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Resumo: Os estudos sobre a importancia do uso de jogos para o desenvolvimento humano tém sido
ampliados a medida que as percepcOes sobre as necessidades formativas passam a considerar, além da
dimensdo cognitiva, a cultural, a emocional e a social. Nessa ressignificacdo, as politicas de incluséo
apontam para a necessidade de desenvolver propostas que atendam as especificidades dos estudantes,
amparadas por regulamentacGes que determinam, entre outros aspectos, a inclusdo na Educacdo Basica da
historia da Africa e dos africanos, da cultura negra brasileira e do negro na formagao da sociedade. Com a
perspectiva de criar uma conexdo entre 0 uso de jogos e as politicas de inclusdo étnica, este estudo
apresenta uma proposta de insercdo do mancala em um Projeto Criativo Ecoformador (PCE). Espera-se
que a iniciativa possa contribuir para a valorizacdo do uso de jogos no contexto educacional, bem como
para sua utilizagdo como recurso didatico a servico do atendimento da diversidade e da pertinéncia do
ensino.
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USE OF TOYS AND THE TEACHING OF AFRICAN CULTURE IN THE
METHODOLOGY OF CREATIVE PROJECTS ECOFORMADORES

Abstract: Studies on the importance of using toys for human development is extended to the extent that
perceptions of training needs pass to consider, in addition to the cognitive, cultural, emotional and
social. Amid the changes, including policies point tothe need to develop proposals that address
the specifics of the students covered byregulations that determine, among other things, the inclusion in
Basic Education in the history of Africa and African, Brazilian black culture and black in the formation of
society. With the prospect of creating a connection between the use of toys andethnic inclusion policies,
this study presents a proposal for inclusion of a Creative Project mancala Ecoformador (PCE). Hopes the
initiative will contribute to the assessment of use of toys in the educational context, as well as for use as a
teaching resource to service the attendance of the diversity and relevance of education.

Keywords: Toys. Diversity and inclusion. Ecoformadores Creative Projects. Mancala.
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EL USO DE JUGUETES Y LA ENSENANZA DE LA CULTURA AFRICANA
EN LA METODOLOGIA DE LOS PROYECTOS CREATIVOS
ECOFORMADORES

Resumen: Los estudios sobre la importancia del uso de juguetes para el desarrollo humano es ampliada a
la medida en que las percepciones sobre las necesidades formativas pasan a considerar, ademas de la
dimensién cognitiva, la cultural, la emocional y la social. En medio de los cambios, las politicas de
inclusién apuntan para la necesidad de desarrollar propuestas que atiendan a las especificidades de los
estudiantes, amparadas por reglamentaciones que determinan, entre otros aspectos, la inclusién en la
Educacion Baésica de la historia de la Africa y de los africanos, de la cultura negra brasilefia y del negro en
la formacidn de la sociedad. Con la perspectiva de crear una conexién entre el uso de juguetes y las
politicas de inclusion étnica, este estudio presenta una propuesta de insercién del mancala en un Proyecto
Creativo Ecoformador (PCE). Se espera que la iniciativa contribuya a la valoracién del uso de juguetes en
el contexto educativo, bien para su utilizacion como recurso didactico al servicio de la atencién de la
diversidad y de la pertenencia de la ensefianza.

Palabras clave: Juguetes. Inclusién étnica. Proyectos Creativos Ecoformadores. Mancala.

Introducéo

O uso dos jogos nas praticas educativas assume maior relevancia quando a
proposta pedagogica considera a necessidade de primar pelo desenvolvimento integral e
pela pertinéncia no ensino. Essa perspectiva pode assegurar que se utilize em sala de
aula o conhecimento que esté além dos limites da escola e que, para Grando (2000), é
levado espontaneamente pela crianca ao contexto formal.

Visando uma articulagcdo entre o uso de jogos utilizados em espacos nao
escolares e as politicas de inclusdo, este artigo apresenta uma proposta de inser¢édo do
jogo mancala em sala de aula, utilizando como base a proposta do Projeto Criativo
Ecoformador (PCE), criada por Torre e Zwierewicz (2009). No PCE, o mancala ndo é
um simples recurso utilizado para melhorar o raciocinio l6gico, mas contribui para
consolidar os principios da Escola Criativa mencionados pelos autores. Mediante esses
principios, pretende-se consolidar um ensino que: prepare a partir da vida e para a vida;
valorize problematicas reais, mais que de temas justapostos; priorize o desenvolvimento
de uma consciéncia de harmonizagdo pessoal, social e planetéria; estimule a formacéao
de pessoas resilientes, socialmente empreendedoras e criativas, capazes de transformar
as situacdes adversas em oportunidades para o bem-estar local e universal.

