi desta universidade.

Este grupo rapidamente cresceu, envolvendo diferentes participantes.
Desta forma, atualmente tem como integrantes professores universitarios,
estudantes e egressos dos cursos de licenciatura (Matematica e outras) e
professores da educagao basica, internos e externos a UFF.

Com esta ampliacao e diversificagcdo no que diz respeito a formacao e
areas de atuagéo dos participantes, a partir do ano de 2024 o grupo passou a
ter como objetivo a construgéo colaborativa multidisciplinar de aprendizagens e
de possibilidades para educagao antirracista com contribuigdes matematicas.

O desenvolvimento deste grupo envolve estudos de autores como
Barbara Carine, Nilma Lino Gomes, bell hooks, Cida Bento, Djamila Ribeiro,
Ailton Krenak, dentre outros. Além disso, periodicamente o EMAR promove
eventos on-line (abertos ao publico externo) com a participagao de palestrantes
convidados envolvidos com educagao antirracista. O grupo participa, ainda, de
outros eventos, contribuindo com a producdo de atividades em educacao
matematica que atendam a Lei 10.639/2003 e, também, buscando favorecer
formagao docente engajada na luta antirracista.

Dentre os recursos que o EMAR tem utilizado no desenvolvimento de
propostas pedagogicas estdo alguns jogos africanos, como o proprio Shisima.
Este jogo tem suas raizes na cultura Bantu, uma das maiores familias
linguisticas da Africa, presente em varias regides do continente. De acordo com
Jefferson Todao (2021, p. 87), o Shisima foi inventado pelo povo Tiriki, que
pertence “a uma das 19 comunidades do povo Luhya, um grupo de linguas
Bantu localizados na regido oeste do Quénia e o segundo maior grupo étnico
do pais, com cerca de 14,35% da populagao”. O jogo foi transmitido de geragao
em geracao atraveés da tradigao oral, conservando seu valor cultural e historico.

De acordo com Zaslavsky (2000, apud Barbosa, 2022), este nome
significa “corpo d’agua” ou “extensdo d’agua”, e as suas pegas sdo conhecidas
por imbalavali, palavra que remete as “pulgas d’agua” - crustaceos muito
pequenos que nadam em saltos rapidos na superficie de lagos. Deste modo, a
movimentagdo das pecas no jogo deve ser rapida e € comparada com a

velocidade do deslocamento das pulgas d’agua.
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Como podemos ver na figura 1, o tabuleiro é octogonal e jogam dois
jogadores, cada um recebendo trés pegas, com cor que identifica o jogador. O
objetivo de cada jogador é alinhar suas trés pecas em linha reta (em uma das
diagonais) antes do adversario. Nesse sentido, alguns apontam semelhanga do
Shisima com o Jogo da Velha, muito comum no Brasil, mas o tabuleiro e a
dindmica sao diferenciados, visto que no Shisima as pecas vado mudando de

posigao ao longo do jogo.

Figura 1 — Tabuleiro de Shisima.

Fonte: Site GELEDES (2013)

E possivel encontrar pequenas variacdes nas regras do Shisima,
dependendo da referéncia. Na regra mais usual, os dois jogadores movem
alternadamente suas pecas no tabuleiro com cada jogador, em sua vez,
levando uma de suas trés pegas para alguma casa vazia adjacente aquela em
que estava a pega, até que algum dos dois consiga alinhar as trés em uma
diagonal.

Embora sejam regras simples, a dinamica do jogo pode envolver muita
estratégia e isso faz do Shisima um jogo promissor para atividades envolvendo
l6gica nas aulas de matematica. Além disso, a geometria de seu tabuleiro
também traz possibilidades para o trabalho pedagogico. Sao essas
caracteristicas que exploramos nas duas sequéncias didaticas que
apresentaremos aqui.

A primeira, envolvendo o estudo de poligonos regulares, foi
desenvolvida com turmas de oitavo ano do ensino fundamental, mas
consideramos que pode ser realizada a partir do sétimo ano. A segunda, se

volta para discussdes estratégicas e tem perspectiva etnomatematica. Ela foi
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preparada tendo em mente participantes a partir do sexto ano, mas por sua
dindmica ludica, logica, e solidaria, consideramos que pode ser utilizada
também em outros contextos bem amplos, envolvendo criangas, jovens ou

adultos.

