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RESUMO

O presente artigo trata das praticas de jogos utilizado
como ferramenta social responsavel por transmitir e per-
petuar a cultura sobre a qual o jogo foi criado. Este es-
bogo tece o jogo como ferramenta metodologica e apre-
senta uma proposta educativa valendo-se da construcao
do povo brasileiro. A miscigenacio entre {ndios, Negros
e Brancos, dados a fatores historicos de escravidao e ex-
ploracao, suprimiu as culturas negra e indigena de modo
a ndo estarem inclusas nos sistemas educacionais brasi-
leiro. Dessa forma, os descendentes de Negros e Indios
nao tem acesso aos conhecimentos de seus ancestrais de
forma integra.

Nesse cenario, neste artigo, tera énfase a cultura africana
por meio do Jogo de Mancala Awelé amplamente utiliza-
do no continente africano como forma de lazer e instru-
mento de transmissao de cultura e conhecimento.

Suas regras remetem e complementam o cotidiano afri-
cano que enxerga na solidariedade uma forma de organi-
zacdo social justa e democratica.

Palavras Chave: Africa, jogo e Mancala.

ABSTRACT

This article deals with gaming practices used as a
social tool responsible for transmitting and perpe-
tuating the culture on which the game was created.
This outline weaves the game as a methodological
tool and presents an educational proposal using
the construction of the Brazilian people. The mis-
cegenation between Indians, Blacks and Whites,
given to historical factors of slavery and exploita-
tion, suppressed black and indigenous cultures so
as not to be included in the Brazilian educational
systems. In this way, the descendants of Blacks
and Indians do not have access to the knowledge
of their ancestors in an integral way.

In this scenario, in this article, African culture will be
emphasized through the Mancala Awelé Game widely
used in the African continent as a form of leisure and an
instrument for transmitting culture and knowledge.

Its rules refer to and complement the African daily life
that sees solidarity as a fair and democratic form of so-
cial organization.
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INTRODUCAO

O sistema educacional brasileiro ¢ eurocentrista, ou seja,
¢ enfatizado nas escolas brasileiras e sistemas de sele-
¢do a histdria europeia, dessa forma a historia e cultura
africana nao s@o apreciadas no cotidiano escolar. Com a
promulgacao da lei 10.639/03 alterada pela lei 11.645/08
que torna obrigatorio o ensino da histdria e cultura afro-
-brasileira e africana em escolas publicas e particulares
nos ensinos fundamental e médio € possivel desenvolver
no interior da escola vivéncias culturais de matriz afri-
cana, fortalecendo a identidade e conhecimento das pes-
soas auto declaradas negras e toda a comunidade escolar.
O jogo de Mancala Awelé, por meio da interacao, pro-
move o conhecimento de cultura africana atrelado a
ancestralidade negra e o conhecimento da organizacao
social africana.

O jogo como pratica educativa

Em todo o mundo o jogo faz parte das vivéncias de jo-
vens e adultos e ¢ instrumento de transmissao de conhe-
cimento e costumes. As criangas o jogo torna- se ele-
mento representativo da realidade onde ela pode recriar
ludicamente a organizacao social em que esté inserida.
Roseleine Crespalde (2010, p. 18) em seu livro Jogos,
Brinquedos e Brincadeiras elucida o exposto acima;
Dessa forma, ao brincar, a crianga representa papéis pre-
sentes em sua cultura, que ainda nao pode exercer por
ndo estar preparada. Isso gera desenvolvi- mento, a me-
dida que a crianga se envolve em graus de conhecimento
das regras de conduta, presentes na cultura e na socieda-
de em que vive.

Por meio do jogo a crianga internaliza regras e encontra
solugdes para os conflitos que lhe sdo impostos na vida
real. A crianga tende a imitar a realidade no seu faz de
conta, atuando num nivel superior ao que se encontra.
(Roseleine Crespalde 2010, p. 18)

Dessa maneira, os jogos, constroem no cotidiano escolar
praticas educativas que envolvam o jogo como elemento
de representatividade social, viabiliza um melhor apren-
dizado e promove interacao dinamica entre seus execu-
tores.

Para Roseleine Crespalde os jogos e brincadeiras pro-
porcionam ao publico infantil a oportunidade de assimi-
lagdo de regras sociais e ainda vivenciar conflitos que ao
longo da vida transformam-se em experiéncias vividas.

