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RESUMO

No ambito do ensino da matematica, o uso de jogos pedagogicos mostra-se relevante,
uma vez que permite a abordagem de diferentes conteudos, como espacgo e forma,
numeros, algebra e tratamento da informacado. Dentre esses recursos, destacam-se
os jogos africanos, como o Shisima, que estimula o raciocinio l6gico e o uso de
estratégias, promovendo a participagdo ativa dos estudantes na construgdo do
conhecimento nos processos de ensino e aprendizagem. Dessa forma, a presente
pesquisa teve como objetivo investigar as potencialidades do uso do jogo africano
Shisima no ensino da Matematica, por meio do desenvolvimento de um material
pedagogico que articule elementos culturais e conteudos curriculares. Trata-se de
uma pesquisa aplicada em Educagao Matematica, com caracteristicas de pesquisa-
acao, na qual o pesquisador participou da elaboragdo, aplicagdo e analise da
intervengao pedagogica. O estudo possui abordagem qualitativa e carater interventivo,
priorizando a compreensdo dos processos e significados atribuidos pelos
participantes. A intervencao foi realizada em novembro de 2025, durante as aulas
regulares de Matematica, e desenvolveu-se em quatro etapas: planejamento da agao
pedagdgica e escolha do jogo Shisima; elaboragdo do Produto Educacional Shisima;
implementagdo da intervengdo com apresentacdo do jogo e mediagbes do
pesquisador; e, por fim, avaliacdo por meio de roda de conversa, coleta de dados e
analise qualitativa das produgdes dos estudantes. A pesquisa atingiu seus objetivos
ao desenvolver e validar o Produto Educacional Shisima, evidenciando o potencial
dos jogos africanos para promover a aprendizagem matematica e valorizar a cultura
afro-brasileira. Os resultados indicaram aumento da motivagao, do engajamento e do
raciocinio légico dos estudantes, reforcando a importancia da ludicidade e da
abordagem Etnomatematica.

Palavras-chave: Matematica. Jogo Africano Sishima. Ensino. Cultura.



ABSTRACT

Within the scope of mathematics education, the use of pedagogical games proves to
be relevant, since it allows the approach of different contents, such as space and
shape, numbers, algebra, and information processing. Among these resources, African
games stand out, such as Shisima, which stimulates logical reasoning and the use of
strategies, promoting the active participation of students in the construction of
knowledge in teaching and learning processes. Thus, the present research aimed to
investigate the potential of using the African game Shisima in Mathematics teaching
through the development of a pedagogical material that articulates cultural elements
and curricular contents. This is an applied research study in Mathematics Education,
with characteristics of action research, in which the researcher participated in the
elaboration, application, and analysis of the pedagogical intervention. The study has a
qualitative approach and an interventionist character, prioritizing the understanding of
the processes and meanings attributed by the participants. The intervention was
carried out in November 2025 during regular Mathematics classes and was developed
in four stages: planning the pedagogical action and choosing the Shisima game;
developing the Educational Product Shisima; implementing the intervention with
presentation of the game and mediation by the researcher; and, finally, evaluation
through a discussion circle, data collection, and qualitative analysis of the students’
productions. The research achieved its objectives by developing and validating the
Educational Product Shisima, highlighting the potential of African games to promote
mathematical learning and value Afro-Brazilian culture. The results indicated an
increase in students’ motivation, engagement, and logical reasoning, reinforcing the
importance of playfulness and the Ethnomathematics approach.

Keywords: Mathematics. African Game Shisima. Learning. Culture.
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1 INTRODUGAO

A Matematica sempre fez parte de minha vida, contudo, o interesse por essa
area emergiu de forma inesperada: em um lugar simples, porém cheio de significado,
a feira livre, e sob influéncia de uma pessoa muito importante, minha mae. A feira, a
primeira vista, configura-se como um espago publico e temporarios, na qual
produtores ou revendedores, popularmente conhecidos por feirantes, comercializam
alimentos frescos constituindo um ambiente rico em praticas sociais e econdmicas
que envolvem, de maneira implicita, diversos conceitos matematicos.

Foi nesse ambiente que comecei a perceber a Matematica acontecendo de
forma natural no cotidiano. Minha mae, agricultora e com pouca escolaridade formal,
sempre demonstrou habilidade ao lidar com numeros e as operagdes basicas,
realizava calculos mentais com uma velocidade e exatiddo que me encantava e
despertou em mim a admiracao pela Matematica.

Esses momentos marcantes, aliados a minha formagao integral em escolas
publicas e a licenciatura em Matematica pelo Instituto Federal de Educacgao, Ciéncia
e Tecnologia do Ceara (IFCE) campus de Juazeiro do Norte — CE, orientou minha
trajetéria para a docéncia, na qual venho atuando como professor da rede publica de
ensino desde o ano de 2009, e tenho um imenso orgulho e honra especialmente por
atuar na escola que conclui meu Ensino Fundamental e Médio, onde venho
compartilhando essa paixdo com meus alunos e conterraneos.

A minha experiéncia e observagao diaria me mostrou que o estudo da
Matematica como componente curricular na educacao basica brasileira tem gerado
uma grande resisténcia ao engajamento e a aprendizagem relevante dos estudantes.
Dados divulgados pela Secretaria da Educacéo do Estado do Ceara (SEDUC) indicam
que, em 2024, o estado apresentou um numero expressivo de estudantes
classificados em nivel muito critico no desempenho em Matematica. Essas
informacdes sao oriundas das avaliacbes em larga escala realizadas pelo Sistema
Permanente de Avaliagdo da Educagao Basica do Ceara (SPAECE), instrumento
adotado pelo Governo do Estado desde 1992, com a finalidade de acompanhar e
mensurar a qualidade do ensino nas redes publicas estadual e municipal, por meio da
avaliagao da aprendizagem dos alunos nas areas de Lingua Portuguesa e Matematica
(Bastos, 2025).
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O SPAECE tem como finalidade mensurar a qualidade do ensino nas redes
publicas estadual e municipal, a partir da avaliacdo da aprendizagem dos estudantes
nas areas de Lingua Portuguesa e Matematica. O sistema avalia competéncias e
habilidades de alunos do Ensino Fundamental e Médio, classificando-os em quatro
niveis de desempenho: muito critico, quando o percentual de acertos € inferior a 25%;
critico, entre 25% e 50%; intermediario, entre 50% e 75%; e adequado, quando o
desempenho supera 75% de acertos.

Além das avaliagdes estaduais, dados provenientes do Estudo Internacional de
Tendéncias em Matematica e Ciéncias (TIMSS), organizado pela Associagcao
Internacional para a Avaliagdo do Desempenho Educacional (IEA), evidenciam
fragilidades significativas na aprendizagem Matematica, indicando que uma parcela
expressiva dos estudantes apresenta dificuldades no reconhecimento de formas
geomeétricas basicas e no dominio de habilidades matematicas essenciais nos anos
iniciais do ensino fundamental.

Segundo Reis (2005), a rejeicdo a Matematica pode estar relacionada a
diversos fatores, entre os quais se destacam o excesso de formalismo presente na
disciplina, a auséncia de articulagéo entre os conteudos matematicos ensinados na
escola e a realidade cotidiana dos estudantes, bem como experiéncias escolares
negativas e as estratégias pedagogicas adotadas pelos professores no
desenvolvimento das atividades em sala de aula.

No campo da pesquisa na area de Educacao Matematica, diversos estudiosos
destacam uma série de tendéncias, perspectivas metodoldgicas e abordagens com
potencial de contribui¢do para a melhoria dos processos de ensino e de aprendizagem
em Matematica. Nesse sentido, Martins e Duarte (2010), afirmam que os resultados
educativos mais consistentes decorrem de processos formativos que promovam a
articulagado entre fundamentos tedricos solidos, pratica pedagdgica consciente e
reflexao critica, aliados a compreensao das fungdes sociais da escola e do trabalho
docente.

Dessa forma, superam-se abordagens pedagogicas superficiais, fragmentadas
e desvinculadas das reais demandas educacionais. Essa perspectiva dialoga com os
principios da Lei que o Governo Federal decretou em 20 de novembro de 2003 de n°
10.639/03, que favorece a superagdo de abordagens pedagogicas superficiais e
fragmentadas, ao exigir praticas educativas fundamentadas teoricamente e

comprometidas com a valorizagao da histéria e da cultura afro-brasileira e africana.
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Ao integrar esses conteudos de maneira transversal e contextualizada, a agao
docente ultrapassa agbes pontuais ou meramente comemorativas, promovendo
aprendizagens significativas e alinhadas as reais demandas educacionais e sociais.
A referida Lei 10.639/03 tornou obrigatorio o ensino de historia e cultura afro-brasileira
e africana em todas as disciplinas, abrindo espago para novas abordagens
pedagogicas que valorizem a diversidade cultural.

Considerando tais aspectos, projetos interdisciplinares que envolva
Matematica, historia, artes e linguagens possibilitam que os estudantes investiguem
saberes africanos, quilombolas e afro-brasileiros, promovendo aprendizagens
relevantes alinhadas a Lei 10.639/03. Uma das metodologias que vem se destacando
no campo da Educagdo Matematica é a utilizagdo de jogos de tabuleiros de origem
africana, esses jogos assumem um papel de suma importancia, para assimilagéo,
concepgado e abstracdo de conhecimentos em todas as areas e componentes
curriculares de Matematica.

Na perspectiva historico-cultural, o jogo € compreendido como uma atividade
mediadora do desenvolvimento humano, uma vez que, por meio da interacéo social,
possibilita a internalizagao de conceitos e a aprendizagem orientada. Nesse processo,
0 jogo pode favorecer o desenvolvimento de habilidades que emergem a partir da
interacéo e do apoio pedagdgico, permitindo que o sujeito realize, com mediacgao,
acdes que ainda ndo conseguiria executar de forma auténoma (Rego, 2007).

Buscando fugir da forma como se ensina e discutir sobre conceitos
matematicos, com uma linguagem mais clara e objetiva para os estudantes, podemos
ressaltar a importancia de acrescentar praticas culturais e significativas que sejam
capazes de melhorar a compreensio dos conteudos em Matematica, visto que muitos
exigem grande abstragdo. Nessa perspectiva, determinados jogos configuram-se
como recursos pedagdgicos relevantes, por proporcionarem uma assimilagdo mais
significativa e envolvente dos conhecimentos.

Conforme Friedmann (2006), no ambito do ensino da Matematica, o uso de
jogos pedagogicos mostra-se especialmente relevante, uma vez que permite a
abordagem de diferentes conteludos, como espaco e forma, numeros, algebra e
tratamento da informagao. Dentre esses recursos, destacam-se os jogos africanos,
como o Shisima, um jogo tradicional originario do Quénia, que estimula o raciocinio
l6gico e 0 uso de estratégias, promovendo a participagdo ativa dos estudantes na

construgédo do conhecimento nos processos de ensino e aprendizagem.
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Frente a essa realidade, muitas escolas estdo incluindo no plano politico
pedagogico (PPP), novas metodologias ativas e praticas de ensino que fortalegcam a
aprendizagem e ndo apenas a memorizagdo de conteudos, dando mais énfase a
pedagogias culturalmente responsaveis e antirracistas. E fundamental que as
secretarias de educacdo facam o monitoramento da lei 10.639/03 alinhado com a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) com o propésito de garantir uma educagao
mais inclusiva, equitativa e comprometida com a valorizagéo da diversidade cultural.

Diante desse contexto, surge o seguinte questionamento: De que maneira o
uso pedagogico de jogos de tabuleiro africanos, a luz da Lei n°® 10.639/03, pode
contribuir para a melhoria da aprendizagem em Matematica na educagao basica,
promovendo o engajamento dos estudantes e o aprofundamento da compreensao
conceitual dos conteudos?

Partindo dessa compreensdo, a pesquisa propde inovar o0 ensino da
Matematica, tornando-o mais ludico e significativo por meio de jogos africanos. A
iniciativa busca investigar e refletir sobre a implantagado efetiva da Lei 10.639/03,
promovendo a valorizacdo da cultura e histéria africana nas escolas. Na busca de
evidenciar como esses jogos podem ser usados de forma estruturada para
potencializar a aprendizagem Matematica, ao mesmo tempo que se amplia a
valorizacdo da cultura afro-brasileira, fomentando a inclusdo e combatendo o
preconceito racial.

Dessa forma, a presente pesquisa teve como objetivo geral investigar as
potencialidades do uso do jogo africano Shisima no ensino da Matematica em uma
Escola do Ensino Médio em Tempo Integral, por meio do desenvolvimento de um
material pedagodgico que articulou elementos culturais e conteudos curriculares. Como
objetivos especificos, buscou identificar as propriedades e conceitos matematicos
presentes no jogo africano selecionado, bem como contribuir para a efetiva
implementacgao das Leis n° 10.639/03 e n° 11.645/08, promovendo a valorizagao da
cultura afro-brasileira e indigena no contexto escolar. Destaca-se que a Lei n°
11.645/08 complementa a Lei n°® 10.639/03 para incluir também a obrigatoriedade do

estudo da historia e cultura indigena.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 ETNOMATEMATICA: PRATICA CULTURAL E AS VARIAS FORMAS DE
PENSAMENTOS MATEMATICOS

Na perspectiva Etnomatematica de D'Ambrosio (2005), que propbés que a
Matematica ndo é apenas a ciéncia formal e académica, mas também uma atividade
cultural universal, presente nas praticas e saberes de diferentes grupos sociais e
étnicos, ele tentou mostrar clareza ao afirmar que ha uma enorme diferencga entre “o
saber matematico” e “fazer pedagogico” ao almejar que a educacido Matematica
intencione o desenvolvimento do “potencial criativo”.

A ludicidade, por sua vez, mostra-se intrinsecamente ligada a criatividade,
sendo um pilar fundamental para o desenvolvimento da outra. No contexto académico
o ludico tem se destacado nas ultimas décadas, com inumeras contribuicbes para o
processo de ensino e de aprendizagem sendo proporcionado através dos jogos e das
brincadeiras em que a crianga evidencie fatos e desenvolva a sua cognigao de forma
prazerosa. Conforme Rego (2007), a imaginagao da crianga surge a partir da agéo e
de sua realidade.

Nesse sentido, a ludicidade atua como ponte entre o imaginario e o mundo real,
ao brincar em grupos, especialmente em jogos com outras criangas, surgem regras
que precisam ser seguidas. Embora a situagao seja imaginaria, essas regras exigem
que a crianga assimile comportamentos sociais e culturais, preparando-a para a
interacédo no mundo social real.

A Matematica, frequentemente percebida como uma ciéncia universal e
abstrata, ganha uma nova dimensdo quando analisada sob a perspectiva da
Etnomatematica, conceito idealizado pelo educador matematico brasileiro Ubiratan
D’Ambrosio (1993), é uma abordagem que propde compreender a Matematica como
pratica cultural de diferentes povos, evidenciando que o pensamento matematico nao
se manifesta de uma unica forma, buscando valorizar saberes matematicos
observados nos comerciantes de feiras livres, pescadores, culturas de artesaos,
dessa forma a Etnomatematica promove uma visao mais inclusiva da disciplina.

Essa visdo de mundo, marcada por uma rica diversidade cultural, pode ser
compreendida a partir da perspectiva da Etnomatematica, que busca valorizar os

conhecimentos matematicos presentes nas praticas culturais e no cotidiano das
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diferentes comunidades. De acordo com Paulus Gerdes (1996), muitas ideias
matematicas surgem das proprias atividades culturais dos povos, como jogos,
artesanato, construgdes e praticas comerciais, revelando formas de pensar e resolver
problemas desenvolvidas ao longo do tempo.

No ensino de Matematica, materiais e objetos do nosso cotidiano podem se
transformar em instrumentos pedagogicos poderosos, pois permitem que os alunos
investiguem e compreendam situagdes, ja que os alunos sao convidados a investigar
cenas de sua realidade. Um exemplo disso pode ser observado no jogo de tabuleiro
Mancala, um jogo de estratégias de origem africana que envolve nogdes de contagem,
quantidade e planejamento.

Além disso, diversos conhecimentos matematicos também podem ser identificados
em praticas simples do dia a dia, como nas receitas de comidas que utilizam fragdes,
no trabalho de agricultores ao medir terras ou no artesanato indigena, que apresenta
muitos padrdes geométricos e conceitos de simetria. Nesse cenario o aluno percebe
que a matematica nao esta presente apenas no ambiente escolar, mas também nas
diferentes atividades culturais e sociais vivenciadas pelas pessoas, contribuindo
para a compreensao e organizagao da realidade.

Sob essa dtica, a Etnomatematica atua como luneta que amplia a percepgao do

professor e do aluno para conhecimentos matematicos ja existentes em sua prépria
cultura. De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacé&o Nacional (LDB, Lei
n°® 9.394/96), os conhecimentos matematicos ja existentes na cultura do aluno devem
ser considerados e valorizados, pois a legislagao prevé que a educagéo ndo deve se
limitar a um curriculo homogéneo e descontextualizado, mas sim articular-se com as
realidades locais e culturais de cada comunidade.

De acordo com Gerdes (2000, p 379.):

A investigagdo etnomatematica estuda os processos das mdltiplas e
dindmicas conexdes e relacdes entre o desenvolvimento de ideias e praticas
matematicas e outros elementos e aspectos culturais. Desde a fase de origem
ao estagio atual do desenvolvimento da investigacdo etnomatematica,
particular destaque é dado ao estudo de ideias e praticas matematicas da
periferia no sentido mais lato, de ideias e praticas ainda desconhecidas, nao
reconhecidas ou marginalizadas pelas correntes dominantes da pratica
matematica, da historiografia e da educagdo matematica (Gerdes, 2000, p
379.).