Construir o tabuleiro do Shisima: um estudo dos poligonos regulares

Apresentamos nesta secdo uma sequéncia didatica que envolve os
principais conceitos e habilidades relacionadas ao estudo dos poligonos
regulares. Escolhemos este topico com o objetivo de explorar o processo de
construgcdo do tabuleiro do jogo africano Shisima, que é o principal objeto de
estudo deste material, por meio de uma proposta de trabalho que foi aplicada
pelo autor 3 a estudantes do 8o ano do Ensino Fundamental do Colégio
Universitario Geraldo Reis da Universidade Federal Fluminense (COLUNI-
UFF), no Laboratério de Ensino de Matematica (LEMat), no ano de 2024. Para
facilitar a visualizacdo das etapas desta sequéncia didatica, segue o Diagrama
1.

Diagrama 1 — Etapas da sequéncia didatica

2. D= angulos e as 3. Perimetro e
diagona ] lados dos
poligonos poligonos

1. Medindo os
angulos com o
transferidor

4. 0= codigos no

regulares regulares

Fonte: Elaborado pelos autores.

Etapa 1. Medindo os dngulos (externos e internos) com o transferidor

Nesta atividade os estudantes manipulam o transferidor para medir a
abertura dos angulos externos e internos dos seguintes poligonos regulares: o
tridangulo equilatero, o quadrado, o pentagono regular, o hexagono regular e o
octégono regular. Com isso, damos aos estudantes a possibilidade de
manipular o transferidor para que estes possam compreender, inicialmente, as
relagcdes existentes entre os angulos desses poligonos.

Apresentamos a seguir, na Figura 2, o enunciado da atividade, e na

Figura 3, as imagens de trés dos cinco poligonos da Atividade_01: Medindo os

anqulos, apos a sua execugao.
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Figura 2 — Enunciado da Atividade 01: Medindo os angulos

e Ultilizando livremente esta folha, uma régua e uma caneta hidrocor, cubra o perimetro dos
poligonos regulares a seguir e, com o auxilio de um transferidor, determine as medidas dos
angulos internos e dos angulos externos desses poligonos.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 3 — Angulos externos e internos medidos com o transferidor

: e
. | : : | /
i ( n) i / i 4

: / :

oY i |

/ \ i [ |
/ \ H ' H

I b H ' [ |

' AY H H )

f "\ i 0 |
/ X ’f“ 170 !
/ \ 7, \ |

/ \ S Y .
/ \ Lot 4
\ e = i
/r' . rd N A \ o / ! \ .
A B A~ : \ %0 sy 135
G T N\ A | N\
A s i \ £ i
1 | < 2 i X ;
/ - | ! 45

Fonte: Elaborado pelos autores.

Etapa 2. Os angulos e as diagonais dos poligonos regulares

Com o auxilio de uma calculadora padréo e organizados em pequenos
grupos, os estudantes exploram a Atividade_02: Tabela com o objetivo de
observar e verificar a existéncia de propriedades geométricas, aritméticas e

algébricas dos poligonos regulares, tais como apresentadas na Figura 4, a

sequir.
Figura 4 — Tabela com as propriedades dos poligonos regulares.
Numero de .
Namero de Nome do Medida de i:n;: d:z Medida de triangulos i:':a d:: Nimero de N e I:I;_lmem de
lados ou poligono cada angulo o Is S | cada angulo em sua Ao als - diagonais bl St
vértices regular externo RS interno decom- Snguios por vértice il quop
externos posicio internos pelo centro

Fonte: Elaborado pelos autores.

Além disso, os estudantes investigaram também, com o auxilio da

aplicagdo Numero de diagonais de um poligono (REIS, 2018), desenvolvida e

compartilhada no aplicativo computacional GeoGebra® tal como apresentada

na Figura 5, abaixo, o numero total de diagonais de um poligono e o numero de
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diagonais que passam pelo centro dos poligonos regulares sugerido na
Atividade 02: Tabela.