O texto que precede a proposta apresenta aspectos fundamentais que envolvem o
uso dos jogos como recurso para a inclusdo. Entre eles, o conceito de jogo, brinquedo e
brincadeira, reflexdes tedricas sobre a importdncia do jogo no desenvolvimento
humano, implicagdes das politicas de inclusdo étnica e a descricdo da génese e
utilizacdo do mancala.

26 REID, nlimero monografico octubre 2011, pp. 25-40



O uso de jogos e o ensino da cultura africana na metodologia dos Projetos Criativos Ecoformadores

Jogo, brinquedo e brincadeira

O estudo de objetos, fatos e fendmenos é acompanhado pela necessidade de
anélise de sua génese e evolugdo historica. E esse processo que possibilita a elaboragéo
de conceitos e a identificacdo de nuances que configuram elementos para caracterizagdo
do aspecto cognoscivel.

Com base nessa percepcdo, este estudo analisa a origem dos jogos e sua
utilizacdo como recurso para o desenvolvimento humano. Detectou-se que, apesar de
haver variacbes de uso e em suas fungdes, 0 jogo j& estava integrado a sociedade
primitiva, permanecendo presente nos periodos posteriores. Assumindo inicialmente
caracteristicas ludicas como ordem, tensdo, movimento, mudanca e ritmo, o jogo foi
gradativamente integrado aos rituais religiosos, ampliando sua vinculagdo ao ato
sagrado e, posteriormente, a outras atividades realizadas cotidianamente (Huizinga,
2000).

No livro “Os melhores jogos do mundo”, da Editora Abril, publicado em 1978, é
relatado que 0s jogos sdo consideramos reminiscéncias de rituais magicos e religiosos.
Na obra, sdo citados exemplos como o cabo de guerra que, para 0 homem primitivo,
simbolizava a luta entre as forgas da natureza; e a amarelinha que, ligada aos antigos
mitos, simbolizava as jornadas que os espiritos faziam da terra ao céu, apds a morte.

Dessa multiplicidade de significados € que, para Kishimoto, deriva a dificuldade
de uma definicdo do termo. Séo especificidades na relacdo com quem joga, o sentido
dado a sua pratica e a variedade de fenémenos implicados que resultam na referida
dificuldade.

... definir o jogo ndo é tarefa facil. Quando se pronuncia a palavra jogo cada um
pode entendé-la de modo diferente. Pode-se estar falando de jogos politicos, de
adultos, criangas, animais ou amarelinha, xadrez, adivinhas, contar historias,
brincar de "mamée e filhinha", futebol, domino, quebra-cabeca, construir
barquinho, brincar na areia e uma infinidade de outros (Kishimoto, 2000, p.13).

A extensdo do entendimento da palavra jogo se confirma quando buscamos sua
definicdo no dicionéario: “Jogo: 1- Brinquedo; divertimento; folguedo; partida esportiva;
molejo; conjunto de molas; asticia.” (Bueno, 2000, p. 454). No conceito de Bueno,
observa-se a inclusdo do objeto e da agcdo, comprovando a complexidade conceitual.

Ao se referir a essa complexidade, Huizinga alerta que ndo ha como definir o
jogo, sendo mais adequado centrar a atencdo em suas caracteristicas:

... 0 jogo é uma func¢do da vida, mas ndo é passivel de definicdo exata em termos
I6gicos, bioldgicos ou estéticos. O conceito de jogo deve permanecer distinto de
todas as outras formas de pensamento através das quais exprimimos a estrutura
da vida espiritual e social. Teremos, portanto, de limitar-nos a descrever suas
principais caracteristicas (2000, p. 10).
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Kishimoto, por sua vez, opta por um conceito que é posteriormente utilizado por
Fantin em seus estudos. Para Kishimoto (1992, p. 15) o jogo é “... toda situacdo
estruturada por regras, nas quais o sujeito se obriga a tomar livremente certo nimero de
decisbes tdo racionais quanto possiveis, em funcdo de um contexto mais ou menos
aleatorio.”

Ao definir a terminologia, observa-se que mesmo que 0 jogo tenha uma relagéo
intensa com a brincadeira e 0 brinquedo, os trés termos contém especificidades que 0s
diferenciam. Para Kishimoto (1994, p. 5), brincadeira é a “Ac¢do que a crianca
desenvolve ao concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na acéo ladica. Pode-se dizer
que é o ladico em acgdo.” Ja o brinquedo é, para Fantin (2000, p. 56), “... um objeto, é
sempre o0 suporte da brincadeira.”