Assim, no contexto do ensino de Matematica, torna-se fundamental e
necessario valorizar os conhecimentos presentes nas praticas culturais e no cotidiano
das pessoas. Ao considerar esses saberes no processo educativo, os alunos passam

a perceber que a Matematica ndo esta restrita apenas ao ambiente escolar, mas
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também se manifesta nas diferentes atividades realizadas em seu contexto social e
cultural. Dessa forma, o ensino de Matematica pode tornar-se mais significativo, pois
aproxima os conteudos escolares da realidade vivida pelos estudantes e contribui para
a valorizagao desse conhecimento. O foco pedagdgico deixa de ser apenas o modelo
final e passa a se concentrar no processo de investigagao, analise critica e insergéao
no contexto sociocultural.

A articulacdo entre a Etnomatematica e a modelagem Matematica na educagéao
cria um ambiente de aprendizagem dinamico e significativo que vai além do calculo.
Ao explorar as formas de pensar e fazer Matematica de diferentes culturas e
comunidades, a sala de aula se torna um espago de valorizagdo da diversidade,
promovendo a constru¢do de conhecimento mais relevante e profundamente e

envolvente para o estudante.

2.2 DO LUDICO AO ENSINO DE MATEMATICA: JOGOS A FAVOR DO ENSINO

No livro Homo Ludens (Huizinga, 1938), considerado uma obra de grande
importancia para a filosofia da cultura e da histéria. O autor, Johan Huizinga, destaca
0 jogo como um elemento fundamental da cultura humana. Para o autor, o jogo faz
parte da propria natureza do ser humano, manifestando-se em diferentes praticas
sociais e culturais ao longo do tempo e contribuindo para a construgdo de
conhecimentos, valores e formas de interagao entre pessoas.

Nessa abordagem, o carater ludico das atividades também favorece o
desenvolvimento do raciocinio e da aprendizagem, pois estimula a participagao ativa
dos sujeitos, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades como a tomada de
decisdes e a resolugao de problemas (Albornoz, 2009). Dessa forma, o jogo pode
assumir um papel importante no processo educativo, tornando a aprendizagem mais
significativa e proxima da realidade dos estudantes.

O brincar contribui para o desenvolvimento de habilidades sociais, emocionais,
cognitivas e de linguagem, permitindo que a crianga represente papéis e se aproprie
da cultura. Conforme Kishimoto (2010), o ensino que utiliza a ludicidade oferece
beneficios consideraveis para o desenvolvimento infantil. As estratégias ludicas tém

se consolidado como uma valiosa ferramenta pedagogica no ensino da Matematica.
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Segundo Caixeta (2025), a implementagdo dessas abordagens contribui
significativamente para o melhor desempenho e para redugdo da ansiedade
Matematica dos estudantes, além de favorecer o envolvimento do trabalho
colaborativo em sala de aula.

Outro fator que fortalece a ludicidade no ensino de Matematica é o aumento
drastico dos alunos com ansiedade Matematica, conforme dados coletados do
Programa Internacional de Avaliagao de Estudantes (Pisa, 2022). Cerca de 65,1% dos
estudantes brasileiros se sentem ansiosos com a possibilidade de reprovar em
Matematica, além disso, 74,2% dos alunos brasileiros muitas vezes se preocupam em
ter dificuldade nas aulas de Matematica; e 64,3% se sentem incapazes de resolver
um problema de Matematica.

Nesse contexto, destaca-se o papel do professor na mitigacédo da ansiedade
Matematica dos estudantes. Evidéncias apresentadas no relatério do Pisa (2022),
indicam que relacbdes positivas entre alunos e professores estdo associadas a
menores niveis de ansiedade em relacdo a Matematica. Nos paises integrantes da
Organizagao para a Cooperagao e Desenvolvimento Econémico (OCDE), observa-se
que a melhoria na qualidade do relacionamento aluno-professor esta relacionada a
reducao significativa dos indices de ansiedade Matematica, evidenciando a
importancia do vinculo pedagogico no processo de ensino e aprendizagem.

Na tentativa de melhorar a metodologia de ensino e manter um bom
relacionamento com os alunos, os jogos surgem como uma ferramenta eficaz, em
consonancia com a LDB, que prever a flexibilidade curricular e o respeito as diferencas
culturais, abre espaco para que a escola trabalhe com a Etnomatematica.

Essa abordagem torna o ensino de Matematica em uma pratica mais inclusiva
e relevante para a vida dos estudantes. O carater ludico, apoiado pela LDB, transforma
a disciplina de Matematica ao priorizar as interagdes e brincadeiras como eixos de
aprendizagem, no ambito do ensino do componente curricular Matematica, o ludico
transforma a disciplina, quebra tabus e torna o aprendizado mais prazeroso e
interativo, permitindo que os alunos se tornem protagonistas, construindo
conhecimento de forma mais significativa através de jogos e brincadeiras.

Para Cartwright e Cowie (2007), torna-se fundamental que os professores
busquem estratégias para superar as diferentes demandas do curriculo por meio do
trabalho colaborativo, uma vez que a qualidade da educacao oferecida aos estudantes

esta relacionada a atuagdo conjunta dos profissionais envolvidos no processo de
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aprendizagem, e nao exclusivamente a acdo docente individual. Nesse sentido, o
espaco da sala de aula configura-se como o principal cenario de concretizagao das
praticas pedagogicas, o que exige que os professores estejam seguros quanto as
suas acodes didaticas e desenvolvam suas atividades de forma consciente, reflexiva e
qualificada.

Segundo Freire (1996), a segurancga do professor em suas agdes didaticas esta
relacionada a consciéncia critica de sua pratica pedagdgica, exigindo dominio do
conteudo, rigor metodologico, reflexdo permanente e compromisso ético com a
formacao dos educandos. Essa seguranga nao se relaciona ao autoritarismo, mas a
capacidade de articular teoria e pratica de forma reflexiva, promovendo uma educagao
dialégica e emancipadora. Nesse sentido, a atuagdo docente segura contribui para a
formacao integral dos educandos, favorecendo o desenvolvimento da autonomia, do
pensamento critico e da participacdo ativa na constru¢do do conhecimento e na

transformacao da realidade social.

2.3 ETNOMATEMATICA E LUDICIDADE: CONTRIBUICOES PARA O ENSINO DA
MATEMATICA

A articulacdo entre a Etnomatematica e a Ludicidade evidencia novas
possibilidades para o ensino da Matematica, especialmente quando se busca uma
aprendizagem mais significativa e contextualizada. A Etnomatematica valoriza os
saberes culturais e as praticas cotidianas presentes nas diferentes comunidades,
reconhecendo que o conhecimento matematico também se manifesta fora do
ambiente escolar. Ao integrar essa perspectiva com atividades ludicas, o processo de
ensino-aprendizagem torna-se mais dindmico, favorecendo a participagao ativa dos
estudantes e aproximando os conteudos matematicos de suas vivéncias sociais e
culturais.

A luz dessa discursdo, a ludicidade atua como um importante recurso
pedagdgico capaz de despertar o interesse e a curiosidade dos alunos. Jogos,
brincadeiras e atividades interativas contribuem para tornar a aprendizagem mais
prazerosa, além de estimular o raciocinio légico, a criatividade e a resolugéo de
problemas. Quando essas praticas ludicas dialogam com elementos culturais
presentes no cotidiano dos estudantes, elas potencializam o processo educativo, pois
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permitem que o aluno reconhega a Matematica como parte integrante de sua
realidade.

Concomitantemente, ao integrar a ludicidade com elementos da cultura local, a
pratica pedagdgica aproxima o conhecimento escolar das vivéncias dos estudantes.
Essa aproximagao favorece uma aprendizagem mais significativa, pois o aluno passa
a perceber sentido no que aprende e estabelece relagbes entre o conteudo
matematico e situagbes presentes em seu cotidiano. Dessa forma, o ensino da
Matematica deixa de ser visto apenas como um conjunto de regras e calculos
abstratos e passa a ser compreendido como um conhecimento vivo, construido
socialmente e culturalmente.

Nesse contexto, a ludicidade atua como um importante recurso pedagdgico
capaz de despertar o interesse e a curiosidade dos alunos. Jogos, brincadeiras e
atividades interativas contribuem para tornar a aprendizagem mais prazerosa, além
de estimular o raciocinio légico, a criatividade e a resolugao de problemas. Quando
essas praticas ludicas dialogam com elementos culturais presentes no cotidiano dos
estudantes, elas potencializam o processo educativo, pois permitem que o aluno
reconhega a Matematica como parte integrante de sua realidade.

A proposta Etnomatematica, nesse sentido, amplia o olhar sobre o ensino da
Matematica ao considerar que diferentes grupos sociais desenvolvem maneiras
proprias de contar, medir, comparar e resolver problemas. Ao incorporar essas
praticas ao ambiente escolar por meio de estratégias ludicas, o professor contribui
para a valorizagao da diversidade cultural e para a constru¢ao de um conhecimento
mais inclusivo. Dessa forma, o ensino deixa de ser apenas transmissivo € passa a
promover experiéncias que relacionam teoria e pratica.

Além disso, a integragcédo entre Etnomatematica e ludicidade fortalece o papel
do estudante como sujeito ativo no processo de aprendizagem. Ao explorar jogos e
atividades baseadas em praticas culturais, os alunos desenvolvem maior autonomia,
interacao e colaboracgao, favorecendo a construcéo coletiva do conhecimento. Esse
tipo de abordagem também contribui para a redugéo das dificuldades frequentemente
associadas a Matematica, pois os conteudos passam a ser trabalhados de maneira
mais acessivel, contextualizada e significativa.

Conforme destaca Ubiratan D’Ambrosio (2005), a Etnomatematica valoriza os
diferentes modos de produzir e compreender o conhecimento matematico presentes

nas diversas culturas, promovendo uma aprendizagem que respeita as experiéncias
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e saberes dos estudantes. Assim, ao articular praticas ludicas com elementos
culturais, o ensino de Matematica torna-se mais proximo da realidade dos alunos,
favorecendo uma aprendizagem mais participativa e significativa.

Portanto, ao considerar a Etnomatematica e a ludicidade como elementos
complementares no ensino da Matematica, evidencia-se a importancia de praticas
pedagogicas que valorizem tanto o conhecimento cultural quanto as experiéncias
ludicas. Essa integracdo possibilita um ensino mais humanizado, participativo e
conectado com a realidade dos estudantes, contribuindo para a formacé&o de sujeitos
criticos, reflexivos e capazes de reconhecer a Matematica presente em diferentes

contextos de sua vida cotidiana.

2.4 TRAJETORIA HISTORICA DA LIBERDADE E FORTALECIMENTO DA CULTURA
AFRICANA NO BRASIL

Francgois Bernier foi um médico e viajante francés que viveu no século XVI, mais
precisamente nasceu em 1620 e faleceu no ano de 1688, deixou como seu maior
legado a publicagcdo no Jornal Des Scavans, primeira revista académica da Europa,
ele publicou um artigo andénimo, em 1684 sobre “Nouvelle division de la terre par les
différentes especes ou races qui I'habitent” (Nova Divisdo da Terra palas Diferentes
Espécies ou Ragas que a habitam), em consequéncia dessa classificagdo de Frangois
Bernier surgiu o génese do racismo cientifico, que derivou e surgiu o termo raga, na
qual ele distinguiu as plantas (Alves et al., 2024).

Ha muitos indicios de descriminagdo muito antiga. Por exemplo, os Romanos
se sentiam superiores por acharem que eram mais cultos, outro exemplo € da idade
Média, quando os nobres eram tidos como superiores em relagdo aos outros grupos
sociais, pelo fato de terem mais privilégios que recebiam de um Rei. Esses privilégios
estabeleceram certas hierarquias entre os povos da época, ja nos tempos atuais
sabemos que esse preconceito se deu no tempo da colonizagdo, os europeus em
contato com outros povos, encontraram uma maneira de justificar a exploracao e sua
soberania, criando a hierarquia racial (Gomes; Bakos, 2013).

Fortes indicios apontam que o racismo no Brasil surgiu no periodo colonial, com
a grande quantidade de africanos escravizados para servir na mao de obra barata,

junto a esse fato estabeleceu uma hierarquia racial, que se tornou a base da
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sociedade brasileira. A luta contra esse sistema foi marcada por muitos eventos
abolicionistas (Paula, 2013).

Depois de muitas lutas em busca da liberdade, um jangadeiro de Fortaleza, sob
o comando de Francisco José do Nascimento, popularmente conhecido como “Dragao
do Mar”, se recusou a transportar escravos para navios negreiros, esse feito foi o
marco inicial em prol da impedicdo do comércio de escravos no porto do Ceara, dois
anos depois na cidade de Redencao localizada a 55 quildmetros da capital do estado,
liberou todos os seus escravos, em 1° de janeiro de 1883, aliado a esse movimento,
o Ceara tinha uma baixa dependéncia econédmica da mao de obra escravizada, e em
25 de margo de 1884, a provincia do Ceara resolveu abolir a escravidao, tornado o
primeiro estado a libertar os escravos quatro anos antes de Lei Aurea (Lei n°
3.353/1888) (Munanga, 2015).

Durante as varias lutas pelos movimentos em prol da libertacdo dos escravos,
a cultura africana foi muito importante em varias manifestagées, como a capoeira que
era uma ferramenta de defesa e a sua religiosidade e samba de roda, espagos em
que os escravos podiam se organizar, trocavam informagdes, e criavam redes de
fugas, fortalecendo a luta pela liberdade (Paula, 2013).

Mesmo com a aprovacao de Lei Aurea, os escravizados que foram libertados
enfrentaram muitos desafios, entre elas a principal falta de politicas publicas de
inclusdo, gerando um quadro de grande desigualdade social e econémica, muitos
pontos da cultura africana foram excluidos da sociedade, surgindo o mito da
“democracia racial” encobrindo o racismo estrutural (Gomes; Bakos, 2013).

Racismo é a manifestacdo normal de uma sociedade, € nao um fenémeno
patoldégico ou que expressa algum tipo de anormalidade, isso significa que ndo € um
mero desvio de conduta individual, mas um componente estrutural que molda as
relagdes politicas e econdmicas, funcionando de forma sistémica no dia a dia (Alves
et al., 2024).

As politicas publicas em beneficio da populagdo negra, foram impulsionadas
nos anos de 1934 na capital do Pernambuco, em Recife, onde aconteceu o primeiro
congresso para a consolidagao da antropologia e etnologia afro-brasileira, o segundo
congresso foi no do estado da Bahia, 1937 na capital Salvador, no qual, reuniram
militares, intelectuais, artistas, rainhas de maracatu, babalorixas e yalorixas para
debater a influéncia africana no Brasil, discutindo politicas para a populagao, buscado

abordagens sociais e culturais (Munanga, 2015).
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Em 1951, aconteceu outro fato histérico, a bailarina afro-americana Katherine
Dunham, foi impedida de se hospedar em um hotel na cidade de Sao Paulo,
repercutindo negativamente na imprensa internacional no exterior, ficando evidente o
racismo no Brasil. Em consequéncia desse ocorrido o deputado Afonso Arinos de
Melo Franco prop0s a criagao de uma lei que impulsiona o combate ao racismo, a lei
foi aprovada e leva o nome do deputado, aprovada em 3 de julho de 1951, tornando
a primeira lei brasileira a tipificar o racismo como contraveng¢ao penal, proibindo a
discriminagao racial em locais publicos e comércios (Alves et al., 2024).

Com o passar dos anos, a Lei Afonso Arinos, que era restrita ao combate de
racismo em estabelecimentos comerciais, locais de lazer e escolas, passou por
modificagdes para abranger outras formas de racismo, como xingamentos ou ofensas
verbais. Em 1989 foi revogada e substituida pela Lei n® 7.716/1989 (Lei Cao), dando
inicio a uma nova e mais forte base em tentativa de combater o racismo no Brasil
(Paula, 2013).

A cultura africana é rica e muito vasta, e diversificada, através de um decreto
de n° 91.144, datado de 15 de marcgo de 1985, que foi criado o Ministério da Cultura
(MinC) em que organizou a cultura nacional, integrando as diferentes regides e da
multiplicagdo das iniciativas culturais, visando promover a preservagao e elaboragao
de politicas nacional de cultura e fortalecendo as artes, folclore e as expressdes
culturais, foram passos importantes em busca do reconhecimento das diversas
culturas africanas no Brasil, combatendo o racismo, preservando a transmissao de
saberes, garantido a continuidade dessa rica cultura, incluindo o respeito a
diversidade, reconhecendo como sendo o pilar fundamental da identidade da cultura
brasileira (Gomes; Bakos, 2013).

Em 2003, no qual foi sancionada a Lei n® 10.639/2003, tornando obrigatério a
tematica sobre o ensino de “Histéria e Cultura Afro-Brasileira e Africana”. Fortalecendo
e complementando essa Lei, em 2008, a Lei 11.645 ampliou a obrigatoriedade para
incluir o estudo de Historia e Cultura Indigena, articulando-se com a educagao

quilombola (Munanga, 2015).
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2.4.1 ALein®10.639 de 9 de janeiro de 2003

A implementacgao da Lei n® 10.639/2003, bem como das Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educacdo das Relacdes Etnico-Raciais e para o Ensino de Histéria
e Cultura Afro-Brasileira e Africana, impde as escolas desafios que exigem de todos
os profissionais envolvidos no processo educativo uma postura critica e atenta diante
das praticas pedagogicas tradicionalmente adotadas. Esse movimento pressupde a
necessidade de questionar e ressignificar agdes cotidianas no contexto escolar,
promovendo a revisdo de concepcdes naturalizadas e estimulando um olhar reflexivo
sobre as atividades desenvolvidas, de modo a favorecer praticas educativas mais
inclusivas e comprometidas com a diversidade (Bloome et al., 2005).

Sob a perspectiva do enfrentamento ao racismo, conforme preconizado pela
Lei n® 10.639/2003 e pelas Diretrizes Curriculares Nacionais a ela associadas, torna-
se fundamental revisitar criticamente as praticas pedagodgicas cotidianas. Gomes
(2006), destaca que os processos de construcdo identitaria dos sujeitos sao
atravessados por conflitos e tensdes que afetam diretamente estudantes e
professores, especialmente em espagos marcados por discursos hegemdnicos, como
a escola.