Figura 5 — Angulos internos e externos medidos com o transferidor
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Fonte: Numero de diagonais de um poligono (REIS, 2018)

Etapa 3. Perimetro e lados dos poligonos regulares

Utilizando uma régua, preferencialmente de 30 cm, um transferidor e as

folhas das atividades 03 - Construcao do hexagono regular e 04 - Construcdo

do octégono regular, o estudante constréi, respectivamente, um hexagono
regular com 8 cm de lado e um octégono regular com 6 cm de lado. Observe
que, nessas condig¢des, os dois poligonos regulares criados nas atividades 03 e
04 possuem a mesma medida para o perimetro, que € de 48 cm, e que este
valor foi definido para que a construgdo ocupasse a maior area possivel na
folna sem ultrapassar os seus limites e sem criar dificuldades para os
estudantes durante a sua construgdo. Um outro ponto importante para as
construgbes é que estas sejam feitas de forma centralizada e que o lado
inferior fique a 4 cm de distancia da borda inferior da folha A4 utilizada nas
atividades.

A seguir, apresentamos na Figura 6 o enunciado das atividades 03 e 04

e, na Figura 7, as imagens dos dois poligonos regulares construidos.

Figura 6 — Enunciado das atividades 03 e 04

e Construa um hexagono regular com 48 cm de perimetro.

e Construa um octégono regular com 48 cm de perimetro.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Figura 7 — Hexagono regular e octégono regular construidos na atividade 04.
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Fonte: Elaborado pelos autores.
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Etapa 4. Os cédigos no Scratch(®) nas versdées 1,2 e 3

Depois de algumas medi¢des, observagdes, verificagbes, calculos e
construgbes realizadas em relagdo aos poligonos regulares, chegou o
momento da programagao em blocos utilizando a plataforma de programacgao
visual Scratch. Nesta etapa, os estudantes tém a oportunidade de explorar
ainda mais os conceitos anteriormente apresentados por meio dos trés codigos

abaixo compartilhados.

Quadro 1 — Descri¢cao dos cédigos

Descrigado do cédigo Parte do codigo
Versao 1
Recorte do codigo de um octégono
mova @ passos

regular com lado medindo 125 passos
do ator e perimetro igual a 1000
passos.

Atividade:_ 05 - Cddigo do Scratch:
poligonos requlares V1

Versao feita no Scratch: Link

Versao 2
Recorte do cdédigo de um poligono
regular onde o perimetro mede 1000

passos do ator e a medida do lado vai
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(R)
@

variar conforme o numero de lados
respondido no inicio do cdédigo e
utilizado no bloco de repeticéo.

Atividade:_ 06 - Cddigo do Scratch:

poligono requlares V2

Versao feita no Scratch: Link

Versao 3

Recorte do cddigo complementar ao
cbédigo da Versao 2 onde o bloco de
repeticdo esta condicionado a resposta
dada pelo usuario.

Atividade:_ 07 - Cddigo do Scratch:

poligono requlares V3

Versao feita no Scratch: Link

Fonte: Elaborado pelos autores.

Com isso, concluimos esta segdo, em que apresentamos a sequéncia
didatica usada para o aprendizado do tdpico Poligonos Regulares, a qual
envolveu, como principal desdobramento, o processo de construcdo do
octdégono regular, que constitui a forma do tabuleiro do jogo africano Shisima.

Shisima como pratica etnomatematica na escola

Na secdo anterior apresentamos uma sequéncia didatica envolvendo o
tabuleiro do Shisima e seu processo de construgdo. Nesta seg¢ao pretendemos
explorar o proprio ato de jogar Shisima e de pensar sobre estratégias para este
jogo como praticas matematicas relevantes para sala de aula.

A Lei 10.639 de 2003, uma conquista do movimento negro na luta
antirracista, estabelece a necessidade de que histéria e cultura africana e afro-
brasileira estejam presentes no ambito de todo o curriculo escolar (portanto,

também nas aulas de matematica). Consideramos que os jogos africanos de
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estratégia (como o Shisima, os jogos de Mancala e muitos outros) s&o recursos
valiosos para praticas que contemplem esta legislagdo, mas entendemos que
tais praticas devem ser realizadas de modo respeitoso com relagdo as origens
do jogo. Além de apresentar o contexto cultural em que o jogo surgiu, €
importante valorizar o proprio jogar e o pensar sobre o jogo como praticas
matematicas que ndo precisam ser traduzidas nem legitimadas por conceitos
ou meétodos de registros caracteristicos da matematica hegemodnica.
Sensibilizar os educandos para a matematica presente no proprio jogar, neste
fazer africano, € uma forma de contribuir para a luta antirracista, valorizando
saberes e fazeres matematicos que se sustentam em bases epistemoldgicas
proprias dos povos que criaram tais jogos.