Ao analisar os trés conceitos, é possivel afirmar que o jogo ndo depende
necessariamente da brincadeira ou do brinquedo para existir. Contudo, sua
aplicabilidade implica na existéncia da brincadeira, mas nem sempre na do brinquedo.
A brincadeira, por sua vez, pode implicar na existéncia de um jogo e de um brinquedo,
mas também pode acontecer sem 0s dois ou sem um deles. Ou seja, em determinadas
situacOes, parte dos elementos nédo se fazem presentes, mas em outras os trés funcionam
simultaneamente, dinamizando a atividade. Um exemplo da articulacdo dos trés termos
acontece quando a crianca, de posse do jogo do mancala, utiliza-o e participa de uma
competicdo. Nesse caso, 0 mancala é o brinquedo, a interacdo e a dinamicidade ao
manusear o tabuleiro e suas pecas consistem na brincadeira e a sequéncia dos
movimentos que acontece de acordo com as regras constitui, finalmente, o jogo.

A importancia dos jogos para o desenvolvimento humano

Nas discussdes sobre a capacidade de aprendizagem das diferentes espécies,
apesar de se conceber que essa é uma caracteristica dos seres racionais e irracionais,
ainda prevalece a ideia de que a diferenca substancial reside no fato de, no ser humano,
ela acontece de forma direta e intencional, consciente e objetivada. De acordo com
Duarte (2004), parafraseando Marx, ao passo que 0s animais agem para satisfazer suas
necessidades, 0s seres humanos agem para produzir os meios de satisfacdo das mesmas.

Estudos que tratam da questdo descrevem que as produgdes humanas séo
objetivadas no consciente coletivo e materializadas como instrumentos voltados a
satisfagdo das necessidades dos individuos. Tais objetivacGes geram novas necessidades
de ordem superior e, assim, acontece um ininterrupto ciclo de producdo do novo,
sempre com o legado do antigo. Nesse processo, ndo ha conceito puro ou gque nao tenha
relagdo com outros conceitos. Isso € o que Vygotsky (1996) chama de “sistema
conceitual”.
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Para que os individuos possam se apropriar das objetivacbes humanas
produzidas, € necessario um processo de ensino e de aprendizagem. Esse processo pode
acontecer de forma direta ou indireta, formal ou informal.

No caso especifico da educacéo escolar, Saviani assinala que sua funcéo consiste
na (re)producdo, em cada individuo, das objetivacGes produzidas pela humanidade para
a constituicdo do individuo como género humano.

O trabalho educativo é o ato de produzir, direta e intencionalmente, em cada
individuo singular, a humanidade que é produzida historica e coletivamente pelo
conjunto dos homens. Assim, 0 objeto da educacgéo diz respeito, de um lado, a
identificacdo dos elementos culturais que precisam ser assimilados pelos
individuos da espécie humana para que eles se tornem humanos e, de outro lado
e concomitantemente, a descoberta das formas mais adequadas para atingir esse
objetivo. (Saviani, 2003, p. 13).

O autor especifica a necessidade de se selecionar os elementos culturais
necessarios a apropriacao, por parte de cada individuo, e de produzir as formas mais
adequadas a essa apropriacdo. Nesse processo, a escola se constitui em um ambiente
apropriado a manifestacdo formalizada do processo de ensino e de aprendizagem.

Além das consideracdes de Saviani, destaca-se que € a partir de uma visédo
ampliada, norteada pelo Paradigma Ecossistémico, que 0 ensino e a aprendizagem
alcancam uma perspectiva além da apropriacdo de conhecimentos. Ou seja, 0 papel da
educacdo ultrapassa aquilo que se encaixa aos limites da transmissdo do que é
produzido cientificamente.

Para Gutiérrez (1999, p. 23 apud Moraes, 2004, p. 319), “Educar é impregnar de
sentido as praticas, os atos cotidianos [...]” e, por isso, 0s contetdos precisam manter
com a vida uma conex&o de via dupla. E o que Zwierewicz e Torre (2009) definem
como educar a partir da vida e para a vida. Nesse processo de pertinéncia do ensino, a
aprendizagem ndo se restringe, portanto, ao ensino do conteudo historicamente
acumulado pela humanidade e dos meios para sua apropriacao.

Além de abordar os conhecimentos de forma contextualizada, a aprendizagem
precisa envolver necessidades vitais, afetivas, relacionais e profissionais. Ela *...
envolve capacidades, atitudes, valores, habitos e reconhece a importancia das relacfes
socioafetivas na formacdo dos individuos, ja que a aprendizagem humana ndo é um
processo mecanico e reduzido, limitado a transmissdo de conhecimentos e ao
desenvolvimento intelectual” (Torre, 2004, apud Oliveira, Abranches, 2008, p. 6).

Para desenvolver essa perspectiva, sdo indispensdveis situagbes que
proporcionem aos estudantes seu desenvolvimento integral. Um dos elementos que
contribuem para tal sdo os jogos. Usados livremente ou permeados por elementos do
cotidiano escolar, eles podem contribuir para o desenvolvimento ampliado, além de
tornar o ensino mais atrativo e pertinente.
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No caso especifico do ensino da matematica, a escolha de jogos pode assumir
caracteristicas diferenciadas, ndo se resumindo exclusivamente ao desenvolvimento do
raciocinio légico. Em seu uso podem ser trabalhados valores e outros aspectos fulcrais
para a formacao individual, para a interagédo social e a valorizacdo cultural e ambiental.