O jogo e sua representatividade cultural

O jogo, assim como as brincadeiras, carregam
elementos culturais da regido a qual pertencem,
assim tornam-se objetos de transmisséo e perpe-
tuacao cultural, garantindo que as geracgdes futuras
tenham acesso ao conhecimento cultural acumula-
do.

A importancia da brincadeira na sociedade esta no
fato de o jogo ser um dos elementos centrais da



cultura. Em seus estudos identifica caracteristicas
de comportamentos ludicos na lei, na guerra, nas
ciéncias, na poesia e na Filosofia (Roseleine Cres-
palde 2010, p. 18 apud HUIZINGA KISHIMOTO,
1998a).

Huizinga elucida que as brincadeiras trazem consi-
go representacoes ligadas diretamente a realidade
do espacgo no qual foram criadas, assim um jogo
de tabuleiro pode, nas suas regras e execugao,
ludicamente ensinar a criagnga 0os mecanismos
organizatérias da sociedade da qual pertence.
Dessa forma o brincar € o meio com que criangas
aprreendem a vida social, interagindo, reproduzin-
do e participando da sua constru¢ao, sendo sujei-
tos ativos na dinamica de ensino aprendizagem.

O que é o jogo de Mancala?

A Mancala faz parte da grande gama de jogos

de tabuleiro amplamente praticado no continen-

te africano, representa a semeadura e a colheita
de sementes. Remete a relagdo entre homem e
natureza em que ela é fornecedora de alimento e
vitalidade.

O nome Mancala é amplamente usado para de-
signar jogos de tabuleiros de origem africana, um
nome genérico, e pode ter um nome regional como
Baulé na Costa do Marfim e Ayo na Nigéria. Entre-
tanto o seu significado, seu objetivo e sua esséncia
se matem mesmo em diferentes espacgos. Sao
diversas versdes de nomes e regras, mas todos
tem a semeadura e a cooperatividade como seme-
Ihanca.

Os jogos para os africanos sempre estiveram liga-
dos a vida social, da mesma forma que a religido,
as artes e outras manifestacdes culturais da hu-
manidade, o individuo vive dentro de comunidades
onde ensina/aprende dentro de uma unicidade
(Ricardo Pervidor Pereira 2011 p. 30 apud MARA-
NHAO, 2009, p. 48).

Assim o jogo de Mancala n&o aceita apostas em
dinheiro, pois o jogo carrega capital cultural e é
instrumento educacional dos costumes africanos

e busca reconhecer o adversario com a melhor
estratégia de raciocinio e ndo ganhos financeiros.
O jogo pode ser jogado tanto por homens quanto
por mulheres e o publico infantil. Aqui se aponta a
Mancala como estratégia pedagdgica no ensino de
matematica porque se utiliza de pensamento logico
€em sua execugao.

O jogo Mancala origina-se no Egito entre 3500 e
4000 mil anos, suas estratégias séo tao elabora-
das quanto o jogo de Go (asiatico) e o Xadrez (ara-
bico europeu). Ha linhas de estudos que apontam,
também, para o surgimento da Mancala na Etiépia.
O jogo Mancala utiliza sementes e até mesmo pe-
dras para sua execucao, a semeadura pode ser
feita no campo dos dois jogadores, sendo seu ad-

versario ou ndo. Por ser um jogo cooperativo am-
bos os jogadores ndo podem ficar sem sementes,
pois isso significaria a fome. Entdo para “vencer’
os adversarios devem controlar a semeadura de
forma a nao faltar alimento a nenhum dos dois.

O tabuleiro, pode ser de madeira e em algumas lo-
calidades até mesmo moldados na terra como for-
ma de adaptagao, representa o solo a ser cultivado
e colhido elemento sagrado, pois representa o ali-
mento fonte de vida. Nesse tabuleiro ha as cavas
onde sao depositadas as sementes, que durante o
jogo, sao semeadas e colhidas as sementes.

O Manto no jogo de Mancala.