Nessas relagdes, a afirmacédo do “eu” ocorre em constante interagdo com o
olhar do “outro”, de modo que a identidade individual se constrdi a partir de percepgcoes
sociais que nem sempre correspondem a autoimagem do sujeito. Essa discrepancia
pode gerar conflitos que, embora frequentemente percebidos como individuais,
possuem natureza coletiva e refletem dindmicas sociais mais amplas (Gomes, 2006).

Nessa perspectiva, a consideracado da diversidade nas praticas pedagogicas
implica reconhecer que identidades e diferencas sao construidas por meio de
processos dindmicos de aproximacao e distanciamento. Conforme aponta Gomes
(2007), a compreensao da proépria identidade ocorre de forma gradual e relacional,
sendo delineada a partir das interagdes sociais e das diferencas estabelecidas nos
ambitos cultural, histérico e politico, o que reforca a necessidade de praticas
educativas sensiveis a pluralidade de experiéncias presentes no contexto escolar.

Segundo o ultimo censo de 2022, realizado pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatisticas (IBGE), aproximadamente 56% da populagao brasileira é
afrodescendente (Pardos: 45,3%; Pretos: 10,6%), totalizando 112,8 milhdes de

pessoas, como destacado na Figura 1 a seguir, demonstrando o impacto da insergao



da cultura africana no Brasil, com base nesses dados percebemos que o impacto foi
profundo e multifacetado, transformando o pais em uma sociedade mestica e rica em

diversidade cultural.

Figura 1 - Distribuicdo Percentual da Populagao residente, por sexo e cor ou raga no Brasil em 2022.
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Fonte: IBGE (2022).

2.4.2 Lei 11.645 de 10 de margo de 2008

A Lei n° 11.645, de 10 de margo de 2008, estabelece a obrigatoriedade do
ensino da historia e cultura afro-brasileira, africana e indigena nos curriculos das redes
publica e privada de ensino. A legislacdo determina que esses conteudos sejam
trabalhados de forma transversal em todo o curriculo escolar, com destaque, embora
nao de forma exclusiva, para as disciplinas de Educagado Artistica, Literatura e
Histéria, assegurando a representacdo da diversidade de povos que constituem a

sociedade brasileira (De Oliveira; Goulart, 2012).

O conteudo programético a que se refere este artigo incluird diversos
aspectos da histéria e da cultura que caracterizam a formacado da
populacdo brasileira, a partir desses dois grupos étnicos, tais como o
estudo da histéria da Africa e dos africanos, a luta dos negros e dos
povos indigenas no Brasil, a cultura negra e indigena brasileira e o negro e o
indio na formagéo da sociedade nacional, resgatando as suas contribui¢des
nas areas social, econémica e politica, pertinentes a histéria do Brasil.( § 10)
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As praticas de discriminagdo étnica possuem raizes histéricas profundas e
estdo associadas a processos especificos de exclusdo e marginalizagao,
especialmente relacionados a inser¢cao da populagao negra na sociedade ocidental, a
qual resultou em prejuizos sociais, culturais e econdmicos significativos para esses
grupos. Essas questdes foram amplamente debatidas na Conferéncia Mundial contra
o Racismo, Discriminacdo Racial, Xenofobia e Intolerancias Correlatas, realizada em
2001, em Durban, na Africa do Sul, ocasido em que o trafico transatlantico de pessoas
escravizadas foi reconhecido como um crime contra a humanidade (De Oliveira;
Goulart, 2012).

Nesse encontro internacional, também foram reafirmados os compromissos
assumidos na Carta das Nacbdes Unidas e na Declaracdo Universal dos Direitos
Humanos, destacando-se o reconhecimento das contribuicbes dos povos indigenas
para o desenvolvimento social, cultural, politico e econémico em escala global.

Apesar das demandas urgentes relacionadas a promog¢ao da igualdade racial,
observa-se, de modo geral, um silenciamento histérico das memorias e da condigéo
social da populacao afrodescendente. O processo de abolicdo da escravatura ocorreu
de forma pouco planejada, assegurando formalmente a liberdade, mas sem a
implementagao de politicas publicas capazes de garantir oportunidades de insergcéo
social, acesso a educacdao e participagdo nos meios de produgcdo. Como
consequéncia, a posi¢cao social ocupada pela populagdo negra sofreu poucas
alteracdes no periodo pos-abolicionista, realidade que se reflete nas relagdes sociais
e no tratamento dispensado a esses sujeitos no contexto da sociedade ndo negra
(Cruz; Jesus, 2013).

A Lei n® 11.645/2008, ao instituir a obrigatoriedade do ensino da Histoéria e
Cultura Afro-Brasileira, Africana e Indigena nas escolas, resulta de avangos
institucionais e de a¢des promovidas por érgéos publicos, mas, sobretudo, representa
uma conquista histérica das populagdes negras e indigenas no Brasil. Essa legislacéo
configura-se como um marco no enfrentamento do silenciamento histérico desses
povos, inaugurando a possibilidade de uma educac&o que reconhega novos sujeitos
historicos e amplie a narrativa tradicional, frequentemente centrada em figuras
heroicas militares e em perspectivas individualizantes, contribuindo para a construgao
de uma educagao mais plural e democratica (De Oliveira; Goulart, 2012).

Muito antes do descobrimento do nosso pais, ele ja era habitado por povos

nativos, nesse caso, 0os povo originarios, segundo o ultimo censo de 2022 realizado
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pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatisticas (IBGE), indicou uma populagao
indigena de 1.693.535, o que representa 0,83% da populagao total do pais. Desde o
ano de 1967, a Fundacdo Nacional dos Povos Indigenas (Funai) é oficialmente o
orgao responsavel pela promogédo e protecdo aos direitos dos povos indigenas,
buscando combater o preconceito com a desconstrugcéo de esteredtipos, garantido a
participacdo dos indigenas na sociedade e na defesa de seus territério e culturas,
como descrito na Constituicdo Federal de 1988 que reconhece "aos indigenas sua
organizagao social, costumes, linguas, crengas e tradi¢gdes, e os direitos originarios
sobre as terras que tradicionalmente ocupam" (BRASIL, 1988, art. 231, caput).

Da mesma forma, o texto constitucional assegura que "os indigenas, suas
comunidades e organizagdes sao partes legitimas para ingressar em juizo em defesa
de seus direitos e interesses" (BRASIL, 1988, art. 232).

Figura 2 — Populagao indigena no Brasil (2022)
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Apos 17 anos de implantacéo da lei 11.645/08 que nao alterou muito a lei
anterior (lei 10.639/03), ela apenas incluiu e tornou a tematica dos povos originarios
obrigatérios no curriculo escolar tornando obrigatorio o ensino da histéria e cultura
afro-brasileira e indigena nos curriculos de todas as escolas, publicas e privadas, do
ensino fundamental ao médio, com objetivo de combater o racismo, valorizar as
diferentes culturas, etnias, e identidades e promovendo a equidade e o respeito entre

0S povos brasileiros.

2.5 JOGOS AFRICANOS NO ENSINO DA MATEMATICA

O ensino da Matematica apresenta desafios significativos para os docentes,
que demandam a adogdo de estratégias pedagogicas capazes de favorecer a
compreensao dos conteudos pelos estudantes. Praticas baseadas exclusivamente em
aulas expositivas tendem a tornar o processo de ensino repetitivo e pouco atrativo, o
que pode comprometer a aprendizagem.

Nesse sentido, a utilizagdo de jogos como recurso pedagdgico configura-se
como uma alternativa facilitadora para a consolidagao dos conteudos trabalhados em
sala de aula, uma vez que favorece a participacao ativa dos alunos e desperta maior
interesse pela disciplina de Matematica. Ademais, no contexto da implementacéo da
histéria e cultura africana no curriculo escolar, os jogos africanos destacam-se como
instrumentos pedagdgicos relevantes, contribuindo para a abordagem desses
conteudos de forma integrada e para o fortalecimento dos processos de constru¢ao
identitaria no ambiente escolar (Barreto; Teixeira, 2016).

A utilizacdo de jogos africanos, como a Mancala considerada uma das familias
de jogos de tabuleiro mais antigas do mundo, bem como o Yoté e o Shisima, configura-
se como uma estratégia pedagogica que possibilita a inser¢édo de elementos da cultura
africana no cotidiano escolar. Essa abordagem favorece o desenvolvimento de
praticas pedagdgicas alinhadas a Lei n® 10.639/03 e as orientagdes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que preconizam a obrigatoriedade do ensino da histéria e
da cultura afro-brasileira. A abordagem desses conteudos permite evidenciar as
contribuigdes da populacdo negra para a formagao cultural da sociedade brasileira,

além de favorecer a desconstrucdo de concepgdes hierarquizadas de ragca e a
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promogao de relagdes mais saudaveis e respeitosas no ambiente escolar (Camilo,

2014).

Figura 3 — Imagem do jogo Yoté
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Fonte: Museu da Matematica UFMG

O Yoté é um jogo tradicional africano tendo sua origem na Africa Ocidental, que
apresenta caracteristicas semelhantes ao jogo de dama, amplamente conhecido no
contexto brasileiro. Trata-se de uma atividade realizada por dois jogadores, cujo
objetivo consiste em capturar ou bloquear as pecas do adversario. O tabuleiro é
composto por uma matriz organizada em cinco fileiras e seis colunas, totalizando trinta
casas, e o jogo utiliza vinte e quatro pecgas, sendo doze para cada jogador.

No desenvolvimento da partida, os participantes alternam jogadas que
envolvem a colocagcédo de novas pecgas no tabuleiro, a movimentagdo das pegas ja
inseridas ou a captura das pecgas adversarias, respeitando regras especificas de
deslocamento horizontal ou vertical entre casas adjacentes (Barreto; Teixeira, 2016).

A captura ocorre por meio do salto sobre a pega do oponente, sendo permitida
a movimentagao para casas anteriores apenas quando essa acgao resulta em captura.
Vence a partida o jogador que conseguir capturar todas as pegas do adversario ou
impossibilitar seus movimentos. Do ponto de vista pedagdgico, o Yoté contribui para
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o desenvolvimento do raciocinio légico e estratégico, além de possibilitar a exploragao
de conceitos matematicos durante a constru¢ao e analise do tabuleiro, como figuras

geomeétricas, simetria, perimetro e operagbes matematicas (Barreto; Teixeira, 2016).

Figura 4 — Imagem do jogo Mancala

Fonte: https://ludopedia.com.br/topico/17786/semeando-os-pontos-a-historia-da-mancala

Ja o jogo Mancala, quer dizer, mover, transferir, é tratado como “pai dos jogos”
por ter muitos filhos, em outras palavras, por ser ponto de partida para varios outros
jogos de tabuleiro que trabalham o saber matematico, o pensar estratégico, o ampliar
a visdo para enxergar todas as possibilidades.

Nesse jogo, compreende um conjunto de outros jogos tradicionais africanos
que apresentam diferentes variagdes, sendo a mais difundida aquela praticada em um
tabuleiro composto por duas fileiras de seis cavidades e dois reservatdrios maiores
localizados nas extremidades. Nessa perspectiva, Pereira (2022) compreende o
Mancala como um instrumento pedagdgico mediador que transcende o carater ludico,
favorecendo o ensino de Histéria e a valorizagao da cultura africana no contexto
escolar.

Para se jogar nesse tabuleiro cada jogador controla uma fileira de seis
cavidades, bem como um dos reservatérios, destinado ao armazenamento das pedras

capturadas. O objetivo do jogo consiste em acumular a maior quantidade possivel de
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pecas ao final da partida. Em sua configuracao inicial, cada cavidade contém,
geralmente, quatro pedras. A dindmica do jogo envolve a escolha de uma cavidade, a
retirada de todas as pecas nela contidas e a distribuicdo sequencial dessas pedras,
uma a uma, nas cavidades subsequentes, seguindo o sentido anti-horario (Fraga;
Santos, 2004).

Durante a distribuicdo, o jogador deposita uma pedra em seu proprio
reservatorio, enquanto ignora o reservatorio do adversario. Caso a ultima pedra caia
no reservatoério do préprio jogador, este tem direito a uma nova jogada; se cair em
uma cavidade vazia de sua fileira, ocorre a captura das pedras da cavidade oposta
pertencente ao adversario, que sao transferidas para o reservatério. A partida é
encerrada quando todas as cavidades de um dos jogadores ficam vazias, momento
em que o oponente recolhe as pedras restantes de sua fileira. A vitoria € determinada

pela soma das pedras acumuladas nos reservatorios (Fraga; Santos, 2004).

Figura 5 — Imagem do jogo Shisima

Fonte: Matematica é Facil https://www.matematicaefacil.com.br/2022/04/jogos-matematicos-

continente-africano-shisima.html

O Shisima é um jogo tradicional originario do Quénia que apresenta
semelhangas com o jogo-da-velha, uma vez que sua dindamica envolve o alinhamento
de trés pecas em linha reta para determinar a vitoria. O jogo pode ser confeccionado

com materiais simples, como tampas de garrafas, sendo praticado em um tabuleiro
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de base octogonal. Os jogadores se alternam na movimentagdo das pegas,
deslocando-as para a aresta vazia mais proxima, sem a possibilidade de saltar sobre
outras pecgas. Vence a partida o jogador que conseguir organizar suas trés pecas de
forma alinhada. A construcédo e a utilizagcado do tabuleiro permitem a exploracédo de
diversos conceitos matematicos, especialmente da geometria, como raio, diametro e
circunferéncia, além de fragbes, angulos, tridngulos e o desenvolvimento do raciocinio
l6gico (Pontes et al., 2025).

O tabuleiro do jogo Shisima apresenta a forma de um octégono regular,
caracterizado por possuir oito lados e oito angulos congruentes. A partir de cada
veértice, sao tracados segmentos de reta que convergem para o centro do poligono,
formando pontos de intersegdo que delimitam nove posi¢cées de jogo, incluindo o
ponto central, denominado Shisima. A dindmica da atividade envolve dois jogadores,
sendo que cada participante dispde de trés pecas da mesma cor, totalizando seis
pecas no tabuleiro durante a partida (Pontes et al., 2025).

O jogo Shisima inicia-se com a disposi¢ao de trés pecas para cada jogador no
tabuleiro. A definicdo de quem realiza a primeira jogada ocorre por meio de sorteio,
podendo ser utilizado, por exemplo, o critério de par ou impar. Durante a partida, os
participantes se alternam nos movimentos, deslocando apenas uma de suas pegas
por vez ao longo das linhas do tabuleiro até um ponto adjacente desocupado, nao
sendo permitido saltar sobre pegas proprias ou do adversario. O objetivo central
consiste em alinhar as trés pegas de um mesmo jogador, formando pontos colineares.
A vitéria é concedida ao participante que alcancar esse alinhamento primeiro. Caso
ocorra a repeticdo do mesmo movimento por trés vezes consecutivas, a partida é
considerada empatada e reiniciada. Para tornar a dindmica do jogo mais equilibrada,
recomenda-se a alternancia entre os jogadores quanto a ordem de inicio das partidas
(Pontes et al., 2025).

3 METODOLOGIA

3.1 TIPO E ABORDAGEM DA PESQUISA

A pesquisa produzida caracterizou, na sua natureza como pesquisa aplicada,

pois buscou produzir um conhecimento voltado a fornecer ferramentas concretas no
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contexto educacional, contribuindo para melhorias da pratica pedagdgicas e fortalecer
a implantacao da lei Lei 10.639/03, promovendo a valorizagdo da cultura e historia
africana nas escolas.

Nos ultimos anos o ensino de Matematica no Ceara vem passando por um
grande desafio no que se refere ao engajamento e a aprendizagem significativa dos
alunos. Muitos resultados do SPAECE e SAEB apontam grande parte dos alunos com
baixo aprendizado e muita desmotivacdo. Ao mesmo tempo a aprendizagem
Matematica, em sala de aula, esta se tornando mais expressiva com o0 uso de novas
metodologias, que direcionam o desenvolvimento de atividades e competéncias que
privilegiam a construgcado de conceitos matematicos.

Diante dessa realidade, o trabalho desenvolvido trata-se de uma pesquisa
aplicada no campo da Educagdo Matematica, com énfase no desenvolvimento e
validacdo de um produto educacional para o ensino. O estudo também tem
caracteristicas de pesquisa-agao, uma vez que envolve o pesquisador na proposicao,
aplicacédo e analise de uma intervengcdo pedagdgica, promovendo mudangas na
realidade investigada, ao mesmo tempo que produz conhecimento cientifico. Segundo
Thiollent (2009), ao referir-se a metodologia da pesquisa-agao, afirma que ela pode
ser vista como um modo de conceber e de organizar uma pesquisa social de finalidade
pratica, desde que esteja de acordo com as exigéncias proprias da acdo e da
participacado dos atores da situacdo em observacao.

Com base nessa abordagem, a pesquisa foi desenvolvida diretamente no
contexto escolar, na EEMTI Padre Amorim, sendo estruturada a partir do planejando
e de pesquisas bibliograficas, com o objetivo de realizar interveng¢des pedagdgicas. O
processo foi desenvolvido em etapas, diagnosticando a realidade, planejamentos das
acoes, aplicando as atividades propostas, acompanhando e realizando avaliagéo dos
resultados.

A pesquisa também se caracteriza como qualitativa e de carater interventivo,
com foco na andlise de processos e significados atribuidos pelos participantes.
Segundo Bogdan e Biklen (1994), a pesquisa qualitativa permite compreender
fenbmenos em contextos reais, valorizando a perspectiva dos envolvidos, além da
intervencao, a pesquisa respeitou os principios éticos, garantindo o anonimato dos
participantes e a utilizacdo dos dados exclusivamente para fins académicos.