Em uma boa parcela dos casos, 0s jogos envolvem o0 uso de estratégias
competitivas e/ou a sorte do jogador, mas também ha casos em que se faz presente a
solidariedade. Na diferenciacdo da intencionalidade do uso, destaca-se que para a
superacdo de uma sociedade centrada no individualismo e na competicdo sdo
fundamentais questdes de base de formacdo humana, principalmente quando se trata de
evidenciar o direito a uma vida digna.

Um exemplo de diferenciacdo de abordagem de uso pode ser verificado nos
jogos da familia mancala, a serem descritos a seguir. Em algumas de suas variacodes,
encontramos demonstracdes em que o jogador ndo pode deixar o adversario sem as
pecas do jogo. Para isso, devera compartilhar sementes, semeando-as na terra do
adversario. Esse tipo de lance ndo é comum nos jogos contemporaneos, ja que vencer a
qualquer custo tende a ser uma das principais estratégias das disputas.

Outra maneira de manipular 0s jogos no ensino escolar é sua forma metaférica,
utilizando comparativos fisicos, por exemplo, para materializar conceitos matematicos.
Santos (2008) lembra que, ao manipular materiais, podem ser construidos conceitos
matematicos, ajudando na representacdo de modelos abstratos.

Além disso, Antunes (1998) emprega a palavra “jogo” como um estimulo ao
crescimento, como uma astucia em direcdo ao desenvolvimento cognitivo e aos desafios
do viver, sem significar uma competicao entre pessoas ou grupos que implica em vitéria
ou derrota. Na mesma linha de pensamento, Rizzo (1996) afirma que 0s jogos sdo
valiosos recursos para estimular o desenvolvimento integral do educando, pois
desenvolvem aspectos como a atencdo, o respeito as regras e habilidades perceptivas e
motoras relativas a cada tipo de jogo oferecido.

Entre os estudiosos que defendem o uso de jogos no desenvolvimento infantil,
sdo destaque Froebel, Leontiev, Vygotsky. Ainda que esses autores tenham vinculagéo
com paradigmas que ndo compreendem diretamente o Ecossistémico, a contribuigdo
que trazem ¢é fundamental, pois referenciam a importadncia do uso e apontam
implicacgdes para o desenvolvimento humano.

Froebel: embora ndo tenha sido o primeiro a analisar o valor educativo do jogo,
foi o primeiro a coloca-lo como parte essencial do trabalho pedagdgico, ao criar o
jardim de infancia com uso dos jogos e brinquedos (Bertoldo, Ruschel, 2000).

Arce (2004) sistematiza o pensamento de Froebel diante do uso de jogos a partir
dos seguintes aspectos:

30 REID, nlimero monografico octubre 2011, pp. 25-40



O uso de jogos e o ensino da cultura africana na metodologia dos Projetos Criativos Ecoformadores

- a formacéo e o desenvolvimento ocorrem gracas ao que 0 homem recebe do
mundo exterior, mas s6 se efetivam de modo eficaz quando se sabe, por assim dizer,
tocar no seu mundo interior;

- 0 processo chamado de interiorizacdo consiste no recebimento de
conhecimentos do mundo exterior, que passam para o interior, seguindo sempre uma
sequéncia que deve caminhar do mais simples ao composto, do concreto ao abstrato, do
conhecido ao desconhecido;

- a atividade e a reflexdo sdo os instrumentos de mediacdo desse processo nao-
diretivo, 0 que garante que os conhecimentos brotem, sejam descobertos pela crianca da
forma mais natural possivel. O processo contrario a este € chamado de exteriorizacao,
no qual a crianca explicita o seu interior;

- para que isso ocorra, a crianga necessita trabalhar em coisas concretas como a
arte e 0 jogo, excelentes fontes de exteriorizacdo. Uma vez exteriorizado seu interior, a
crianca passa a ter autoconsciéncia do seu ser, passa a conhecer-se melhor: € assim que
a educacdo acontece.

- 0 verdadeiro desenvolvimento advém de atividades esponténeas;
- na educacdo inicial da crianc¢a, o brinquedo € um processo essencial.

Leontiev: a teoria sdcio-historica da formacdo dos seres humanos defendida por
Leontiev ndo condiz totalmente com a concepcdo de Froebel, em funcdo da visao
romantica e idilica que o educador alemdo tinha da infancia humana, possibilitando-lhe
pensar em um desenvolvimento eterno, divino, natural e universal (Arce, 2004).