Nesta secdo trazemos uma proposta para a sala de aula da educagao
basica que inclui uma perspectiva etnomatematica: uma sequéncia didatica
centrada no ato de jogar Shisima e pensar estratégias para este jogo sem nos
voltarmos para o ensino e aprendizagem de conceitos matematicos escolares
que nao fazem parte do contexto de origem do jogo. Nessa atividade o objetivo
€ a propria vivéncia de formas de matematicar intrinsecamente desencadeadas
pelo jogo africano. E nesse sentido que afirmamos esta proposta como
experiéncia etnomatematica.

Discutindo pesquisas que relacionam etnomatematica e educagao, Maria
Cecilia Fantinato apresenta diferentes definicbes para o termo etnomatematica,
formuladas por varios pesquisadores em tempos e espacos distintos. Fantinato
(2020, p.151) termina a se¢ao afirmando que “o foco da etnomatematica é
precisamente a diversidade, a variagao, a diferencga; sua fungao é questionar a
visdo Unica e universal da matematica, é pluralizar’, como propde Soénia
Clareto (2009, p.126, apud Fantinato 2020, p.151), “as nogbes de
conhecimento, matematica, racionalidade, cognigao, aprendizagem, além de
colocar no plural também maneiras de conhecer, de viver e de existir”.

Concordamos também com Fantinato e Clareto, e evocamos ainda o
destaque que Ubiratan D’Ambrosio coloca no papel politico da etnomatematica
na educacao e em seu potencial para as lutas por justica social através do

resgate de raizes culturais:

A etnomatematica se encaixa nessa reflexdo sobre a descolonizagédo
e na procura de reais possibilidades de acesso para o subordinado,
para o marginalizado e para o excluido. A estratégia mais promissora
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para a educagao, nas sociedades que estdo em transigdo da
subordinagdo para a autonomia, € restaurar a dignidade de seus
individuos reconhecendo e respeitando suas raizes. [...] Essa é, no
meu pensar, a vertente mais importante da etnomatematica.
(D’Ambrosio, 2020, p.44-45.)

Para propor uma agéo pedagoégica com o jogo Shisima dentro deste

espirito, aderimos a formulagdes de Regina Grando, para quem

[...] ndo é possivel restringir a analise do jogo somente em termos do
ensino da Matematica. E necessario ao professor, que utiliza os jogos
em suas praticas escolarizadas, tomar consciéncia dos varios
aspectos sociais, morais, corporais, afetivos, éticos e cognitivos, que
estdo trabalhando, mesmo quando sua intervengcdo € minima. Além
disso, entender que a justificativa da utilizagdo de jogos na sala de
aula ndo pode se restringir ao carater motivacional, mas que depende
de uma acéo intencional, planejada, executada, registrada, avaliada e
compartilhada pelos alunos e professores. (Grando, 2007, p.9.)

Também nos apoiamos no trabalho de Grando (2007, 2004) em relagéo
a metodologia envolvendo anadlise de situagbes de jogo com observagao da
emergéncia de competéncia no jogar ao longo do processo pedagdgico.

Produzimos um arquivo (Mddulo Shisima Estratégia) com um roteiro-

apresentacao que contém o passo a passo da proposta que discutiremos
agora. Tal apresentagdo pode ser projetada por professores em sala de aula
como roteiro para realizacdo desta atividade, ou simplesmente utilizada como
base para que o docente construa sua propria dindmica. Sugerimos ao leitor
acessar o arquivo para acompanhar a leitura do restante desta secéo.

O diagrama na Figura 8 apresenta as etapas da sequéncia didatica que

desenvolvemos para trabalhar com a perspectiva estratégica.

Figura 8 — Etapas da sequéncia didatica

1- Conhecendo
opgoesonline para |

jogar Shisima.

4- Situacoes de jogo e
discussao sobre

6- Algumas
observagoes

5- Estamos jogando

- melhor? -
estratégias. importantes!

Fonte: Elaborado pelos autores.
Para iniciar esta atividade convidamos os estudantes a jogar Shisima

buscando, em um primeiro momento, familiarizagédo com a dinamica do jogo e,
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em seguida, propomos que joguem pensando sobre estratégias para o jogo,
que criem e testem hipbteses, explorem possibilidades buscando identificar
configuragcbes das pecgas que sejam favoraveis ou desfavoraveis. Para a etapa
envolvendo analise do jogo, recomendamos que o0s alunos trabalhem
colaborativamente em duplas ou trios (como equipe).