Sob essa perspectiva, a metodologia abordada nessa pesquisa aproxima-se da

pesquisa-agao, segundo Thiollent (2011, p. 20), a pesquisa-ag&o caracteriza-se como
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uma modalidade de investigacao social de natureza empirica, desenvolvida de forma
articulada a implementagaéo de uma acgéo ou a busca de solugdes para um problema
coletivo. Nesse processo, pesquisadores e participantes diretamente envolvidos na
situagdo investigada atuam de maneira colaborativa e participativa, contribuindo
conjuntamente para a produgao do conhecimento e para a transformacgao da realidade
estudada.

Nessa pesquisa foi utilizado o embasamento tedrico por meio de pesquisa
bibliografica, realizada a partir da analise de alguns livros, artigos e outras producdes
cientificas relacionadas ao tema investigado. A pesquisa bibliografica permite ao
pesquisador ter contato com diferentes contribuicbes tedricas ja publicadas,
possibilitando uma melhor compreensao do objeto de estudo. Conforme orientagbes
metodoldgicas de Gil (2002; 2008) e Marconi, Lakatos (2003; 2010), destacam a
pesquisa bibliografica como uma possibilidade do pesquisador estar em contato direto
com tudo aquilo que ja foi escrito sobre determinado assunto, contribuindo para a
construcdo do referencial tedrico, sendo essencial para o levantamento de

conhecimentos primarios sobre um tema.

3.2 LOCAL E PARTICIPANTES DA PESQUISA

A aplicagdo da pesquisa foi realizada na Escola de Ensino Fundamental e
Médio Padre Amorim, instituigdo que vem passando por processos de reorganizacao
pedagdgica voltados ao fortalecimento da aprendizagem e a melhoria das praticas
educativas. Essas mudancgas estdo alinhadas as orientagcbes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), bem como a implementagdo do Programa Escola em
Tempo Integral, instituido pela Lei n°® 14.640. Esse programa tem como objetivo
ampliar a jornada pedagogica dos estudantes, possibilitando uma permanéncia
minima de sete horas diarias na escola, favorecendo o desenvolvimento de atividades
educativas mais diversificadas e integradas ao processo de ensino e aprendizagem.

A Escola de Ensino Fundamental e Médio Padre Amorim encontra-se em
processo de transicdo administrativa e pedagdgica, preparando-se para adotar uma
nova nomenclatura, passando a ser denominada Escola de Ensino Médio em Tempo
Integral Padre Amorim. A instituicdo esta localizada no distrito de Jamacaru, municipio

de Missao Velha, no estado do Ceara.
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A escola atende estudantes de diferentes faixas etarias e provenientes de
distintas classes sociais, inseridos em um contexto sociocultural diversificado. Esse
cenario contribuiu significativamente para a observagdo e analise das interagbes
estabelecidas entre os participantes durante a aplicagao do jogo Shisima, permitindo
compreender de que forma a atividade ludica favoreceu a participacao, a socializagao
e o0 envolvimento dos alunos no processo de aprendizagem.

Participaram da pesquisa alunos regularmente matriculados no segundo e
terceiro ano do Ensino Médio, com frequéncia minima de 75% nas aulas e que
entregaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido assinado pelo responsavel
legal, totalizando 120 estudantes. Todos os envolvidos participaram de forma
voluntaria.

A Fundacao da escola foi datada em 12 de fevereiro de 1958 pelo ent&o vigario
Padre Manoel Lemos de Amorim. A escola tem uma trajetéria marcada pela
participagcao, unido, compromisso, coragem e envolvimento da comunidade local. No
inicio a escola era denominada Educandario Padre Amorim e em 10 de abril de 1958,
0 entdo governador do Ceara junto do Secretario de Educagédo assinaram o decreto
n®17.155, criando a Escola de 1° Grau Padre Amorim, a partir deste momento a escola
se tornou publica estadual, porém continuava funcionando em prédio pertencente a

paroquia.

Figura 6 — Viséo externa do educandario

Fonte: Acervo da Escola EEMTI Padre Amorim
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No ano 1999 apds intensa negociagao entre Diocese do Crato e o Estado, o
terreno da escola foi cedido para o poder publico, e em 25 de maio de 1999 o
Governador do Estado do Ceara, Tasso Ribeiro Gereissati, e o Secretario de
Educacido, Antenor Manoel Naspolini, criaram a Escola de Ensino Fundamental e
Médio Padre Amorim através do decreto n° 25.462, de 24 de maio de 1999.

Nesse referido ano de 2025, no segundo semestre, o diretor e a coordenadora
receberam o comunicado que a nomenclatura da escola iria passar por novas
mudangas com o objetivo de que no proximo ano atenda a demanda do estado.
Passando assim, a funcionar na modalidade integral, em que o funcionamento sera
diurno, oferecendo o Ensino Médio integral para os alunos da 12 série e as salas da
2% e 3?2 funcionando no modo convencional, atendendo estudantes das regides
adjacentes ao distrito. Com relagdo aos alunos matriculados, a maioria encontra-se
na faixa etaria de 14 a 18 anos, apresentando um perfil socioecondmico diversificado,
sendo que grande parte depende de programas sociais (bolsa familia ou Pé-de-meia).

No ambito socioecondmico e cultural, a cidade de Missdo Velha tem sua
economia baseada principalmente no comércio, agricultura e pecuaria, incluindo
bovinos, suinos, equinos e aves.

A E.E.M.T.l. Padre Amorim, desenvolve atividades preventivas em parceria
com as Secretarias de Educacao e Saude Municipal. Também implementa a¢des do
Projeto Jovem de Futuro (PJF), focando na recomposicdo da aprendizagem,
equidade, busca ativa, sociabilidade juvenil e outras areas do conhecimento. O Projeto
Diretor de Turma (PDT) acompanha o desenvolvimento socioemocional dos alunos,
fortalecendo a parceria entre escola e familia. O professor coordenador de area (PCA)
contribui para o processo de descentralizagao da gestao, para a tomada de decisdes
e formacao de professores. Sao profissionais que lideram as areas e possibilitam que
acdes anuais planejadas ocorram da forma mais exitosa possivel.

Ainda que existam dificuldades, a Escola Padre Amorim se destaca por praticas
eficazes que fortalecem a qualidade do ensino, e no seu Projeto Politico-Pedagdgico
(PPP) reafirma seu compromisso com uma educagdo inclusiva, equitativa e de
qualidade, integrando a seguinte legislagdo em sua pratica pedagogica: Lei n°
10.639/2003, torna obrigatério o ensino da Historia e Cultura Afro-Brasileira nos
estabelecimentos de ensino fundamental e médio, publicos e privados.

A escola promove atividades que valorizam a cultura afro-brasileira,

contribuindo para uma educacéao antirracista e inclusiva. Sdo realizadas agées como
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aulas dialogadas, rodas de conversa e pesquisas de autoafirmacgao racial. Em 2025,
por meio da a¢do Educacgéo para as Relagdes Etnico-Raciais (ERER), como parte do
Projeto Jovem de Futuro, foi realizada a Semana Cultural da Consciéncia Negra,
envolvendo diversas apresentacdes e performances.

E importante destacar que a maioria dos alunos da escola s&o pardos e pretos,
o que reforga a relevancia dessas agdes no combate a discriminagao racial. Lei n°
11.645/2008 altera a Lei n° 9.394/1996 para incluir no curriculo oficial da rede de
ensino a obrigatoriedade da tematica “Historia e Cultura Afro-Brasileira e Indigena”. A
escola desenvolve projetos e atividades que destacam a contribuicdo dos povos
indigenas e afro-brasileiros na formagao da sociedade brasileira. Lei n° 14.164/2021
que altera a Lei n® 9.394/1996 para incluir conteudo sobre a prevencao da violéncia
contra a mulher nos curriculos da educagao basica e institui a Semana Escolar de
Combate a Violéncia contra a Mulher.

A escola realiza agbes educativas e campanhas de conscientizagdo durante o
més de marco, promovendo o respeito e a igualdade de género. E importante
acrescentar que, na regido do Cariri, onde a escola esta situada, a violéncia contra a
mulher tem aumentado nos ultimos anos, especialmente os casos de feminicidio.
Portanto, promover a cultura do respeito e intensificar as acées na Semana Escolar
de Combate a Violéncia contra a Mulher tem sido relevante e significativo,
desconstruindo esteredtipos e fortalecendo o entendimento de que mulheres e
homens sdo iguais em direitos e deveres. Lei n°® 15.100/2025 que dispde sobre a
utilizagdo, por estudantes, de aparelhos eletronicos portateis pessoais nos
estabelecimentos publicos e privados de ensino da educagao basica, com o objetivo
de salvaguardar a saude mental, fisica e psiquica das criangas e adolescentes.

A escola implementa politicas para regular o uso de dispositivos eletronicos,
garantindo um ambiente de aprendizagem mais saudavel e focado. Essa lei foi
discutida durante a semana pedagogica e em assembléia com os pais, onde ficou
decidido que, se o aluno for pego utilizando o celular na escola, sera caracterizado
COmMOo uma ocorréncia grave, e os pais serdo comunicados imediatamente. A aplicagao
da lei tem sido facilitada pelo apoio dos pais, que concordaram, durante a assembleia,
que os alunos nao devem trazer os celulares para a escola, embora uma parcela ainda
leva o aparelho para o ambiente escolar.

A integracdo dessas legislagdes reforca o compromisso da Escola Padre

Amorim com uma educacgao inclusiva, equitativa e de qualidade, promovendo o



39

respeito a diversidade e o bem-estar de toda a comunidade escolar. Varios dos atuais
professores que lecionam na Escola Padre Amorim ja passaram por essa instituicao
como estudantes, sendo motivo de orgulho para a Escola. Eles retornam

como agentes transformadores, compartilhando suas experiéncias, sendo fonte de
motivagao para os estudantes e trabalhando para que os resultados continuem sendo
positivos, aumentando, assim, o0 acesso as possibilidades pessoais e ao
desenvolvimento profissional de cada um.

Assim, a Escola Padre Amorim, ancorada em valores imprescindiveis a
formacao critica dos jovens, na qual tem se esforgado para ofertar uma educacéao de
qualidade com o claro objetivo de evolugao intelectual e emocional dos alunos. Busca-
se sobretudo, estimular a empatia e sensibilidade e a visdo de futuro, enquanto meio
para o exercicio de cidadania e a construgao de projetos de vida.

Para isso, observa-se que a comunidade deposita confianga e esperanga na
escola enquanto espaco seguro, disciplinado e capaz de transformar realidades,
encaminhando os jovens para a universidade e mercado de trabalho conforme orienta
a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), a escola procura promover uma
formacao integral que prepare os estudantes para a vida em sociedade, para o
exercicio da cidadania, para o mundo do trabalho e para o prosseguimento de
estudos, de modo a garantir o pleno desenvolvimento das competéncias necessarias

ao século XXI.

Figura 7 — Imagem da frente da escola
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Fonte: Arquivo da Pesquisa (2026)



40

3.3 PROCEDIMENTOS DE INTERVENGAO

A proposta surgiu a partir de conversas informais com professores da
instituicdo, que relataram certa repeticdo nas praticas pedagdgicas adotadas em sala
de aula e das poucas opcgdes no ensino de Matematica. Diante desse cenario, e
considerando a proximidade da data alusiva ao Dia da Consciéncia Negra,
vislumbrou-se a oportunidade de apresentar aos estudantes o jogo Shisima, bem
como dialogar sobre a origem cultural dos jogos africanos e sua relevancia historica.

A intervencéo foi realizada no més de novembro de 2025, durante as aulas
regulares de Matematica. Foi realizada em quatro etapas. Inicialmente, foi realizada a
pesquisa bibliografica com foco no planejamento da agao pedagdgica, contemplando
a formacéo inicial do professor participante acerca dos jogos africanos, com énfase
em seus aspectos historicos, culturais e o potencial pedagogico desses recursos no
ensino da Matematica. Nessa etapa, selecionou-se o jogo africano Shisima, por seu
potencial pedagogico no desenvolvimento do raciocinio légico e do pensamento

estratégico.

(2026)

Apos a escolha do jogo, na segunda etapa, foi construido um material
pedagogico denominado Produto Educacional Shisima, destinado aos professores de

Matematica, com foco na utilizagcdo do jogo africano selecionado como recurso
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didatico. A elaboracdo do produto ocorreu de forma planejada e sistematica,
considerando referenciais tedricos da Educacdo Matematica, da ludicidade e da
educacao étnico-racial.

Na terceira etapa, houve a implementacdo da intervengcdo, em que se
desenrolou durante as aulas de Matematica, no qual o jogo Shisima foi apresentado
aos estudantes, juntamente com seu contexto historico e cultural, valorizando a cultura
africana. Em seguida, os alunos foram organizados em grupos e orientados quanto as
regras do jogo. Durante as partidas, o pesquisador realizou media¢des, estimulando
a reflexdo sobre as estratégias utilizadas, os movimentos possiveis e as decisdes
tomadas pelos jogadores.

Por fim, na quarta etapa, foi realizada a avaliacdo e reflexdo acerca da
intervencao. Para isso, coletaram-se as percepc¢des dos participantes por meio de
uma roda de conversa para que os alunos relatassem suas percep¢des sobre a
atividade, além da analise das produgdes desenvolvidas pelos estudantes ao longo
das atividades. Os dados coletados foram analisados de forma qualitativa, buscando

compreender os impactos do uso do jogo Shisima no processo de aprendizagem.

3.4 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Para a coleta dos dados, foram utilizados diferentes instrumentos, visando
contemplar multiplas perspectivas do processo investigativo, conforme orienta Gil
(2008), ao destacar a importancia da utilizacado de multiplas fontes de evidéncia na
pesquisa.

A observacado participante foi empregada durante todas as etapas da
intervencgao, possibilitando ao pesquisador acompanhar de forma direta as atividades
desenvolvidas em sala de aula, as interagdes entre os estudantes e a maneira como
se apropriaram do jogo Shisima. Essa observacao permitiu registrar comportamentos,
niveis de participagao, estratégias adotadas pelos alunos e dificuldades apresentadas

ao longo das atividades.
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Figura 9 — Atividade investigativa

Fonte: Acervo da Pesquisa (2026)

O diario de campo foi utilizado como instrumento complementar, no qual foi
possivel efetuar os registros, de forma sistematica, as impressoes, reflexdes e
acontecimentos relevantes observados durante as aulas. Os registros contribuiram
para a compreensao do processo de ensino-aprendizagem, bem como para a analise
das mudangas percebidas no envolvimento dos estudantes com a disciplina de
Matematica.

Por fim, os resultados obtidos das atividades desenvolvidas em sala de aula,
foram estruturados com questbes objetivas e subjetivas, organizadas em dois
momentos. O primeiro momento (pré-intervencgéo) teve como finalidade tragar o perfil
dos participantes, contemplando dados sociodemograficos, percepgdes sobre a
disciplina de Matematica, experiéncias anteriores com jogos educativos e
conhecimentos prévios relacionados a cultura afro-brasileira.

A articulagdo entre o ludico e a Ethomatematica apresenta-se como uma
alternativa pedagdgica que contribui para aproximar o ensino da Matematica da
realidade vivenciada pelos estudantes. Ao utilizar jogos, brincadeiras e elementos
culturais presentes no cotidiano dos alunos, o processo de aprendizagem torna-se
mais atrativo, favorecendo a participagao, a interagéo e a constru¢gdo do conhecimento

de forma mais significativa. Desse modo, os conteudos matematicos passam a ser
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compreendidos de forma mais contextualizada, possibilitando aos estudantes
reconhecer a presenca da Matematica em diferentes situagdes do seu dia a dia.

Assim, a utilizagéo do ludico associada a Etnomatematica contribui para tornar
as aulas mais dinamicas e participativas, favorecendo o envolvimento dos estudantes,
o desenvolvimento do raciocinio légico e a construgdo do conhecimento de forma
colaborativa e significativa.

O segundo momento (pos-intervengédo) foi composto por questdes que
buscaram avaliar as contribuigdes do jogo africano Shisima para a aprendizagem
Matematica, o interesse pelas aulas, a motivagao dos estudantes, além da ampliagao
do conhecimento sobre a cultura africana. As questdes também contemplaram
conteudos matematicos trabalhados durante a intervengdo, como geometria e
raciocinio logico, possibilitando verificar a compreenséo conceitual dos alunos.

Segundo Renzulli (2018), as atividades que integram o Modelo de
Enriquecimento Escolar’ correspondem a investigagdes voltadas para situagdes do
mundo real e representam um momento importante de consolidagado do processo de
aprendizagem. Nesse estagio, os estudantes sao incentivados a explorar temas de
interesse, investigar problemas e aplicar, de forma pratica, os conhecimentos
construidos ao longo das atividades desenvolvidas em sala de aula, tornando a
aprendizagem mais significativa e préxima da realidade.

Essas atividades tornam-se especialmente relevantes, uma vez que
possibilitam a aplicagado pratica e o aprofundamento dos conteudos trabalhados apds
uma intervencgao pedagogica planejada, atuando de forma complementar ao processo
de ensino e aprendizagem. Dessa maneira, favorecem a consolidagdo dos
conhecimentos construidos em sala de aula, permitindo que os estudantes ampliem
sua compreensao por meio de experiéncias mais investigativas e significativas.

Sargiani e Maluf (2021 destacam a importancia das intervengbes no contexto
escolar como estratégias que favorecem o desenvolvimento e a aprendizagem dos
estudantes. De maneira semelhante, no ensino da Matematica, intervencdes
pedagogicas baseadas na Etnomatematica podem contribuir para tornar o processo

de aprendizagem mais significativo.

' O Modelo de Enriquecimento Escolar (SEM) de Joseph Renzulli ¢ uma abordagem pedagodgica
focada em desenvolver os talentos e pontos fortes de todos os alunos, ndo apenas dos
superdotados.
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Em vista disso, essas intervengdes possibilitam uma abordagem mais
contextualizada dos conteudos matematicos, favorecendo maior participagao,
compreensao e envolvimento dos estudantes nas atividades propostas. Ressalta-se
que essas atividades foram respondidas em sala de aula, garantindo uma melhor
compreensao e o0 respeito aos principios éticos da pesquisa. Os modelos das
atividades utilizadas encontram-se disponiveis nos Apéndices A e B com o objetivo
de possibilitar que outros professores se espelhem nessas propostas, contribuindo

para o aprimoramento de suas metodologias de sala de aula.