O tecido, para os africanos, possui importante
representacao identitaria, sua simbologia tem re-
lacdo com os costumes e tradigdes de seus povos
permeando todo o continente

(...) com sua variedade de materiais e suas cores
vibrantes, além de serem

usados em vestimentas, desempenham papel im-
portante na vida das sociedades.  Os trajes sao
vistos como simbolo de prosperidade do
diferentes grupo. A

qualidade, o tamanho e a ornamentacao das rou-
pas revelam a classe social das pessoas. Em ri-
tuais nos quais os personagens se cobrem da ca-
beca aos pés, os tecidos tém grande importancia
e constituem atributos indispensaveis. PEZZOLO
(2007, p.235).

Em algumas regides da Africa o tabuleiro de Man-
cala é apoiado por um manto que corresponde a
regido onde o jogo acontece. Isso deixa claro qual
a importancia do jogo, uma vez que o tecido re-
presenta a prosperidade de seu povo € € em sua
constru¢cado com seus signos e simbolos demos-
tram o respeito e sua representatividade cultural.
Tabuleiro de Mancala e Manto

Abaixo é apresentado o tabuleiro de Mancala com
doze cavas.

Imagem 1
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. Tabuleiro

Cava

. Depdsito de sementes colhidas

. Sementes (Aqui utilizaram pedras)

Imagem - 2

Manto Africano étnico

O jogo de Mancala como escolha de pratica peda-
gogica

No Brasil ha caréncia de estudos e vivéncias de
cultura africana no cotidiano escolar e tendo em
vista que a maioria da populagao brasileira é negra
faz-se necessario introduzir os conhecimentos do
continente africano como forma de dar acesso cul-
tural dos povos que deram origem a esse pais.
Alei 10.639/03 alterada pela lei 11.645/08 promul-
ga o ensino de cultura africana nas escolas com o
objetivo de acessibilizar esses conteudos aos estu-
dantes das redes publicas e particulares.

A escolha do jogo de Mancala vai de encontro ao
tangente da relagao jogos, brincadeiras e cultura
africana. E nessa dualidade que os alunos e alu-
nas de descendéncia negra poderao conhecer
sobre sua ancestralidade, construindo uma nova
identidade com olhar descolonizador.

O jogo podera, por meio ludico, ensinar aos estu-
dantes tracgos culturais africanos de forma a serem
internalizados pela experiéncia e interacao.

Neste esbogo usaremos a variagao de Mancala
Awelé e vejamos durante as regras qual € o ensi-
namento cultural envolvido.

. O Tabuleiro, Imagem 1:

O Awalé é um jogo de semeadura e colheita, uma
pratica ancestral africana, tendo em vista que, —
semear para colher é o principio fundamental, que
nao varia. Este é o segredo e a fonte, na pratica
ancestral africana, da trocall (Ronaldo Pevidor Pe-
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reira apud p. 74 LIMA; GNEKA; LEMOS, 2005, p.
54)

Nessa citacdo de Lemos evidenciamos que o ato
de semear e colher faz parte da ancestralidade
africana e é o principio fundamental da troca com o
meio, quando damos a terra o que ela precisa para
que a vida humana possa fluir. O jogo de Mancala
reflete esse pensamento cultural e sera esbogado
em algumas de suas regras.

O tabuleiro da espaco a dois jogadores, que ndo
sdo considerados rivais, pois 0 jogo observa mais
as estratégias de jogo do que o numero de se-
mentes capturadas. Ha um respeito mutuo entre
0s jogadores, pois as jogadas nao podem deixar o
adversario sem sementes, do contrario a jogada é
invalidada. E como citado acima por Lemos a acéo
representa o principio fundamental de plantar e
colher.

Jogador 1
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Jogador 2
No tabuleiro séo dispostas 48 sementes (bolinhas
vermelhas) distribuidas de 4 em quatro nas cavas.
A semeadura é a ocorre no sentido anti-horario
uma em cada cava de forma sequencial, pode-se
avancar a semeadura no campo do oponente,
quando a cava fica com duas ou trés sementes
podemos capturara-las ou colhe-las.

Simulacao de inicio de jogo:
Jogador 1

e 2

OO
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Jogador 2

~

Simulacao de colheita ou captura, as sementes
serao representadas por numeros para melhor vi-
sualizar a movimentagdo das mesmas.