Arce destaca ainda que, para Leontiev, o brinquedo € um ato que faz parte da
natureza infantil, sendo a atividade principal dessa faixa etaria e a Unica forma que a
crianca tem de expressar seu mundo interior, conhecer-se e harmonizar-se com aspectos
exteriores.

[...] chamamos de atividade principal aquela em conexdo com a qual ocorrem as
mais importantes mudancas no desenvolvimento psiquico da crianca e dentro da
qual se desenvolvem processos psiquicos que preparam o caminho da transi¢édo
da crianca para um novo e mais elevado nivel de desenvolvimento. (Leontiev,
1988, p. 122).

Vygotsky: precursor da escola soviética de psicologia historico-cultural,
fundamenta suas pesquisas investigando o desenvolvimento dos processos psiquicos
superiores do ser humano.

Ao tratar do uso dos jogos, o autor apresenta estudos sobre o papel psicoldgico
que eles ttm no desenvolvimento da crianca. Segundo Vygotsky (2007) a criacdo de
situagBes imaginarias se constitui em uma manifestagdo da crianca em relacdo as
restricOes situacionais, ndo sendo, portanto, algo fortuito.
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Para o autor, o brinquedo (ou a brincadeira, conforme definimos neste texto) por
sua vez, comporta uma situacdo imaginaria intimamente ligada a situacdo real,
caracterizando-se como elemento de transi¢cdo entre o real e o imaginario. Assim,
quando a crianga imagina-se como mae, busca agir de modo muito proximo aquele que
ela observou em sua mae real. A crianca cria e se sujeita as regras do jogo ao
representar os mais diferentes papéis.

Por meio do jogo, Vygotsky afirma que a crianca representa papéis que a conduz
a um nivel de desenvolvimento maior do que o atual, promovendo uma nova Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP). Dessa forma, ela avanca em seu desenvolvimento,
dominando aquilo que antes somente era capaz de fazer com a ajuda de outra pessoa.

A Lei n° 10.639/2003 e sua implementacao

Tendo em vista que a aplicabilidade das regulamentacdes definidas nas politicas
publicas carece de estratégias que as dinamizem no contexto escolar e, em
contrapartida, sdo as estratégias que podem fomentar a criatividade docente e tornar o
ensino pertinente, entende-se que 0 uso de jogos pode ser um instrumento essencial para
a aplicabilidade da legislacdo que prima pela inclusdo. Se, por um lado, portanto, existe
uma legislacdo que define os rumos educacionais, por outro existem estratégias que, ao
serem desenvolvidas, contribuem na aplicabilidade da lei.

E por meio dessa articulacdo da legislacio com possiveis estratégias educativas
que a Lei n° 10.639, de 09 de janeiro de 2003, podera ser implementada efetivamente.
Ou seja, a inclusdo do “... estudo da Historia da Africa e dos Africanos, a luta dos
negros no Brasil, a cultura negra brasileira e 0 negro na formacdo da sociedade
nacional...” (Brasil, 2003, p. 1), se tornara realidade ndo somente por ser lei, mas porque
sua aplicacdo é carregada de sentido no momento em que as estratégias de inclusao se
aliarem aos demais aspectos que permeiam o processo de ensino e aprendizagem.

Apesar de a lei se aproximar de duas décadas de existéncia, sua aplicacdo ainda
é bastante incipiente. O que tem faltado, entdo, para que esse quadro se reverta?
Azevedo Neto (2009) lembra que a aplicacdo da lei poderad ser feita por diferentes
meios. Nessa direcdo, a proposta apresentada na sequéncia caracteriza-se como um dos
caminhos criados por docentes pesquisadores do Nucleo de Pesquisa e Extensdo de
Praticas Educativas Criativas e Inclusivas — NUPCI do Centro Universitario Barriga
Verde - Unibave, de Orleans/Santa Catarina/Brasil.

O NUPCI objetiva contribuir no desenvolvimento de estudos sobre a realidade
educativa e cultural e na proposicdo de acles que subsidiem préticas inovadoras, por
meio da pesquisa e da producdo de estratégias e material didatico que atendam as
premissas da criatividade e da inclusdo. Em sua trajetdria recente, o NUPCI tem
investido na criacdo e na utilizagdo de jogos no processo de ensino e aprendizagem de
forma contextualizada e atenta as necessidades dos estudantes. Entre as propostas que o
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grupo vem estruturando esta a utilizacdo do mancala. De origem desconhecida, o0 jogo é
0 um dos recursos centrais da proposta descrita na sequéncia.

O mancala

O termo mancala ndo tem sua origem confirmada, tampouco existe unidade dos
estudiosos acerca da data de seu surgimento.

Alguns consideram que os jogos da familia mancala sdo os mais antigos do
mundo, talvez na origem da propria civilizacdo. Existem registros que indicam
que a provavel origem desses jogos tenha se dado no Egito e, a partir do Vale do
Nilo, eles teriam se expandido progressivamente para o restante do continente
africano e para o Oriente (Santos, 2008b, p. 14).