3.5 ANALISE DOS DADOS

A andlise dos dados obtidos foi realizada a partir da perspectiva da
Etnomatematica, que valoriza os saberes, praticas e experiéncias culturais dos
estudantes como parte integrante do processo de aprendizagem Matematica. Dessa
forma permitiu compreender ndo apenas os resultados obtidos nas atividades, mas
também as formas como os alunos relacionam os conceitos matematicos com
situacdes do cotidiano e com praticas culturais presentes em seu contexto social.

Durante a aplicagao das atividades ludicas e investigativas, observou-se que
os estudantes conseguiam reconhecer padrdes, organizar informacgdes e resolver
problemas de maneira colaborativa, evidenciando que a Matematica pode ser
construida de forma significativa quando dialoga com elementos culturais e sociais. A
Etnomatematica, nesse sentido, possibilitou identificar diferentes estratégias de
raciocinio e de compreensao adotadas pelos alunos, revelando o potencial de
aprendizagem que emerge quando o ensino se aproxima de suas realidades e
experiéncias diarias.

Paralelamente, a analise permitiu constatar que a utilizagao de jogos Shisima,
associado a praticas culturais, ndo apenas facilitou a compreensao de conteudos
matematicos abstratos, mas também estimulou a curiosidade, a criatividade e a
participagédo ativa dos estudantes. Os dados indicam que o engajamento aumenta
quando os alunos se sentem representados e reconhecem suas vivéncias como parte
do processo de constru¢do do conhecimento.

A analise dos dados foi realizada com base na analise de conteudos, proposta

por Bardin (2011), metodologia que possibilita a interpretacédo sistematica e objetiva
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das informagbes coletadas. Inicialmente, procedeu-se a organizagdo do material
empirico, seguida da leitura flutuante, categorizagcdo e interpretagdo dos dados,
conforme as etapas preconizadas pela autora.

As categorias analiticas estabelecidas a priori contemplaram: o engajamento e
a motivacao dos estudantes durante as atividades; o desenvolvimento do raciocinio
l6gico-matematico evidenciado nas estratégias adotadas no jogo Shisima; o
reconhecimento da contribuigdo cultural africana no contexto escolar; e o potencial do
jogo como recurso para a promogao da inclusdo e do ensino diferenciado. Tais
categorias permitiram compreender de forma aprofundada os impactos da intervengao
pedagdgica no processo de ensino-aprendizagem.

Em complemento, a pesquisa fundamentou-se na triangulacdo dos dados,
articulando informagdes provenientes da observacio participante, das atividades e
das produgdes dos alunos, no qual foram organizados em planilhas eletrénicas,
enquanto os registros das observacdes e rodas de conversa foram transcritos
integralmente para posterior analise. Essa estratégia metodoldgica possibilitou uma
analise mais consistente, ao confrontar diferentes fontes de evidéncia sobre o
fendmeno investigado, o que contribuiu para aumentar a confiabilidade e a validade
dos resultados obtidos.

Araujo e Oliveira (2015), defendem uma abordagem de ensino pautada em
evidéncias, destacando a importancia de priorizar os processos de alfabetizacao e de
adotar praticas pedagogicas que tenham comprovagao cientifica de eficacia. Essa
perspectiva busca assegurar que as estratégias utilizadas em sala de aula promovam
resultados consistentes e significativos para o aprendizado dos estudantes (Araujo;
Oliveira, 2015).

Vale ressaltar que praticas fundamentadas em evidéncias contribuem para a
melhoria do desempenho dos estudantes, especialmente nos anos finais da
escolarizagao. Além disso, podemos enfatizar que a formacao docente continua e o
acompanhamento dos resultados de aprendizagem sao elementos essenciais para a

efetividade das intervengdes educacionais propostas.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO
4.1 CONSTRUGAO DO PRODUTO EDUCACIONAL SHISIMA

No desenvolvimento desta pesquisa, foi elaborado um material pedagdgico
centrado no jogo africano Shisima, denominado Produto Educacional Shisima (Anexo
2), destinado a professores de Matematica. O material teve como objetivo integrar a
cultura africana ao ensino da Matematica de forma pratica, contextualizada e
significativa, favorecendo o desenvolvimento do raciocinio l6gico e a valorizag&o da
diversidade cultural no ambiente escolar e suporte para aulas mais criativas tentando
inovar a pratica docente.

Os Projetos de Extensao da Universidade Federal de Lavras (UFLA) destacam
que, em 2021, foram desenvolvidos kits educativos e pedagdgicos por professores,
com o objetivo de estimular o aprendizado no ambiente doméstico, utilizando materiais
simples e orientagdes ludicas, de modo a favorecer a participacdo das familias no
processo educativo (UFLA, 2021).

Na presente pesquisa a construcado do Produto Educacional foi uma pratica
interdisciplinar que visa transformar materiais manipulaveis em ferramentas de
aprendizagem ativa, sendo estruturada segundo o contexto educativo antirracista,

inclusivo e de muita aprendizagem Matematica.

Figura 10 — Construgéo do Produto Educacional Shisima
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ENGAJAMENTO
COM 05 OUTROS

Fonte: Acervo da Pesquisa (2026)

4.1.1 Concepgao do produto educacional Shisima

O produto foi concebido a partir de trés principios norteadores. O primeiro
refere-se a ludicidade, compreendida como estratégia pedagodgica capaz de promover
a aprendizagem por meio do jogo, estimulando a resolucdo de problemas, a
elaboracao de estratégias e a tomada de decisdes. O segundo principio diz respeito
ao contexto cultural, fundamentado na valorizacdo da histéria e da cultura africana,
em consonancia com a Lei n® 10.639/2003, que torna obrigatorio o ensino da histéria
e cultura afro-brasileira e africana nas escolas. O terceiro principio consiste na
integracdo curricular, garantindo o alinhamento do jogo Shisima aos conteudos
matematicos previstos na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), assegurando
sua aplicabilidade no contexto escolar.

Com essa acao, ao invés de apenas fornecer pecgas, buscou o desenvolvimento
motor, cognitivo e emocional dos estudantes, pois é fundamental porque transforma
materiais pedagogicos em uma experiéncia de aprendizagem ativa, estruturada e
significativa garantindo que o produto alinhe objetivos de ensino o que facilita a

compreensao e a retengcao do conhecimento.
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4 1.2 Estrutura do Produto

O Produto Educacional Shisima foi construido com o propésito de contribuir
para pratica pedagodgica, oferecendo um suporte para que os outros professores
possam incorporar novas metodologias ao trabalho do dia a dia em sala de aula.

O produto educacional Shisima é composto por um manual do professor,
disponibilizado em formato digital (PDF), contendo recursos didaticos planejados com
intencionalidade educativa, contendo informagdes sobre a origem histérica do jogo,
orientagdes para aplicagao em sala de aula, sugestdes de conteudos matematicos a
serem explorados e estratégias de avaliagao da aprendizagem. O material produzido
inclui, ainda, tabuleiros do jogo Shisima, confeccionados de forma digital, utilizando
materiais de baixo custo que podem ser impressos em papel de oficio A4 na propria
instituicdo de ensino, ou seguir as instrugdes para que possa ser confeccionado pelos
proprios alunos.

Figura 11 — Produgéo do produto educacional Shisima
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Fonte: Dados da Pesquisa (2026)
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As pecas do jogo foram produzidas a partir de sementes, tampinhas e fichas
reutilizaveis, priorizando o uso de materiais reciclaveis, de modo a estimular a
consciéncia ambiental alinhado com a Lei 9.795/1999 (Politica Nacional de Educagéao
Ambiental), que institui a educagdo ambiental como componente essencial e
permanente em todos os niveis de ensino, formal e ndo-formal, essa legislagcao visa
construir conhecimentos, habilidades e competéncias para a sustentabilidade,
focando na consciéncia coletiva e na responsabilidade social.

Complementando o produto, foram inseridas fichas de desafios matematicos,
com exercicios graduados relacionados ao jogo, explorando conteudos como
geometria, contagem, operagdes, simetria, combinatoria e probabilidade, esses
desafios transformam metas em atividades praticas, Iudicas e estruturadas, focando
em resolugdo de problemas, raciocinio logico, agilidade e crescimento pessoal,
estimulando habilidades cognitivas, promovendo aprendizado ativo, testando
competéncias técnicas (em jogos) ou impulsionando a inovagao corporativa, além de

dar suporte para novas metodologias em sala de aula.

4.1.3 Exemplos de atividades integradas ao curriculo

As atividades propostas foram elaboradas de forma articulada ao curriculo de
Matematica, em particular foi utilizado conteudos voltados para alunos do ensino
médio, buscou promover a contextualizacao e resgate da cultura afro-brasileira
desenvolvendo competéncias previstas na BNCC. No campo da “Analise
Combinatdria” e da “Probabilidade”, os estudantes analisaram as jogadas possiveis
no jogo Shisima, identificando padrdes e estratégias vencedoras buscando sempre
uma probabilidade de ganhar todas as partidas jogadas. Na Aritmética, realizaram
operacoes de adigao, subtragcdo ou até mesmo a multiplicacéo, a partir da contagem
e movimentacgao das pecas no tabuleiro.

No eixo da Geometria, exploraram a estrutura do tabuleiro Shisima,
identificando formas geométricas envolvendo propriedades planas ou até mesmo
espaciais, eixos de simetria suportes cruciais para o desenvolvimento cognitivo, motor
e a compreensao da geometria espacial. Além disso, foram desenvolvidas atividades
voltadas para o raciocinio légico e estratégico, por meio do estudo de padrdes de

quantidades de vitdria, antecipagao de jogadas e tomada de decisbées. J&4 no campo
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da Estatistica, interpretacdo de graficos, por exemplo grafico que envolvia a
quantidade de pessoas afro-brasileiras no Brasil, escalas de mapa entre outros.
Todas as atividades foram acompanhadas de orientacbes sobre a mediagao
pedagogica e sugestdes de adaptagbes para atender alunos com necessidades
educacionais especificas (NEE), essas propostas favorecem a aprendizagem
significativa conforme a teoria de David Ausubel?, ao relacionar novos conhecimentos
aos saberes preévios dos alunos, dialogando com a perpectiva interacionista de lev
Vygotsky e com a concepgéo critica e contextualizada de ensino defendida por Paulo

Freire, promovendo autonomia, reflexdo e protagonismo estudantil.

4 1.4 Potencial inclusivo

O Produto Educacional Shisima foi planejado com foco na intervengao
pedagodgica e na promogado da aprendizagem Matematica, evidenciando,
consequentemente, potencial inclusivo, conforme Mantoan (2003), que defende
praticas pedagogicas voltadas a inclusdo no contexto escolar. Tal perspectiva dialoga
com o disposto no o Decreto n° 12.686, de 20 de outubro de 2025, que incluem
estudantes com deficiéncias (fisica, sensorial, intelectual), transtornos globais de
desenvolvimento (autismo) e altas habilidades/superdotagdo. Eles demandam
recursos, métodos e curriculos adaptados para garantir aprendizado,
desenvolvimento e inclusdo plena no ensino regular, com direito ao Atendimento
Educacional Especializado (AEE) no contraturno, esse atendimento tem o objetivo de
desenvolver habilidades, remover barreiras e promover autonomia, geralmente na
Sala de Recursos Multifuncionais, sem substituir a classe comum

O produto apresenta possibilidades de adaptacido para diferentes perfis de
estudantes. Entre as estratégias adotadas, destacam-se a confecgcao de tabuleiros
tateis para estudantes com deficiéncia visual, permitindo a identificagdo das posi¢des
por meio do tato. Para alunos com Transtorno do Déficit de Atencao e Hiperatividade
(TDAH) ou Transtorno do Espectro Autista (TEA), foram propostas regras

simplificadas, mediagao colaborativa e organizacao das atividades em etapas curtas.

2 Teoria da Aprendizagem Significativa de David Ausubel postula que novos conhecimentos se
ancoram em conceitos pré-existentes (subsungores) na estrutura cognitiva do aluno, criando
conexodes nao arbitrarias e substantivas.
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Adicionalmente, utilizou-se as historias e narrativas sobre a origem do jogo
Shisima, conectando-o ao contexto cultural africano, como forma de promover a

inclusdo, o pertencimento e o respeito a diversidade cultural no ambiente escolar.

4.2 APLICACAO DA INTERVENCAO E ANALISE DOS RESULTADOS
4.2 .1 Descricao da aplicacao

A intervengao pedagogica ocorreu entre o més de outubro e novembro de 2025,
em duas turmas do segundo e duas turmas do terceiro ano do Ensino Médio,
totalizando uma média de 120 estudantes, da Escola de Ensino Fundamental e Médio
Padre Amorim, situada no distrito de Jamacaru, no municipio de Missao Velha, Ceara.

Na primeira semana, aplicou-se as atividades de pré-intervengao composto por
16 questdes, contendo perguntas objetivas e discursivas. As questdes iniciais (1 a 3)
buscaram caracterizar o perfil sociodemografico dos participantes, contemplando
aspectos como sexo, idade e autodeclaracao racial. As questbes 4 a 7 abordaram
temas relacionados a consciéncia negra, discriminagdo racial e conhecimentos
historicos sobre os quilombos, visando compreender a percepg¢ao dos estudantes
sobre a tematica étnico-racial no ambiente escolar.

As questdes 8 e 9 investigaram o interesse dos alunos por atividades ludicas e
a familiaridade com jogos africanos. Ja as questdes 10 a 13 tiveram como finalidade
identificar a relacdo dos estudantes com a disciplina de Matematica, incluindo
preferéncias, dificuldades e a sua utilizacdo no cotidiano. Por fim, as questées 14 a
16 avaliaram os conhecimentos matematicos prévios, especialmente no campo da
geometria, além de verificar a experiéncia dos alunos com jogos matematicos. Dessa
forma, a atividade permitiu levantar dados quantitativos e qualitativos, fundamentais
para subsidiar a intervencao pedagdgica e analisar posteriormente os impactos da
utilizacéo do jogo africano no ensino da Matematica.

Logo apds a aplicagdo das atividades, realizou-se uma contextualizagao
histérica acerca dos jogos de origem africana, abordando seus significados culturais,
regras e objetivos. Esse momento possibilitou a aproximacéo dos estudantes com a
tematica, favorecendo a valorizacdo da cultura africana no ambiente escolar e

promovendo reflexdes sobre a diversidade cultural. Nessas atividades desenvolvidas
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foi possivel trabalhar também operagdes basicas, raciocinio logico e métodos de
contagem, por meio de situagdes-problema contextualizadas ao cotidiano dos

estudantes, envolvendo adi¢ao, subtracao, multiplicacéo e divisao.

Figura 12 — Imagem da resolugao das atividades

Fonte: Dados da Pesquisa (2026)

Na segunda semana, os estudantes participaram de uma atividade pratica de
experimentagdo do jogo Shisima em sua versdo fisica, considerando a
contextualizagao histérica discutida anteriormente, suas experiéncias pessoais e as
caracteristicas especificas do jogo. As atividades foram realizadas em grupos de
quatro a cinco integrantes, favorecendo a interagao, o dialogo e a construgao coletiva
do conhecimento, para isso, utilizaram-se tabuleiros fisicos previamente
confeccionados com folhas de papel oficio A4. Os conceitos de combinatoéria e
probabilidade foram trabalhados a partir das estratégias adotadas pelos préprios
estudantes durante as partidas, permitindo que eles refletissem sobre as diferentes
possibilidades de jogadas e os resultados obtidos. Paralelamente, foram exploradas

nogbes de simetria e padrdes geométricos por meio da observagao do tabuleiro,
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levando os alunos a identificarem regularidades, formas e disposi¢des espaciais
presentes no jogo.

Por fim, na ultima semana da intervencao pedagdgica, foi aplicado a atividade
pos-intervencdo, com o objetivo de avaliar as contribuicées do uso dos jogos africanos
no processo de ensino e aprendizagem da Matematica, bem como as percepg¢des dos
estudantes em relacdo a valorizagao da cultura afro-brasileira.

O instrumento foi composto por 11 questdes, envolvendo perguntas objetivas e
discursivas. As questdes iniciais (1 a 6) buscaram analisar a opinido dos alunos sobre
a utilizacao dos jogos africanos nas aulas de Matematica, investigando aspectos como
interesse, motivacao, dificuldades, contribuicbes para a aprendizagem dos conteudos
matematicos e para o conhecimento da cultura africana, além da aceitacdo da
metodologia para futuras aulas.

As questdes de 7 a 11 tiveram como finalidade verificar a aprendizagem dos
conteudos matematicos trabalhados durante a intervencgéo, abordando conceitos de
geometria plana, perimetro, classificacdo de poligonos e propriedades das figuras
geométricas, possibilitando a comparagdo entre os conhecimentos prévios e os
adquiridos ao longo da proposta pedagdgica.

Dessa forma, a atividades pds-intervengao permitiu coletar dados quantitativos
e qualitativos, fundamentais para a analise dos impactos da utilizagao do jogo Shisima
no desenvolvimento do raciocinio logico, na aprendizagem matematica e na

valorizagao da cultura afro-brasileira no contexto escolar.

4.2.2 Analise dos dados da atividade de pré-intervengao

Os dados sociodemograficos foram organizados e analisados por meio de
pacote estatistico, utilizando-se a Estatistica Descritiva com distribuigdo de frequéncia
relativa. Verificou-se que 54% dos participantes eram do sexo feminino e 46% do sexo
masculino, com idades entre 15 e 19 anos. Quanto a autodeclaragao racial, observou-
se predominancia de estudantes que se identificaram como pardos (56%) e pretos
(34%), seguidos por brancos (10%), evidenciando a diversidade étnico-racial presente
no contexto escolar investigado. Os dados estao detalhados na Tabela a seguir.
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Tabela - Dados sociodemograficos

Variavel Categoria Percentual (%)

Sexo Feminino 54%
Masculino 46%

Faixa etaria 15 anos 18,3%
16 anos 25%

17 anos 28,4%

18 anos 20%

19 anos 8,3%

Autodeclaragao Pardos 56%
Pretos 34%

Brancos 10%

Fonte: Elaborada pelo autor (2026).