O dialogo, como sequéncia a esse jogar, deve acolher as percepgodes e
observagdes de todos os participantes. Em particular, recomendamos destacar
a presenga do pensamento logico matematico nos comentarios e analises dos
alunos. Este reconhecimento contribui para evidenciar o carater de pratica
matematica presente no jogo Shisima e para sensibilizar os estudantes quanto
a existéncia de outras matematicas que nao costumam ser reconhecidas ou
exploradas como conteudo do curriculo escolar. Nesse dialogo também devem
ser analisadas coletivamente situagées de jogo propostas tanto pelos alunos,
quanto pelo docente.

No arquivo de roteiro-apresentagado que preparamos incluimos algumas

situagdes de jogo a serem analisadas (ver figura 9).

Figura 9: situagdes de jogo para analise

SITUAGAO 3
SEQUENS

Fonte: Elaborado pelos autores.

Com base na pratica do jogo e nas e discussoes realizadas (envolvendo
também questdes propostas no roteiro-apresentacdo) os participantes véo
incorporando estratégias que se refletem em melhores resultados no jogo: em
oficinas nas quais usamos o0 jogo on-line pudemos observar (através de
formularios em que os participantes registraram suas partidas no inicio € no
final da atividade) aumento da taxa de vitorias (sobretudo usando o nivel
‘easy’) e também maior resisténcia no nivel “expert’ (as derrotas ocorriam apos
uma quantidade maior de jogadas, geralmente associada a alguma falta de
atencdo, de acordo com relatos dos participantes). Essa constatacao se

associa ao que Grando (2007, p.5) aponta como “jogar com competéncia”.
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A importancia desta observacdo nao esta centrada na valorizagao da
aquisicao de competéncias (ndo é esse nosso foco aqui), mas sim no fato de
que a conscientizagao do proprio aluno acerca desta aprendizagem do jogo,
dessa melhora de desempenho, aguca sua percepgao relativa a matematica
inerente ao Shisima contribuindo para a sensibilizagdo dos estudantes quanto a
existéncia de matematicas outras, presentes em praticas culturais.

Buscamos nos alinhar com Fantinato quando aponta

a necessidade de uma reorganizagdo dos projetos de educagéo
escolar na perspectiva etnomatematica, na direcdo da
interculturalidade, da descolonizagdo e do empoderamento dos
povos, como aspectos essenciais para manter suas sobrevivéncias
fisicas e culturais. (Fantinato, 2020, p.160.)

Consideragoes finais

Apesar dos mais de 20 anos da Lei 10.639/03, sabemos que ainda ha
muito a fazer para que possamos considerar que esta legislagao é atendida no
ambito da escolarizacdo matematica. Entendemos que parte desta demora se
deve a falta de preparacado docente para educacao antirracista e afrocentrada.
Certamente identificamos ai uma marca da branquitude nos cursos de
formagao de professores (Bento, 2022). O EMAR surgiu justamente como uma
iniciativa de um grupo de professores do curso de Licenciatura em Matematica
da UFF conscientes da necessidade de agir para reverter este quadro, de
produzir caminhos para formacdo docente comprometida com educacio
antirracista.

Neste trabalho trazemos propostas de atividades escolares
desenvolvidas no ambito do EMAR. Nos links incluidos procuramos
compartilhar arquivos que podem ser usados pelos professores como material
didatico pronto para as aulas. Mas queremos destacar que para nds, mais
importante do que estes produtos (as atividades que disponibilizamos aqui) € o
processo de estudo, discussdo e construgdo desencadeado pelo EMAR,
fomentando no curso de Licenciatura em Matematica espacos de formacéao
para educagdo matematica antirracista e o surgimento de uma coletividade
ativa que se identifica pelo engajamento com este tema.

Esperamos que as atividades aqui apresentadas possam contribuir

diretamente para a sala de aula, mas n&o apenas isso: esperamos que elas
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possam também estimular a formagdo de outros grupos como o EMAR,
composto por docentes ou pessoas do meio educacional que se unam na

busca por caminhos para a luta antirracista através da educagao.
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