O termo origina-se do arabe nagala que significa mover, transferir. Como
nomenclatura, veio a identificar o que passou a ser conhecido como 0 jogo nacional da
Africa. O livro “Os melhores jogos do mundo” (Editora Abril, 2007) relata que
estudiosos supdem que os mancalas possuem mais de sete mil anos de idade.

O mancala sofre mudancas em sua forma estrutural e em seu manuseio, tendo
mais de 400 variacBes tanto na Africa como na Asia, América, Oceania e Europa
(Torrent, 2010). Especificamente no Continente Americano, Santos (2008b) lembra que,
com a escraviddo, o mancala foi trazido da Africa para as Américas e,
consequentemente, para o Brasil, sendo conhecido por nomes como Ayu, Oulu, Walu,
Adji e Ti. Seu uso acontece, predominantemente, na regido nordeste do Pais.

A movimentacgdo de suas pecas tem um sentido de semeadura, fato que, aliado a
sua origem, leva os pesquisadores a crerem que os jogos da familia mancala séo
provavelmente os mais antigos do mundo (Editora Abril, 2007).

Em geral, os mancalas séo feitos de madeira, compondo-se por duas ou mais
fileiras de concavidades alinhadas (casas). As pecas variam de acordo com 0s costumes
do povo. Na Africa, usam-se sementes; na Indonésia, conchinhas. Antigamente, 0s
marajas da India jogavam com rubis e safiras. Na tribo dos Alladians, na Costa do
Marfim, sempre que um rei morria, seu sucessor era escolhido num torneio de mancala,
privilegiando a inteligéncia de seu novo lider (Voogt, 2002).

O mancala é jogado por dois participantes, simulando o plantio de sementes. Os
jogadores deverdo recolher as sementes que ainda ndo pertencem a nenhum dos dois e
semed-las em suas covas e nas covas do adversario. Seguindo as regras, em certo
momento cada jogador faz a colheita de sementes, que entdo passam a ser suas. Ganha
qguem tiver mais sementes ao final do jogo.

Embora o estimulo a vitéria seja forte, como na maioria dos jogos de tabuleiros
do mundo, o mancala ndo busca a elimina¢do do adversario. Ao contrario, estimula o
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“plantio” no campo oponente, pois para se obter o direito de colher, deve-se também
semear.

A mecanica do jogo ndo possui fatores que envolvem sorte ou azar, mas depende
totalmente do raciocinio, requer pericia na previsdo de varios lances, clareza e prontiddo
para resolucdo dos indispensaveis problemas de céalculo mental. Como no xadrez, o
mancala possui variadas formas de aberturas e jogadas especiais, de defesa e de ataque,
muitas das quais sdo segredos de familia, transmitidos de geracdo em geracdo, como a
articulacdo de planos para fugir de armadilhas e a criacdo de jogadas sem objetivo
aparente, mas que podem resultar em vantagens.

Proposta de uso do mancala em um Projeto Criativo Ecoformador (PCE)

A proposta da metodologia do Projeto Criativo Ecoformador (PCE), criada por
Torre e Zwierewicz (2009), consiste em uma nova dinamica de trabalhar a formacao,
considerando o individuo, a sociedade e o ambiente. N&o subestimando os avancos
educacionais anteriores, o PCE tem um vinculo com a Escola Criativa, ideia nascida no
Grupo de Pesquisa e Assessoramento Didatico (GIAD), da Universidade de Barcelona
(Espanha), que € dinamizada em varios paises, entre 0s quais o Brasil.

O objetivo deste artigo ndo € descrever a proposta pedagogica que envolve o uso
dos PCE, tampouco a proposta integral da Escola Criativa, mas apresentar um PCE em
formato preliminar em que se utiliza 0 mancala para trabalhar a cultura africana.

O Projeto Criativo Ecoformador ‘Semeando com a Africa a cultura da
solidariedade’

A proposta apresentada na sequéncia considera a estrutura dos PCE e insere em
sua dinamizacgdo o uso do mancala. Trata-se de uma sintese que pode ser ampliada de
acordo com as possibilidades e especificidades de cada contexto escolar, especialmente
no que tange a faixa etaria e as necessidades formativas.

Titulo do PCE: ‘Semeando com a Africa a cultura da solidariedade’

Epitome: considerada a etapa inicial do PCE, o epitome consiste na estrutura
conceitual que serve de ancora, de referencial teméatico, de espaco de interacdo
conceitual (Torre e Zwierewicz, 2009). No caso do PCE em questdo, sugere-se que a
atividade inicie pela coleta de diferentes sementes disponiveis na comunidade, bem
como figuras pesquisadas na internet, comparando o material coletado com sementes
existentes no continente africano. Quanto mais diversificadas, mais extenso sera o
repertério da pesquisa.