No que se refere a vivéncia de discriminacado racial, parte dos estudantes
relatou ja ter experienciado situagdes de preconceito no ambiente escolar, enquanto
outros afirmaram nao ter passado por esse tipo de situacédo. Esses dados reforcam a
relevancia de agdes pedagdgicas voltadas a promogao da educagao antirracista e ao
respeito a diversidade.

Os resultados também indicaram que a maioria dos estudantes apresentava
conhecimentos limitados acerca da Consciéncia Negra, de sua origem histérica e do
significado dos quilombos. Grande parte afirmou n&o saber explicar o sentido da data
comemorativa nem a origem do termo “quilombo”. Esses achados revelam lacunas no
conhecimento historico-cultural, reforcando a necessidade de praticas pedagdgicas
que valorizem a cultura africana e afro-brasileira no ambiente escolar.

Em relagdo as questdes vinculadas a disciplina de Matematica, observou-se
que, embora 100% dos estudantes reconhecam sua presenga e importancia no
cotidiano, 62% relataram nao apreciar a disciplina, manifestando resisténcia ao seu
estudo. Apesar disso, uma parcela significativa (75%) demonstrou interesse por
metodologias mais dinamicas, especialmente aquelas que envolvem jogos e

atividades de carater ludico.
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Na avaliacdo dos conhecimentos matematicos prévios, especialmente no
campo da Geometria, observou-se fragilidade conceitual em relagédo aos elementos
fundamentais, como ponto, reta e plano, bem como dificuldades em diferenciar retas
paralelas, concorrentes, perpendiculares e congruentes, reforcando a necessidade de
abordagens metodolégicas diferenciadas. Tais resultados sinaliza a necessidade de
estratégias pedagodgicas inovadoras que favorecam a compreensao conceitual e
tornem o processo de aprendizagem mais relevante.

Segundo Pierre Van Hiele (1986), a dificuldade dos alunos em diferenciar retas
paralelas, concorrentes e perpendiculares decorre do fato de muitos ainda se
encontrarem em niveis iniciais de pensamento geométrico, nos quais a compreensao
se limita predominantemente a aparéncia visual das figuras, sem o reconhecimento
de suas propriedades formais (Van Hiele, 1986).

No que diz respeito a vivéncia com jogos africanos, verificou-se que a maioria
dos participantes nunca havia participado de atividades envolvendo esse tipo de jogo,
0 que evidencia a baixa insergdo dessa tematica no contexto escolar. Por fim,
constatou-se que a maioria dos estudantes ja havia tido contato com jogos
matematicos tradicionais, como domind e bingo matematico, porém sem experiéncias
prévias com jogos de origem africana.

Esses dados iniciais indicam um distanciamento entre os estudantes e a
Matematica, bem como lacunas no conhecimento histérico-cultural, justificando a

necessidade da intervencéo pedagdgica proposta neste estudo.

4.2.3 Observagdes de engajamento e participagao

A experimentacgdo do jogo Shisima possibilitou aos estudantes a compreenséao
de sua estrutura, favorecendo a retomada de conceitos geométricos previamente
estudados, como ponto, reta, vértice e aresta. Durante a atividade, os alunos
conseguiram identificar esses elementos na organizacao do tabuleiro, estabelecendo
relagdes entre a disposi¢cdo das pegas e os conteudos de geometria trabalhados em
sala de aula.

Observou-se que todos os grupos iniciaram a pratica definindo, de forma
espontanea, quem comecaria o jogo, utilizando estratégias como “pedra, papel e

tesoura” ou “par ou impar”, antes de iniciarem a movimentacao das pecas no tabuleiro.
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Além disso, todos os grupos relacionaram o Shisima ao jogo da velha, evidenciando
semelhangas na organizagao espacial e na logica do jogo. Essa associagao indica
que o Shisima ndo se encontra distante da realidade dos estudantes, assim como a
prépria cultura africana. Ressaltando a necessidade de ampliar agbes pedagodgicas
que estimulem conexdes socioculturais, valorizando saberes diversos e promovendo
uma aprendizagem contextualizada.

Ao longo das semanas, foi possivel observar mudangas significativas no
comportamento dos estudantes. Notou-se um aumento na participagdo espontanea,
com alunos demonstrando maior interesse em interagir, opinar e sugerir regras e
estratégias durante o jogo. A dindmica em grupo favoreceu a colaboracao entre os
grupos, estimulando debates, troca de ideias e tomada coletiva de decisbes.

No que se refere a combinatéria e ao raciocinio légico, percebeu-se um
aumento na elaboragéao de estratégias, bem como na capacidade de prever resultados
a partir das jogadas realizadas. Os estudantes passaram a demonstrar maior
autonomia na analise das possibilidades do jogo. A respeito a geometria e a simetria,
os alunos conseguiram identificar padrées presentes no tabuleiro, relacionando-os a
conceitos geométricos trabalhados em sala.

Outro aspecto relevante foi a curiosidade demonstrada pelos estudantes em
relacdo a origem histérica e cultural do jogo Shisima. As narrativas sobre a
ancestralidade africana despertaram interesse e contribuiram para estabelecer
conexdes entre a Matematica e a Historia, fortalecendo a interdisciplinaridade. Esse
movimento ampliou a percepc¢ao dos alunos sobre a presenga da cultura africana no
cotidiano escolar.

Outra analise importante foi o fato de que a maioria dos alunos no inicio de
cada ano letivo fazia a aquisicao do kit de esquadro e compasso, mas muitos perdiam
no decorrer do ano por falta de uso e até mesmo por nao entender a forma correta de
sua utilizacdo. Apds a aplicagdo do jogo Shisima no qual utilizamos o compasso e
réegua muitos deles demonstraram satisfagdo apds ampliacdo dos seus

conhecimentos e uso adequado das ferramentas matematicas.
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4.2.4 Analise dos dados da atividade investigativa pos-intervencao

A analise das atividades aplicadas apos a intervengao revelou percepgdes
amplamente positivas por parte dos estudantes em relagéo ao uso dos jogos africanos
nas aulas de Matematica. A maioria dos participantes afirmou que aprender por meio
desses jogos tornou as aulas mais interessante e motivadora, indicando que a
proposta contribuiu para romper com a rotina tradicional das praticas pedagdgicas.

Quanto aos conteudos matematicos trabalhados, os estudantes reconheceram
que os jogos favoreceram o desenvolvimento da contagem, do raciocinio légico, da
identificacdo de sequéncias e padroes, bem como da geometria e da probabilidade.
Esses dados evidenciam que o jogo Shisima possibilitou a abordagem de diferentes
eixos da Matematica de forma integrada e significativa.

No que se refere ao aspecto cultural, a maioria dos estudantes afirmou que os
jogos contribuiram para ampliar o conhecimento sobre a cultura africana e afro-
brasileira. Em uma escala de 1 a 5, predominou a atribuicdo de niveis elevados (4 e
5), indicando que os participantes perceberam avangos expressivos na compreensao
sobre a tematica, inclusive quanto ao real significado da Lei n°® 10.639/03 e sua
importancia no contexto educacional.

Em relagdo aos sentimentos despertados durante a aplicagao das atividades,
destacaram-se as opc¢des “motivado” e “curioso”, demonstrando envolvimento
emocional positivo com a proposta. Poucos estudantes relataram sentimentos de
confusao ou desinteresse, 0 que reforga a eficacia da metodologia adotada.

Quando questionados sobre a continuidade do uso de jogos africanos nas aulas
de Matematica, os estudantes manifestaram desejo de que os professores fagam uso
frequente dessa estratégia pedagdgica, corroborando a relevancia e aceitagéo da

proposta.
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Figura 13 — Construcao do octégono
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Fonte: Dados da Pesquisa

A comparagao entre os resultados iniciais e da atividade investigativa final
apontou avancgos significativos no desempenho dos estudantes em conteudos
geomeétricos, como classificagdo de tridngulos, reconhecimento de figuras planas,
célculo de perimetro e compreensao das propriedades do circulo. Esses resultados
indicam uma evolugao conceitual decorrente da mediagdo pedagdgica associada ao
uso do jogo.

De modo geral, os dados demonstram que a utilizagéo do jogo africano Shisima
contribuiu para tornar as aulas mais atrativas, favorecendo a aprendizagem
Matematica e ampliando o conhecimento cultural dos estudantes. A proposta mostrou-
se eficaz tanto no aspecto pedagdgico quanto no cultural, fortalecendo praticas

educativas inclusivas, contextualizadas e significativas.
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4.2.5 Depoimentos e reflexdes criticas sobre a aplicagdo do Produto educacional
Shisima

O Produto Educacional Shisima mostrou-se viavel e adaptavel a realidade
escolar, sendo avaliado como um recurso eficaz para promover a aprendizagem e o
engajamento dos estudantes. Destacou-se ainda por seu baixo custo, em relagéo a
confeccgao e pela possibilidade de ser replicado em outras instituicées de ensino.

Sobre o desenvolvimento do Produto Educacional Shisima, o aluno fez o uso
do compasso no ensino da Matematica, especialmente na Geometria, momento que
foi além da simples construcédo de circunferéncia, tratou-se de um instrumento que
muitos alunos faz a aquisicdo no inicio do ano letivo, e muitas vezes acabava sem
utilizagao, com o uso do compasso pode favorecer o desenvolvimento do raciocinio

l6gico, da coordenagé&o motora fina e da percepg¢ao espacial.

Figura 14 — Construgao do octégono

Fonte: Acervo da Pesquisa (2026)
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No momento em que o0 aluno manuseava o0 compasso, ele pdde compreender
a forma correta do seu uso, assim como o conceito de raio, didmetro, mediatriz e
congruéncia, deixando de enxergar as figuras planas encontradas em muitas
atividades, como desenhos prontos. Além disso, o compasso estimulou a autonomia
€ a precisao, exigindo atengao, planejamento e revisao dos proprios erros, assim, o
aprendizado com o compasso foi muito mais além da constru¢ao de um jogo, podendo
ser percebido nos depoimentos dos alunos.

Alguns relatos dos estudantes ilustram a percepg¢ao construida ao longo da
intervencdo, como: “Eu ndo sabia que esses jogos eram africanos e tinham
Matematica escondida neles” e “Gostei de jogar e aprender, parecia brincadeira, mas
tinha que pensar bastante”. Esses depoimentos apontam o impacto positivo da
proposta, tanto no aspecto cultural quanto no cognitivo.

Observou-se que a participagdo dos estudantes ocorreu de forma ativa e
colaborativa ao longo de toda a intervencdo. Os alunos demonstraram disposigao,
dedicacdo e empenho na realizacdo das atividades propostas, constatando
envolvimento significativo nas aulas. Em todas as etapas do trabalho, verificou-se a
presenca e participacdo de 100% da turma. Essas agdes contribuiram para o
aprofundamento do conhecimento acerca da contribuicdo africana para a Matematica
e para o cotidiano dos estudantes, estimulando um movimento de investigagao sobre
o continente africano.

A partir dessa vivéncia, foi possivel atestar que a Matematica pode ser
articulada a outras areas do conhecimento, rompendo com a concepg¢ao de uma
disciplina inacessivel e desvinculada da realidade dos alunos. Essa abordagem
interdisciplinar favoreceu a desconstrucao de esteredtipos eurocéntricos que reduzem
a Africa a imagens de pobreza e saféris, permitindo uma compreensdo mais ampla e
critica sobre sua diversidade cultural, histérica e cientifica.

Observou-se também a insercdo dos estudantes em um contexto de
investigacao e recriagdo do conhecimento, por meio das partidas do jogo e narrativas
construidas a partir da sequéncia didatica desenvolvida. As atividades promoveram
um movimento constante de pesquisa, troca de experiéncias e construcao coletiva do
saber, fortalecendo o protagonismo estudantil no processo de aprendizagem. A
flexibilidade do material permite sua ampliagdo com novas atividades, apresentando-
se como uma alternativa pedagdgica inovadora, capaz de integrar cultura, ludicidade

e ensino de Matematica.
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Corroborando com o estudo de Costa (2023), no qual relatou que o uso do jogo
Shisima como recurso pedagdgico, configura-se como uma alternativa para promover
um ensino mais significativo. A proposta fundamenta-se nos principios da
Etnomatematica, ao resgatar a origem histérica do jogo e estabelecer relagbes com
experiéncias ludicas ja conhecidas pelos estudantes. Possibilitando desenvolvimento
de atividades voltadas aos conteudos de geometria e algebra, alinhadas aos objetivos
pedagogicos previstos no planejamento docente, favorecendo a construgdo do
conhecimento de forma contextualizada e estratégica.

Dessa forma, De Oliveira et al. (2024), afirmam que a utilizagdo de recursos
ludicos, como os jogos, pode contribuir para tornar as aulas mais produtivas, uma vez
que possibilita aos estudantes a exploracdo dos conceitos matematicos de maneira
diferenciada, sem recorrer exclusivamente aos exercicios repetitivos tradicionais.
Nesse processo, ao mesmo tempo em que se envolvem em atividades prazerosas, 0s
alunos constroem novos conhecimentos e ampliam sua compreensao dos conteudos
trabalhados.

Nessa perspectiva, segundo Pontes et al. (2025), ao estabelecer a relagao
entre 0 jogo e a Matematica, & possivel identificar diversas potencialidades
pedagdgicas, como o desenvolvimento de estratégias, do raciocinio l6gico, da
contagem, do reconhecimento numérico, da identificacao de padrdes, da realizagao
de operacgdes basicas, bem como da compreensao de elementos e propriedades das
figuras geométricas.

Observa-se que o uso de jogos constitui uma importante ferramenta
pedagdgica no contexto escolar, desde que sua aplicagéo seja planejada e alinhada
aos objetivos educacionais. Ao longo da pratica pedagdgica, constatou-se que essa
metodologia favorece o desenvolvimento da aprendizagem, uma vez que estimula a
resolucdo de problemas, a reflexdo sobre estratégias e a analise de regras,
contribuindo para o desenvolvimento de competéncias como o raciocinio légico e o

pensamento critico.
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Figura 15 — Atividade pratica

Fonte: Arquivo da Pesquisa (2026)
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5 PRODUTO EDUCACIONAL

5.1 O JOGO SHISIMA

5.1.1 Conteudos transversais presentes no Shisima

Bastante usado como recurso Etnomatematico, o jogo Shisima possibilita um
potencial de socializacdo com propdsito cultural, contribuindo para preservagao das
tradicoes e praticas sociais, valorizando a identidade Queniana. Ademais, possibilita
o desenvolvimento de conteudos transversais previstos na BNCC, tais como:
diversidade cultural, ética e cidadania, educacdo ambiental, educagao para as
relagbes étnico-raciais, conforme estabelece e Lei 10.639/03, saude e qualidade de
vida;

Sobre a diversidade cultural, a Educagdo Basica deve assegurar aos
estudantes o desenvolvimento de competéncias que lhes permitam agir com respeito
a diversidade de individuos e grupos sociais, reconhecendo suas identidades, culturas
e diferencgas.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017), o curriculo escolar
deve promover a competéncia geral denominada “Responsabilidade e cidadania”,
com o objetivo de formar estudantes autbnomos, responsaveis, criticos e conscientes
de seu papel na sociedade. Essa competéncia busca desenvolver a capacidade de
tomada de decisdes fundamentadas em principios éticos, democraticos, inclusivos e
sustentaveis, considerando os impactos de suas acgbes, além de incentivar o
engajamento em questdes sociais e a construgdo de uma sociedade mais justa,
pautada no respeito as diferengas e aos direitos de todos (Brasil, 2017).

Na confecgao do tabuleiro, serdo utilizados materiais reciclaveis com o objetivo
de formar alunos mais conscientes e criticos em relagdo ao meio ambiente,
incentivando a adocao de praticas sustentaveis. Essa proposta vai além do ensino da
reciclagem, pois envolve a compreensado das relagbes entre o ser humano e a
natureza, o desenvolvimento de habilidades e a promog¢ado de mudancgas de atitudes,
contribuindo para a construgao de um futuro mais equilibrado e sustentavel.

A BNCC orienta como os conteudos da Lei n° 10.639/03, que tornou o ensino
de histéria e cultura afro-brasileira e africana obrigatério em escolas de ensino

fundamental e médio, tanto publicas quanto privadas, a Lei pode ser trabalhada em
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diversas areas do conhecimento, como historia, artes e literatura, promovendo uma
educacao antirracista.

Segundo Silva e Pereira (2021, p. 45), “os jogos de tabuleiros estimulam
habilidades cognitivas e socioemocionais que contribuem para o bem estar integral
dos participantes”. Nesse contexto, o jogo Shisima contribui para a saude e qualidade
de vida principalmente através do desenvolvimento cognitivo, social e cultural, além

de promover o bem-estar mental e desenvolver habitos saudaveis.

5.1.2 Origem do Shisima

O Shisima tem sua origem no Quénia, pais da Africa Oriental, sendo um jogo
culturalmente associado ao povo Tiriki (Lira et al., 2025). O Tiriki € um grupo étnico,
que pertencente a comunidade maior dos Luhya, famoso por suas cerimbnias de
circuncisdo com mascaras elaboradas, falam a lingua Ludiriji ou Lutirichi.

Segundo Wilcken et al. (2010), no artigo Traditional male circumcision in
eastern and southern Africa, a circuncisao tradicional (isto é, realizada por curandeiro
sem treinamento médico formal), € um costume relativamente frequente em algumas
regides do leste e sul da Africa.

Os autores apontam que, das populagdes estudadas, entre 25% e 90% dos
homens circuncidados declararam ter sido submetidos a circunciséo tradicional, tais
procedimento costuma ocorrer principalmente entre os 13 e 20 anos de idade, periodo
gue marca a transicao dos meninos para a idade adulta (Wilcken, 2010).