Jogador 1

Jogador 1

14 14

Jogador 2

Dessa maneira é possivel visualizar o momento da
colheita, nas cavas menores no campo do joga-
dor 1 ha duas com apenas trés sementes, assim

o jogador 2 pode colhé-las e deposita-las na cava
maior a sua direita (depdsito de sementes).

. Objetivo

O objetivo do jogo é recolher o maior nimero se-
mentes possivel, entretanto ndo se pode zerar o
numero de sementes do oponente. O jogador que
colher 25 sementes ganha o jogo, entretanto é
costume continuar o jogo até esgotar todas as pos-
sibilidades de colheita.

. Dar de comer

Para Rinaldo Pevidor Pereira,

A filosofia africana tem como valor social a orali-
dade em suas praticas, tudo ligado a ancestrali-
dade. No jogo, a circularidade, o cultivo do solo e
a distribuigdo continua das sementes reproduzem
praticas e conhecimentos ancestrais africanos. Os
costumes e conhecimentos perpassam geragoes,
pois sao mantidos pela tradigdo da pratica do jogo.
No jogo encontramos também ideias filoséficas
africanas que fazem parte de seu cotidiano, tais
como: —a cooperagao, a competicdo, o respeito
ao proximo, o autocontrole, o compartilhar, o traba-
Iho em equipe e o planejamento” (Rinaldo Pevidor
Pereira apud 2011, p.77 apud POWELL; TEMPLE,
2002, p. 94).

Nessa regra demonstra mais um trago cultural
africano. Muitos jogos, como o Xadrez e o jogo de
Damas, tem o principio de acumulagao de pecas,
Damas, e dominio e morte do rei, Xadrez. A Man-
cala foge desse esteredtipo, a pratica aplica o co-
nhecimento da cooperagao e respeito ao proximo
uma vez que que a jogada Dar de Comer obriga

0 jogador que esta com mais semente a doar o
necessario ao seu oponente para que possam con-
tinuar com jogo.

Simulagao de jogada, regra Dar de Comer;

Jogador 2

Perceba que o jogador 1 ndo possui sementes
para prosseguir o jogo, dessa forma a regra Dar de
Comer cabera ao jogador 2, que, necessariamente
tera que realizar a semeadura pelas cavas de nu-
meros 3, 5 ou 6 de modo a preencher, ao menos
com uma semente o campo do jogador 1.

Tal manifestacéo evidencia o carater cooperativo,
respeito ao préximo e acdo de compartilhamento
intrinsecos a cultura africana. Uma vez que o jogo
projeta em suas regras a organizacgao histérica e
cultural de um povo e serve como instrumento de
educacao e lazer torna-se objeto multiplicador ca-
pas de sustentar herangas ancestrais no que tange
em conhecimento ja adquiridos ao mesmo tempo
que garante as geragoes futuras o acesso e manu-
tencao do arcabouco cultural africano.

Na opinido de Piaget, o jogo comecga quando a
crianca deixa de realizar uma atividade pelo sim-
ples prazer de fazer e passa a realiza-la com um
sentido, ou seja, joga simbolicamente. Assim, é por
meio do jogo simbdlico que a crianga passa a assi-
milar o que é real ao “eu”, de forma a permanecer
centrada sobre si mesma. (Roseleine Crespalde
2010, p. 17)

Assim, concluo, que a simbologia nesse jogo
possibilita aos seus jogadores vivenciar a cultura
africana por meio da representagao de situacoes
reais. A Mancala estéa intimamente ligada ao cul-
tivo de alimentos e se tratando de realidade é
dever social, pela cultura africana, ajudar aquele
que teve problema em semear, cultivar e colher o
alimento, para que nao passe fome ou sofrer com
mais intempéries.

Kishimoto afirma que:

A importancia da brincadeira na sociedade esta no
fato de o jogo ser um dos elementos centrais da
cultura. Em seus estudos identifica caracteristicas
de comportamentos ludicos na lei, na guerra, nas
ciéncias, na poesia e na Filosofia (Roseleine Cres-
palde p.18 apud HUIZINGA apud KISHIMOTO,
1998a).

Dessa forma o jogo Mancala Awelé concentra a re-
presentatividade cultural e social africana, as crian-
¢as que tem acesso ao jogo ludicamente apreende
valores sociais que, quando adultas, podem serem
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