A atividade pode ser dinamizada de acordo com a criatividade do docente e da
equipe. O que se sugere é que propicie a interagdo, o desejo pela pesquisa, 0 contato
com a vida, resultando em um clima propicio para a aprendizagem inclusiva.
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Legitimacéao tedrica e pragmatica: depois de classificar as sementes de acordo
com o0 nome e origem, elas passardo a ser o vinculo simbolico que unira o conteudo e
conceitos escolares a vida dos estudantes (mundo concreto e pertinéncia do ensino). Por
isso, € 0 momento de relacionar o material coletado a sua importancia no contexto local
e global, justificando a necessidade e a relevancia da pesquisa.

Se no epitome foi suficiente a coleta e a comparacdo das sementes, na
legitimacdo tedrica € o momento de aprofundar o contetdo e o contexto envolvido.
Nesse momento, sdo fundamentais as pesquisas que conotem historicamente o uso de
sementes em diferentes lugares do planeta, especialmente na Africa, comparando-o a
cultura adotada localmente.

Perguntas geradoras: a legitimacdo tedrica e pragmatica, considerada um
momento mais pontual, tende a despertar a curiosidade, fazendo emergir uma série de
questionamentos. S&o as tais perguntas geradoras que dinamizardo o PCE a partir de
entdo. Dependendo da faixa etaria, poderdo surgir questdes como: como se cultiva a
terra na Africa? Que sementes sdo utilizadas? Que uso se faz das sementes? Como as
sementes sdo industrializadas? Na Africa existem jogos que usam sementes? Quais s&0
as atividades econdmicas da Africa? O que difere 0 uso de sementes no Brasil e na
Africa? Existe uma cultura africana que se diferencia do plantio das sementes no Brasil?
E fundamental que as perguntas geradoras sejam expostas em sala de aula para que, por
meio de diferentes itinerarios, a equipe busque as respostas.

Metas e eixos norteadores: € 0 momento de compartilhar e formular as metas,
aspiracdes e objetivos em suas distintas modalidades como conteddos, conceitos,
competéncias e atitudes. As metas fazem parte desse organizador procedimental porque
estimulam o desenvolvimento de estratégias para seu alcance. Torre e Zwierewicz se
referem a elas da seguinte forma:

... falamos em metas porque sdo como aspiracdo de um sujeito que aprende,
enquanto os objetivos sdo formulados a partir de fora, da administracdo, da
instituicdo. A meta € um bem que atrai, cativa, que move a partir de dentro. Por
outro lado, marca a direcdo e deixa abertas as estratégias de chegar ate ali.
(2009, p. 160).

Os autores complementam a reflexdo, afirmando que a pratica em que o
conteudo deixa de ser a finalidade primordial para converter-se em meio para a meta vai
além do mero conhecimento ou memorizagao.

As metas podem ser multiplas, tanto como podem ser 0s objetivos, 0s conteudos,
conceitos, competéncias e atitudes. Como exemplo, pode ser elencado o estudo de
alguns jogos em que se usam sementes, bem como a Histdria e a Cultura da Africa,
calculos numéricos, producdes textuais, a confeccdo de réplicas de jogos, alem do
trabalho com valores implicados nos jogos mais comuns da Africa e do contexto local.
Essas escolhas precisam ser permeadas por metas, conteldos e demais elementos
indispensaveis nesse organizador procedimental.

REID, nlimero monografico octubre 2011, pp. 25-40 35



Somariva, J. F. G.; Zwierewicz, M.; Candiotto, W. C.; Menegali, B. T.

Também fazem parte do enredo de contetdos pertinentes as implicacdes do
advento da Lei 10.639/2003 (Brasil, 2003). Com ela foram promovidas significativas
alteracdes na Lei de Diretrizes e Bases de Educacdo Nacional - LDB 9394/96 (Brasil,
1996), ao determinar que em todas as areas do curriculo escolar sejam estudados, de
forma positiva, conteddos tangentes a histdria e cultura africana e afro-brasileira. O
objetivo da proposta aqui apresentada, sustentada no que preconiza a lei, é trabalhar as
relacbes étnicas no ambiente escolar, promover a superacdo de preconceitos e
discriminacdes, resgatar a autoestima dos estudantes e possibilitar, em decorréncia, a
educacdo intercultural.

Nesse contexto, 0 jogo mancala pode ser situado como um instrumento essencial
para o trabalho com valores éticos. Por meio dele pode ser abordada a importancia da
interculturalidade no ambiente escolar como fundamento pedagdgico do processo de
ensino e aprendizagem (D’Ambrosio, 2005).