O Quénia possui uma geografia bastante diversa, com planaltos, o Vale do Rift
e a montanha mais alta do pais, o Monte Quénia, além de uma economia marcada
pela agricultura, turismo e recursos naturais. No pais existem mais de 42 grupos
étnicos, que sao divididos em aproximadamente 70 tribos que fazem a vida no pais com
suas diferentes tradicdes e simbolos. Os idiomas oficiais do Quénia sdo o inglés e o
suaili (CIA, 2023).



Figura 15 - Mapa do continente Africano

Fonte: https://www.baixarmapas.com.br/mapa-da-africa/

Figura 16 - Mapa do Quénia

Fonte: https://pt.maps-kenya-ke.com/qu%C3%AAnia-mapa
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Figura 17 - Bandeira do Quénia

Fonte: https://brasilescola.uol.com.br/geografia/quenia.htm

No ano de 2021, um grupo de pesquisadores do Instituto Oceanografico (10)
da Universidade de Sao Paulo (USP), na busca de tentar entender como oceanos,
mares e lagos aumentam e diminui com o passar dos anos, fez um achado que
marcou a histéria local do Quénia. A equipe encontrou em um lago um féssil de Homo
erectus, essa descoberta torna o occipital (um osso do cranio), esse 0sso se tornou o
segundo féssil mais antigo identificado em todo o0 mundo com cerca de 1.855 milhdes
de anos (Hammond et al., 2021).

O artigo sobre o achado do fossil estd na Nature Communications (revista
cientifica de acesso aberto e multidisciplinar que publica pesquisas de alta qualidade
em todas as areas das ciéncias naturais, incluindo biologia, quimica, fisica e ciéncias
da Terra) publicado em 13 de abril de 2021.

Esse e outros motivos contribuem para mostrar a importancia do continente
africano para o mundo, um desses destaque é a Matematica, que é parte integrada
da vida cotidiana em muitas culturas do Quénia, com destaque para o comércio,
agricultura, construgdo e muitos tipos de jogo, incluindo o Shisima, como vamos
detalhar abaixo. Outras formas de perceber a Matematica € nos sistemas de
contagem tradicionais, padrées geométricos em tecidos, artefatos e na sua
organizacao social.

O Quénia abriga dezenas de tribos, sendo que muitas utilizam principios
geométricos complexos em seus desenhos, trangados, e arquiteturas, esses padrdes
muitas vezes exibem simetria, fractais entre outras propriedades matematicas, que
sdo transmitidas informalmente através das geracdes. Esse € o motivo de muitas

vezes nao ter registros do seu modo de transmitir conhecimentos.
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Segundo o estudo Imperativeness of Indigenous Games on the Development
of Cognitive Skills for African Learners and Learning: Pedagogic Implications for
Cameroon Adolescents, (Imperatividade dos Jogos Indigenas no Desenvolvimento de
Habilidades cognitivas para alunos e aprendizado africanos: pedagdgica Implica¢des
para os adolescentes de Camardes), embora se trate de uma pesquisa recente sobre
os beneficios pedagdgicos dos jogos tradicionais, os autores reconhecem que muitos
desses jogos ndo possuem registros formais escritos, exigindo documentagdo por
meio de métodos etnograficos, entrevistas e observagcdo comunitaria, o que comprova
e evidencia a lacuna deixada pela auséncia de fontes histéricas escritas (Lukong;
Mbuwir, 2024).

5.1.3 Apresentacao do jogo Shisima

Figura 18 - O tabuleiro sem e com as pegas

Fonte: Elaborado pelo autor (2026)

De acordo com o Museu de Matematica da Universidade Federal de Minas
Gerais (UFMG, 2024), o Shisima é um antigo jogo tradicional do Quénia, inspirado na
observacao das “pulgas-d’agua” que se movimentam sobre a superficie das lagoas,
a palavra Shisima, na lingua tiriki, significa “extensédo de agua". As pegas do Shisima
sdo chamadas de imbalavali ou pulgas-d'agua, pois elas movimentam-se tao rapido na

agua, que é dificil conseguiracompanha-las com o olhar, e € com essa velocidade que
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os jogadores costumam movimentar pegas do Shisima no tabuleiro com estratégias
e muito raciocinio.

O objetivo do jogador do Shisima & muito simples, consiste em ser o primeiro
a alinhar suas trés pecas, passando pelo Shisima, o centro do tabuleiro. O jogo tem
muita emocao pois um jogador pode antecipar e dificultar a jogada do seu adiversario,
usando muito raciocinio e estratégia.

O tabuleiro tem formato de um octégono regular, que é um poligono com oito
lados e oito angulos, onde todos os lados tém o mesmo comprimento e todos os
angulos tém a mesma medida. Em seguida é tracado segmentos de retas saindo de
cada vértice e se interceptando no centro do poligono, em cada vértice e no centro
por onde podemos ver nove casas, que € chamado de Shisima, nesse jogo competem
dois jogadores onde cada um tem trés pecas da mesma cor, totalizando seis pegas

ao todo.

5.1.4 Regras do jogo Shisima

Para iniciar o jogo, os jogadores devem colocar suas pecas no tabuleiro,
sendo trés para cada lado. Em seguida, por meio de sorteio, como par ou impar,
define-se quem sera o primeiro a jogar. A cada rodada, o jogador movimenta uma
de suas pegas ao longo das linhas até o proximo ponto vazio, alternando as jogadas
entre si. Nao é permitido saltar por cima de pecas, sejam elas do adversario ou do
préprio jogador.

O objetivo do jogo ¢é alinhar as trés pecgas, formando pontos colineares, sendo
declarado vencedor aquele que alcangar primeiro essa condi¢gdo. Caso 0 mesmo
movimento seja repetido trés vezes, a partida é considerada empatada e deve ser
reiniciada. Para tornar o jogo mais dinamico, recomenda-se que 0s jogadores
alternem a ordem de inicio a cada nova partida. O jogo se encerra quando um dos
participantes consegue formar uma linha reta com suas trés pegas, garantindo assim

a vitdria.



Figura 19 - Tabuleiro do Shisima e pecas alinhadas no fim do jogo

Fonte: Autoria propria (2026)

Figura 20 - Pecas alinhadas no fim do jogo

Fonte: Autoria prépria (2026)
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5.1.5 Conteudos de matamatica no Shisima

Essa aplicacdo aborda conteudo do Ensino Médio, com énfase na area de
Geometria Plana, incluindo conceitos de geometria, raciocinio l6gico e estratégico,
além de grandezas e medidas, contribuindo para o desenvolvimento do pensamento
matematico e da capacidade de resolugao de problemas.

Na construcao do tabuleiro, adotou-se uma abordagem metodoldgica pautada no
passo a passo, visando tornar o estudante protagonista de seu préprio processo de
aprendizagem. Nesse contexto, o professor assume o papel de mediador, orientando as
acdes e favorecendo a autonomia dos alunos na construgdo do conhecimento,
especialmente no que se refere ao desenvolvimento de competéncias matematicas.

A geometria, de acordo com Santos e Nacarato (2014), quando o pensamento
geométrico € desenvolvido, objetos, conceitos, desenhos e imagens mentais séo
interligados, e para que consigamos chegar a ter bons resultados é importante que o
objeto de manipulagao que € o tabuleiro, possibilite ao aluno a construgcao conceitual.

Seguindo esse pensamento Cury (2019, p. 21), reforgcam que:

[...] A geometria é considerada importante por pesquisadores e curriculistas
pois, por meio dela, a crianga desenvolve um tipo especial de pensamento
que lhe permite compreender, descrever e representar, de forma organizada,
o mundo em que vive (Cury, 2019, p. 21).

Na construcao do tabuleiro o aluno ird compreender que a Geometria € uma
area da Matematica que estuda formas, tamanhos, posi¢coes e espacos, e é através
desse ramo da Matematica que podemos entender tudo o que tem forma ao nosso
redor como: objetos, construgdes, caminhos, mapas, desenhos e até padrdes da
natureza, design de jogos e aplicativos, na organizagao das cidades e até mesmo na
movimentagao dos corpos.

De acordo com os pressupostos da Geometria Euclidiana, os elementos
primitivos fundamentais sao o ponto, a reta e o plano, conforme sistematizado por
Euclides. Esses conceitos sdo considerados intuitivos, razdo pela qual nao
apresentam definicdes formais na Matematica. O ponto pode ser compreendido como
uma entidade sem dimensao, utilizada para indicar uma posi¢cdo no espaco; a reta,
por sua vez, corresponde a um conjunto infinito de pontos alinhados; e o plano
caracteriza-se como uma superficie bidimensional que se estende indefinidamente
(Bicudo, 2011).



71

Esses trés elementos constituem a base da Geometria, a partir da qual se
estabelecem as nogdes de espaco e as relagdes entre os objetos geométricos,
possibilitando a constru¢cdo de conceitos mais complexos dentro desse campo do
conhecimento.

Conforme os estudos desenvolvidos por Lima (2006), o segmento de reta AB
pode ser compreendido como o conjunto de todos os pontos situados entre dois
pontos distintos, A e B, pertencentes a uma mesma reta, incluindo-se os préprios
pontos A e B, considerados suas extremidades. O autor destaca, em obras como
Medida e Forma em Geometria e Geometria Analitica e Algebra Linear, que o
segmento de reta se caracteriza por possuir inicio e fim bem definidos, diferentemente
da reta, que se estende infinitamente em ambas as dire¢des.

Dessa forma, o segmento apresenta comprimento determinado, sendo um
elemento fundamental para a compreensdo das nog¢des de medida e delimitagao
espacial no estudo da Geometria.

Para Lima (2006), a circunferéncia € o conjunto de todos os pontos em um plano
cuja distancia a um ponto fixo chamado centro é exatamente igual a um valor constante,
o raio. Para definir formalmente a circunferéncia, € necessario especificar o centro e o
raio, que determinam a propriedade que todos os pontos que a compdem devem
satisfazer, note que devemos mostrar e detalhar para o aluno que a circunferéncia é o
conjunto de todos os pontos (P) de um plano, que estdo a mesma distancia de um
ponto fixo chamado centro (C), essa distancia constante recebe o nome de raio (r).
Em termos matematicos: Circunferéncia = {P € plano | d(P, C) =r}.

Observa-se que a circunferéncia corresponde apenas a linha, enquanto o disco
representa toda a regido interna delimitada por ela. Entre os principais elementos da
circunferéncia, destacam-se o centro (O), que € o ponto fixo equidistante de todos os
pontos da linha; o raio (r), que € o segmento de reta que liga o centro a qualquer ponto
da circunferéncia; a corda, definida como o segmento que une dois pontos quaisquer
da circunferéncia; o diametro (d), que € uma corda especial que passa pelo centro e
possui comprimento igual ao dobro do raio (d = 2r); o arco, que corresponde a uma
parte da circunferéncia delimitada por dois pontos; a reta tangente, que toca a
circunferéncia em apenas um ponto; e a reta secante, que a intercepta em dois pontos
distintos.

Angulo é a regido do plano delimitada por duas semirretas que possuem a

mesma origem, chamada de vértice. Quanto a sua classificacdo por medida, os
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angulos podem ser: agudos, quando possuem medida maior que 0° e menor que 90°;
retos, quando medem exatamente 90°; obtusos, quando apresentam medida maior
que 90° e menor que 180°; e rasos, quando possuem medida igual a 180°. Além disso,
a bissetriz de um angulo é a semirreta que parte do vértice e divide esse angulo em
duas partes iguais. A bissetriz de um angulo é a semirreta que parte do vértice e divide
esse angulo em duas partes congruentes, ou seja, em dois angulos de mesma
medida.

No Livro IV dos Elementos de Euclides, os poligonos regulares séo
considerados figuras planas cujos lados sdo todos congruentes e cujos angulos
internos também s&o congruentes, embora Euclides ndo use explicitamente o termo
moderno poligono regular. Essa definicdo decorre das construgbes apresentadas
por ele, nas quais demonstra que figuras com lados iguais e angulos iguais podem
ser inscritas em uma circunferéncia, de modo que seus vértices ficam equidistantes
do centro.

Nesse contexto, o nosso tabuleiro do Shisima é um octégono regular que
sabemos agora que é uma figura formada por oito lados de mesma medida e oito
angulos internos iguais, todos inscritos em uma circunferéncia. A igualdade dos
lados e angulos implica que o octégono possui forte simetria e permite que suas
diagonais sejam estudadas de forma sistematica.

Por ultimo, no entendimento de Leivas (2009), pensamento geométrico pode
ser definido como uma agdo humana manifestada por meio da investigagcdo de
atividades que possam ajudar a despertar a curiosidade dos estudantes ao realizarem
conjecturas que podem ser validadas ou nao por contra exemplos, fazendo uso de

recursos apropriados, justificativas e argumentagdes.

5.1.6 Construcao do tabuleiro de material reciclavel

Para construgao do tabuleiro vamos precisar de alguns materiais: Papelao ou
cartolina, 6 (seis) tampas de refrigerantes (trés 3 de uma cor e as outras 3 de outra
cor), pincel ou caneta de ponta grossa, tesoura sem ponta, cola, compasso, lapis,
régua e transferidor.

Vamos detalhar o passo a passo para constru¢ao da forma geométrica de um

octégono regular que serdao descritos a seguir. Conforme explica Dante (2013), a
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construgao da circunferéncia com compasso baseia-se em marcar todos os pontos que
estdo a mesma distancia do centro.

Inicialmente, o aluno devera escolher um comprimento que sera utilizado como
raio da circunferéncia. Em seguida, deve construir a circunferéncia e tragar o seu
diametro, dividindo-a em duas partes iguais. Posteriormente, € necessario encontrar
a mediatriz desse diametro, obtendo quatro partes iguais. A partir desses quatro
quadrantes, deve-se tracar a mediatriz de dois deles, dividindo nhovamente cada um
em duas partes iguais, totalizando oito partes iguais e, consequentemente, oito pontos
necessarios para a construgao.

Em seguida, esses pontos devem ser unidos por segmentos de reta para
formar o octégono regular. Apos isso, devem ser desenhados pequenos circulos nos
vértices e no centro da figura. Por fim, de forma opcional, o professor pode orientar
os alunos a recortar ou destacar os segmentos com pincel, conferindo um

acabamento mais elaborado ao tabuleiro do Shisima.

5.2 O PRODUTO EDUCACIONAL SHISIMA

O material foi desenvolvido com o objetivo de orientar professores e estudantes
na compreensao do jogo Shisima, disponibilizado em formato digital (PDF), abordando
sua origem, regras, construgéo do tabuleiro e possibilidades pedagodgicas. Contempla
também atividades estruturadas que estimulam o raciocinio légico, o pensamento
geométrico e a reflexdo critica, articulando conteudos matematicos a temas
transversais, como diversidade cultural, educagao ambiental e cidadania. Além disso,
o produto inclui modelo do tabuleiro do jogo Shisima, desenvolvido digitalmente, os
quais podem ser facilmente impressos em papel A4 na prépria instituicdo de ensino
ou confeccionados pelos alunos, seguindo instrugdes previamente estabelecidas.

O produto educacional “Jogo Shisima como recurso didatico no ensino de
Matematica” foi desenvolvido na plataforma Canva, sendo estruturado em 21 paginas
no formato A4 (Figura 21). Para a composi¢ao visual do material, optou-se pela
utilizacao da fonte Public Sans tanto nos titulos quanto nos subtitulos e no corpo do
texto, visando garantir clareza, legibilidade e padronizacdo estética. Essa escolha
tipografica favorece a leitura em diferentes tamanhos, contribuindo para uma melhor

organizacgao visual e compreensao do conteudo apresentado.
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O material esta organizado em formato de guia pedagdgico, contendo
diferentes sec¢des que orientam tanto o professor quanto os alunos na compreensao
e utilizagdo do jogo Shisima como ferramenta didatica. Inicialmente, apresenta uma
introdugéo que contextualiza a proposta do jogo como estratégia para tornar o ensino
da Matematica mais dinamico e atrativo, ao mesmo tempo em que valoriza a cultura
africana, contribuindo para o desenvolvimento do respeito a diversidade cultural e da
cidadania.

Na sequéncia, o material produzido aborda a origem do jogo Shisima,
destacando seu pertencimento a cultura do Quénia, na Africa, e sua transmissdo ao
longo das geragdes. Essa contextualizacdo historica permite que os estudantes
compreendam a relacdo entre Matematica e cultura, reconhecendo a presenca de
conhecimentos matematicos em diferentes povos e tradigdes.

O material também apresenta a definicdo do jogo, explicando suas
caracteristicas principais: trata-se de um jogo de tabuleiro disputado por dois
jogadores, cada um com trés pecgas, cujo objetivo € alinhar essas pecgas no tabuleiro
passando pelo ponto central. Desse modo, sdo evidenciadas as habilidades cognitivas
envolvidas, como raciocinio légico, atencao e estratégia.

Outro componente importante do produto € a descricdo detalhada do tabuleiro,
que possui formato octogonal, com vértices conectados ao centro, totalizando um
conjunto especifico de pontos e possibilidades de movimentagdo. Essa estrutura
permite explorar conceitos matematicos como geometria, simetria, analise espacial e
padroes.

No que se refere ao potencial pedagdgico, o material explicita as aprendizagens
proporcionadas pelo jogo, destacando conteudos matematicos (como geometria e
l6gica) e conteudos transversais (como diversidade cultural, ética, cidadania,
educagao ambiental e valorizagao das relagbes sociais).