Além de possibilitar o trabalho com valores, o0 mancala é cercado de lendas e
histérias como as que seguem: a) em Suriname, 0 mancala serve para distrair o morto
antes do enterro e, depois do ato funebre, o tabuleiro é jogado fora; b) em Gana, uma
das versdes do jogo é chamada de Oware (“ele casa™), cuja lenda que acompanha seu
uso conta que um casal de jovens iniciou uma partida e, por estar demorando, resolveu
casar para poder termina-la sem interrup¢cbes; c) algumas tribos jogam a mancala
somente durante o dia, deixando o tabuleiro fora de casa durante a noite, para que 0s
deuses também possam jogar e favorecer as colheitas (Santos, 2008b).

A construcdo do tabuleiro da mancala pode ser outro fator de desenvolvimento
motor e intelectual. O tabuleiro pode ser extremamente simples (com buracos no chéo),
toscamente esculpido em madeira ou finamente trabalhado. A ideia de se fazer o
tabuleiro com caixa de ovos, também é muito interessante, especialmente para criancas,
pois elas "constroem™ e depois jogam com o que construiram, influenciando ainda mais
no interesse da atividade.

Itinerarios: Para os autores dos PCE, os itinerarios se constituem em um
conjunto de acdes adaptaveis. Portanto, € o momento de escolher as atividades e os
recursos que serdo utilizados, incluindo, no caso deste PCE, o uso do mancala. Aqui é
imprescindivel pensar em atividades inovadoras, recursos diversificados e a¢bes que
articulem a comunidade interna e externa da instituicdo escolar e que fomentem valores
e estimulem a interculturalidade e a solidariedade.

Para facilitar a organizacdo do PCE, sugere-se que sejam elencadas algumas
atividades fulcrais, sendo que outras podem ser descobertas durante o proprio
desenvolvimento do projeto. Como exemplo, pode ser confeccionado um grande
tabuleiro de mancala, organizado um seminario para socializacdo das pesquisas sobre a
cultura africana, bem como apresentagcOes culturais de origem africana e do contexto
local. Essas atividades serdo pontos de encontro dos diferentes itinerarios de ensino e de
aprendizagem que permeiam o PCE. Também podem ser sistematizados materiais para
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compor o acervo da biblioteca, visitas a museus, bairros especificos e outras tantas
possibilidades que sdo despertadas quando se trabalha com a metodologia do PCE.

Coordenadas temporais: constituem o tempo para desenvolvimento do PCE,
devendo adequar-se as necessidades, expectativas e condicbes da turma no
cumprimento das metas.

Avaliacdo formadora: permeia todo processo, sendo comunicativa e inclusiva.
Evitando reduzir a avaliagdo a momentos pontuais de mensuracdo, a avaliacdo
formadora contribui para articular os resultados as metas estabelecidas. Sugere-se a
incluséo da autoavaliacdo, imprescindivel para o autoconhecimento.

Polinizacdo: como no mancala, a polinizacdo do PCE pode caracterizar o tempo
de semear. Para isso, sugere-se 0 plantio de sementes coletadas no inicio do projeto.
Essa semeadura, contudo, tem uma especificidade por meio da qual um semeia a
semente do outro e zela pela germinacdo e pelo crescimento da planta. O espaco para
semear pode ser interno, mas também pode ser um lugar de uso da comunidade externa.
O importante no processo € a atitude solidaria de cuidar do que é do outro da mesma
forma que cuidamos do que € nosso, valorizando a diversidade das sementes e a atencéo
que cada uma necessita. O conhecimento e os valores implicitos nesse processo
certamente tém relacdo com o que é defendido pela Escola Criativa e estruturado pela
metodologia do PCE.

Consideracoes finais

A realidade educacional é permeada por necessidades, problematicas,
expectativas e perspectivas que conotam um contexto diferenciado do vivenciado ha
poucos anos. Nesse contexto emergencial, as praticas educacionais podem contribuir
para acentuar a exclusdo ou transformar a sala de aula em um espaco de
desenvolvimento integral e de atencdo a diversidade.

Na proposta apresentada por meio do PCE “Semeando com a Africa a cultura da
solidariedade”, o uso do mancala é articulado a perspectiva da inclusdo, buscando a
transformacdo do processo de ensino e aprendizagem em uma dindmica para o
desenvolvimento conjunto da dimensdo cognitiva, emocional, cultural e social.

E por meio do projeto que o jogo deixa de ser um recurso isolado das metas que
se pretende alcancar. Os conteudos ndo sdo dissociados das competéncias que
pretendem ser desenvolvidas e as atividades ndo séo meras sequéncias que preenchem o
cronograma letivo. Ao preservar uma perspectiva ecossistémica, a proposta prima pelos
principios da Escola Criativa, estimulando um ensino conectado a vida e priorizando a
formagéo de pessoas resilientes e conscientes de seu papel no desenvolvimento
individual, social e planetario.
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