O material inclui ainda propostas de atividades praticas. A Atividade 1 consiste
na construgao do tabuleiro utilizando materiais reciclaveis, incentivando a criatividade,
a consciéncia ambiental e o aprendizado ativo. Sdo apresentados os materiais
necessarios € um passo a passo simplificado para a confec¢ao do jogo. Em seguida,
sdo apresentadas as regras do jogo, descritas de forma clara, abordando a
organizacgao dos jogadores, a dindmica das jogadas, as restricdes de movimento e as
condicbes de vitdria ou empate. Esse momento € essencial para o desenvolvimento

da autonomia dos alunos e da compreensé&o das estratégias envolvidas.
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A Atividade 2 propde uma analise reflexiva do jogo, por meio de
questionamentos que estimulam o pensamento critico e matematico dos alunos. As
perguntas abordam conceitos como vantagens estratégicas, numero de vértices,
possibilidades de movimento, simetria e representacdo no plano cartesiano,
promovendo a articulagao entre teoria e pratica.

O produto também sugere a realizagcdo de um campeonato de Shisima em sala
de aula, como forma de consolidar a aprendizagem, incentivar a participagdo dos
estudantes e promover a socializagdo. Ha ainda sugestbes de premiacdo, como
pontuacao na disciplina, tornando a atividade mais motivadora.

Por fim, o material apresenta uma proposta de reflexao final, incentivando os
alunos a relacionar Matematica a cultura africana, além de estimular a criatividade na
elaboracdo de novos jogos. O produto € finalizado com referéncias tedricas que

fundamentam sua construg¢ao, garantindo respaldo cientifico e pedagadgico.

Figura 21 - Produto Educacional “Jogo Shisima como recurso didéatico no ensino de matematica”
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Carola) professor(a),

Este guia pedagdgico é o resultado de um percurso de pesquisa, reflexao
e prética, desenvolvida no ambito da dissertagac intitulada “O Uso de Jogos
Africanes no Ensino da Matemética em uma Escola do Ensino Médio em Tempo
Integral no Distrito de Jamacaru-CE". O material foi concebido como um produto
educacicnal, com o cbjetivo de contribuir para o fortalecimento do ensino de
matemdtica, oferecendo acs professores uma proposta pedagdgica que articula
0 jogo africano Shisima a conceitos mateméticos trabalhados em sala de aula.

A proposta nasce da compreensao de que o ensino da Matematica pode
se tornar mais significativo quando associado a elementos culturais e a
experiéncias concretas de aprendizagem. Nesse sentido, o jogo Shisima foi
utilizado como recurso didético para promover uma abordagem que integra
conhecimentos matematicos a valorizagao da cultura  afro-brasileira,
contribuinde também para a efetivagdo das Leis n 10.639/2003 e n°
11.645/2008, que orientam a inclusac da histdria e da cultura afro-brasileira e
indigena no eurriculo escolar.

Além disso, a proposta dialoga com as orientacoes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), ao incentivar préticas pedagdgicas mais dindmicas e
contextualizadas, relacionadas ao cotidiano dos estudantes. Por meio de
atividades praticas, o material estimula a curiosidade e o uso de instrumentos
geométricos, como compasso, esguadro e régua, contribuindo para o
desenvolvimento do raciocinio l6gico, do pensamento critico e da autonomia dos
alunos, favorecende uma aprendizagem ativa e colaborativa.

0 projeto foi elaborado para ser viavel e adaptavel a diferentes contextos
escolares, permitindo que professores o utilizem e o ajustem conforme sua
realidade. Espera-se que este material incentive a adogao de préticas
pedagoégicas inovadoras, valorizande a colaboragao, o didlogo entre cultura e
conhecimento e a construco de aprendizagens significativas em Matematica.
Deseja-se, ainda, que este guia contribua de forma positiva para a prética
docente.

Bom proveito!
José Carlos Sabino de Sousa.
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Apresentacédo do Jogo Shisima

0 jogo Shisima € um recurso que ajuda os alunos a
aprender matematica de forma divertida, ao
mesmo tempo em que valoriza a cultura africana.
Ele contribui para o respeito a diversidade, o

i da cidad e o trabalho em
grupo. Além disso, ao construir o tabuleiro com
materiais recicldveis, os estudantes aprendem
sobre a importéncia de cuidar do meio ambiente. O
jogo também fortalece o respeito as diferentes
culturas, conforme a Lei n® 10.639/03, e ajuda no
| Lvi to do raciocinio, da tragao e
do bem-estar, tornando a aprendizagem mais
significativa e prazerosa.
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Origem do
Shisima

0 Jogo Shisima como recursa didatice no ensino de matemética
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O que é
Shisima?

O Shisima é um jogo de tabuleiro jogado por duas
pessoas. Cada jogador possui trés pecas e o objetivo é
alinhar suas pecas passando pelo centro do tabuleiro.

E um jogo que exige:
« Estratégia
» Atencao
» Raciocinio légico

o8

44

Histéria e cultura

O Shisima é um jogo origindrio do Quénia, na
f\frica, e faz parte da cultura do povo Tiriki.
Seu nome significa “extensao de dgua”, e as
pegas representam pequenos insetos que se
movem rapidamente sobre a dgua.

Bandeira do Quénia

Esse jogo é passado
de geracao em
geracao e mostra
como a matemética
estd presente nas
culturas africanas.

R e |

Mapa do Quénia

Comoéo
Tabuleiro?

O tabuleiro do Shisima tem formato de um octégono
(8 lados), com linhas ligando os vértices ao centro.

Ele possui:
« 8 pontos externos

« 1ponto central
« Total: 9 posigoes

09
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Aprendizagem
com o Shisima

Q Jago Shisima coma recurso didatics ne ensino de matematica

Atividade 1
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o ama didati

Matematica no
Shisima

Com o Shisima podemos aprender:

 Geometria

V Angulos

+/ Poligonos

/ Raciocinio légico
 Estratégia

A matematica aparece no formato do tabuleiro,
nas linhas e nos movimentos das pecas.

Conteudos
Transversais

0 jogo também ajuda a desenvolver:

« Diversidade cultural - Conhecer a cultura africana

« Etica e cidadania - Respeitar o adversario

« Educacao ambiental - Uso de material reciclavel

« Educacéo étnico-racial - Valorizacao da cultura africana
Satide e bem-estar - Desenvolvimento mental e social

Construindo o
Tabuleiro

Vocé vai precisar de:

« Papelao ou cartolina

« Tampinhas de garrafa
« Régua, compasso, l4pis e borracha § /
« Cola e tesoura i ~

Passo a passo simplificado:
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Regras do Jogo

Para comecar o jogo, os jogadores colocam as pecas no tabuleiro,
trés de cada lado;

Por sorteio (pode ser no par ou impar) é decidido qual dos
jogadores serd o primeiro a jogar;

Cada jogador movimenta uma de suas pecas na linha até o
préximo ponto vazio, seguem revezando-se a cada jogada;

Ndo é permitido saltar por cima de uma peca do adversario ou das
suas pegas;

Cada jogador tenta alinhar as suas trés pecas (formando trés
pontos colineares);

O primeiro a alinhar as trés pecas ganha o jogo;

Se repetir o mesmo movimento trés vezes, a partida termina
empatada e comega o jogo novamente

Os jogadores devem se revezar a ordem de quem iniciao jogo,
para dinamizar o jogo;

O jogo termina quando um dos jogadores consegue formar uma
linha reta com suas trés pecas, este jogador é o vencedor da
partida.

Q Jago Shisima coma recurso didatics ne ensino de matematica
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Atividade 2

Andlise do jogo
[-5@:}5 Shisima

No final reserve um tempo para que os alunos possam responder,
algumas perguntas baseando-se no que eles perceberam e

- E conseguiram identificar ao longo do jogo.

« O jogador que comega a partida leva alguma vantagem sobre o
outro? Em caso afirmativo, responda qual seria essa vantagem?
Quantos vértice formam o tabuleiro? Q! di iso
octaedro tem?
Quantas possibilidades de movimento o primeiro jogador tem?
0O tabuleiro possui simetria? Que tipo de simetria ele apresenta?
E possivel representar o jogo em um plano cartesiano? Como?
Vocés observaram algum padrao para vencer a partida com
rapidez e poucas mexidas?
+ Se o tabuleiro fosse um hexd seriap
sem alterar suas caracteristicas basicas?

l jogar

A
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Campeonato
de Shisima

Depois de compreender a origem e a dinamica do Shisima, organize
um campeonato com a turma!

» Divida em duplas

» Facarodadas

* Premie os para possivel pi iaca
pontos na média para os ganhadores na disciplina de
matematica)

Reflexao final

= 0O que vocé aprendeu sobre a relacdo entre Matematica e
Cultura Africana?
. Vocé achava que jogos africanos podem ser usados para
ensinar Mateméatica?
criar um novo jogo matematica inspirado na Africa,

© Jogo Shisima como recurso diditico no ensino de matemética
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Dessa maneira, o Produto Educacional proposto configura-se como uma
ferramenta que favorece a adogdo de praticas pedagogicas mais dinamicas,
significativas e contextualizadas. Ao integrar elementos culturais, histéricos e
matematicos, o material contribui para a valorizagcdo da diversidade de saberes, ao
mesmo tempo em que estimula o protagonismo dos estudantes no processo de
ensino-aprendizagem, promovendo uma participagao ativa e reflexiva.

Por fim, destaca-se que o produto pedagodgico apresenta uma organizagao
didatica clara, contemplando desde a contextualizagao teorica até a aplicacao pratica
e a reflexao final. Essa estrutura favorece sua utilizagao por professores, podendo ser
adaptada a diferentes realidades escolares. Assim, o Jogo Shisima como recurso
didatico no ensino de Matematica demonstra-se um recurso pedagogico relevante,
capaz de contribuir para o ensino da Matematica de forma integrada, critica e

culturalmente sensivel.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa alcangou seus objetivos ao desenvolver o Produto Educacional
Shisima como uma ferramenta pedagdgica voltada para o ensino da Matematica.
Apos aplicagédo do jogo Shisima, foi possivel demonstrar o potencial dos jogos
africanos como recursos didaticos capazes de promover a aprendizagem Matematica
e, simultaneamente, valorizar a cultura afro-brasileira no contexto escolar.

A partir da aplicagao das atividades ludicas articuladas a Etnomatematica, foi
possivel observar que muitos estudantes apresentavam dificuldades em compreender
conceitos matematicos basicos, como diametro, retas perpendiculares, retas
concorrentes, entre outros. Essa constatagao evidencia a necessidade de estratégias
pedagdgicas que aproximem o conteudo da realidade dos alunos, tornando a
aprendizagem mais significativa e contextualizada.

As atividades desenvolvidas demonstraram que o uso dos jogos Shisima,
brincadeiras e situagdes praticas favorece a participagao, a interacao e o interesse
dos estudantes, permitindo que conceitos abstratos sejam compreendidos de maneira
concreta e integrada ao cotidiano. Assim a abordagem ludica aliada a Etnomatematica
mostrou-se eficiente para identificar lacunas no conhecimento e para estimular a

construcao colaborativa do aprendizado.



82

Os resultados evidenciaram indicios de melhoria na motivacdo, no
engajamento e no raciocinio matematico dos estudantes participantes, confirmando
que a integracao entre ludicidade e contexto cultural favorece uma aprendizagem mais
significativa. Essa abordagem reforga os pressupostos da Etnomatematica, ao
reconhecer a Matematica como uma construgado social, historica e culturalmente
situada.

A principal contribuicdo deste estudo consiste na oferta de um material
pedagogico estruturado para professores, preenchendo lacunas sobre praticas
inclusivas e contextualizadas no ensino da Matematica. O material apresenta-se como
um recurso viavel para auxiliar os docentes na implementacgao da Lei n°® 10.639/03,
contribuindo para a valorizagdo da historia e cultura afro-brasileira no ambiente
escolar. Além disso, a proposta favorece o rompimento com praticas pedagdgicas
excludentes, promovendo a diversidade cultural, o protagonismo estudantil e a
construcdo coletiva do conhecimento, aspectos fundamentais para uma educagao
democratica e antirracista.

Apesar dos resultados positivos, algumas limitagbes foram identificadas ao
longo da pesquisa. A aplicagao ocorreu em um contexto especifico, o que demanda a
replicagao do estudo em outras realidades escolares para possibilitar a generalizagao
dos resultados. Ademais, o tempo destinado a intervencéo foi limitado, o que pode ter
restringido a exploragdo mais aprofundada de determinados conteudos matematicos.
Outro aspecto refere-se a necessidade de formacao continuada dos professores para
a utilizacao efetiva do Produto Educativo, uma vez que a mediagdao pedagodgica é
fundamental para potencializar os impactos da proposta.

Considerando os achados desta pesquisa, propomos em pesquisas futuras a
realizacado de estudos que ampliem a proposta desenvolvida. Sugere-se a criagao de
versoes digitais dos jogos africanos, incorporando recursos tecnolégicos, como
inteligéncia artificial adaptativa, para personalizar a aprendizagem. Também se
propde a ampliacdo da pesquisa para outras etapas da Educacao Basica e para
conteudos matematicos mais complexos, como fracoes e estatistica. Outro campo
relevante de investigacao refere-se ao uso dos jogos em contextos de inclusao,
contemplando estudantes com deficiéncia visual, TDAH e TEA, de modo a analisar as
contribuicdes do material para diferentes perfis de aprendizagem.

Ao aproximar Matematica, ludicidade e cultura, este estudo contribui para a

construgcao de uma educag¢ado mais humanizadora, critica e antirracista. O Produto
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Educacional Shisima pretende representar um passo significativo na busca por
praticas pedagodgicas que tornem a Matematica mais acessivel, contextualizada e
culturalmente relevante.

Por fim, reafirma-se o papel do professor como mediador de saberes diversos,
capaz de promover reflexdes, valorizar identidades e estimular a construgdo do
conhecimento a partir da realidade dos estudantes. Assim, espera-se que este
trabalho inspire novas praticas pedagogicas e pesquisas comprometidas com a

transformacao social por meio da educacéo.
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APENDICES

APENDICE A — ATIVIDADE PRE-INTERVENGAO

Prezado(a) estudante, suas respostas sdo muito importantes! Ao preencher essa
atividade, vocé contribui para a obtengdo de dados que busca compreender as
potencialidades dos jogos africanos na aprendizagem matematica. Seja o mais sincero
possivel, garantimos que suas respostas sdo confidenciais e que ndo sera possivel identificar
quem respondeu cada atividade investigativa nos resultados da pesquisa.

QUESTAO 1. Qual é o seu sexo?
(A) Masculino
(B) Feminino
(C) Outros

QUESTAO 2. Quantos anos vocé tem?

QUESTAO 3. Qual é a sua cor ou raca?
(A) Branca.
(B) Preta.
(C) Parda.
(D) Amarela.
(E) Indigena.
(F) Outros

QUESTAO 4. Vocé ja sofreu algum tipo de discriminagéo racial na escola?
(A) Sim.

(B) Néo.

QUESTAO 5. Vocé sabe qual dia é comemorado a Consciéncia Negra?

QUESTAO 6. Vocé sabe porque essa data foi escolhida (data da consciéncia

negra)?

QUESTAO 7. Vocé sabe o que eram os Quilombos? E de onde essa palavra?
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QUESTAO 8. Que tipo de jogo ou atividade vocé gostaria que fosse usada nas aulas de

matematica?

QUESTAO 9. Vocé ja participou de atividades envolvendo jogos africanos?
(A) Sim.
(B) Nao.

QUESTAO 10. Qual a disciplina que vocé mais gosta?

QUESTAO 11. Qual a disciplina que vocé menos gosta?

QUESTAO 12. Utiliza a matematica no dia a dia?

QUESTAO 13. Vocé gosta de estudar Matematica?
(A) Sim.
(B) Nao.

QUESTAO 14. Quais s&o os elementos fundamentais da geometria?

QUESTAO 15. Responda:

a) Quantos pontos podemos marcar num plano?

b) Quantas retas podemos tragar num plano?

¢) Por dois pontos distintos(diferentes) quantas retas podemos tragar?

)
d) Vocé o que sao retas paralelas?
)

e) Vocé o que sao retas concorrentes?

f) Vocé o que séo retas congruentes?

g) Vocé o que séao retas perpendiculares?

QUESTAO 16. Vocé ja tinha jogado algum jogo matematico?
a) Sim qual?
b) Nao
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APENDICE B — ATIVIDADE POS-INTERVENCAO

QUESTAO 1. Vocé considera que aprender matematica por meio de jogos africanos torna a

aula:

A) Mais interessante
B) Igual a uma aula comum
C) Mais dificil

D) Nao ajudou na sua aprendizagem

QUESTAO 2. O jogo contribuiu para que vocé praticasse contetidos matematicos como:

A) Contagem

B) Raciocino légico

C) Sequéncias e padrdes
D) Geometria

E) Probabilidade

F) Outros conteudos

QUESTAO 3. Vocé considera que esses jogos também contribuiram para conhecer melhor a

cultura africana?

(A) Sim
(B) Nao

QUESTAO 4. De 1 a 5, quanto vocé acha que o uso do jogo africano ampliou o seu
conhecimento sobre a cultura afro brasileira?

(1) Nada
(2) Muito pouco
(3) Médio
(4) Muito
(5) Magnifico

QUESTAO 5. Durante a aplicagéo dos jogos africanos, como se sentiu?

(A) Motivado
(B) Curioso
(C) Confuso
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(D) Entediado
(E) Outro:

QUESTAO 6. Vocé gostaria que os professores futuros fizessem utilizagio de jogos africanos

nas aulas de matematica?

(A) Sim
(B) Nao

QUESTAO 7. Um tridngulo que possui dois lados de mesmo tamanho é chamado de:
a) Escaleno

b) Equilatero

c) Isosceles

d) Retangulo

QUESTAO 8. Qual destas figuras possui quatro lados iguais e quatro angulos retos?

a) Quadrado

b) Losango

c) Trapézio

d) Retangulo

QUESTAO 9. Uma sala de aula tem formato de um quadrado com lado de 6 m. Qual é o
perimetro dessa sala?

QUESTAO 10. Quantos lados tem um octdégono regular?

QUESTAO 11. O centro de um circulo é o ponto que fica a distancia de
todos os pontos da circunferéncia.




ANEXOS

ANEXO 1 - Fotos da aplicagao
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