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Resumo

O objetivo deste trabalho ¢ relatar a experiéncia de aplicar o jogo Tsoro Yematatu em uma
turma de 1° ano do ensino médio de uma escola estadual do interior de Minas Gerais
localizada em uma comunidade quilombola, visando promover o ensino de conceitos
matematicos de forma contextualizada. Essa atividade estd contida na pesquisa de mestrado
desenvolvida pela autora nesta escola. A metodologia utilizada foi baseada em aprendizagem
ativa e uso de jogos e consistiu na constru¢do do tabuleiro, exposicdo dos conceitos
geométricos contidos nas figuras e aplicacdo dos jogos. Os resultados esperados incluiram a
melhoria na compreensdo dos conceitos matematicos pelos alunos, o desenvolvimento de
habilidades de raciocinio 16gico proporcionar a valorizagdo da cultura quilombola através da
pratica de jogos tradicionais.

Palavras-chave: Jogos tradicionais, Educaciao quilombola, Matematica, Aprendizagem ativa,
Tsoro Yematatu.

Juegos culturales como estrategia pedagogica: relato de una experiencia
con Tsoro Yematatu en la escuela secundaria

Resumen

El objetivo de este trabajo es relatar la experiencia de aplicacion del juego TsoroYematatu en
una clase de 1° afio de secundaria en una escuela estatal del interior de Minas Gerais ubicada
en una comunidad quilombola, con el objetivo de promover la ensefianza de conceptos
matematicos de forma contextualizada. Esta actividad estd contenida en la investigacion de
maestria desarrollada por el autor en esta escuela. La metodologia utilizada se basé en el
aprendizaje activo y el uso de juegos y consisti6 en construir el tablero, exponer los
conceptos geométricos contenidos en las figuras y aplicar los juegos. Los resultados
esperados incluyeron una mejor comprension de los conceptos matematicos por parte de los
estudiantes, el desarrollo de habilidades de razonamiento logico y la apreciacion de la cultura
quilombola a través de la practica de juegos tradicionales.
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Cultural games as a pedagogical strategy: an experience report with Tsoro
Yematatu in high school

Abstract

The objective of this work is to report the experience of applying the T5oro Yematatu game in
a 1st year high school class at a state school in the interior of Minas Gerais located in a
quilombola community, aiming to promote the teaching of mathematical concepts in a
contextualized way. This activity is contained in the master's research developed by the
author at this school. The methodology used was based on active learning and the use of
games and consisted of building the board, exposing the geometric concepts contained in the
figures and applying the games. The expected results included improved understanding of
mathematical concepts by students, the development of logical reasoning skills, and the
appreciation of quilombola culture through the practice of traditional games.

Keywords: Traditional games, Quilombola education, Mathematics, Active learning, Tsoro
Yematatu.
Introduciao

Este Relato de Experiéncia aborda a aplicagdo do jogo 7soro Yematatu em uma turma
de 1° ano do ensino médio, com os 19 alunos que estavam presentes no dia 19 de junho de
2024 em uma escola estadual do interior de Minas Gerais localizada em uma comunidade
quilombola. Esta atividade faz parte de um bloco de atividades da pesquisa de mestrado
desenvolvida pela autora nesta turma e escola. O Relato de Experiéncia tem como objetivo
evidenciar a importancia de integrar jogos tradicionais africanos, como o Tsoro Yematatu, no
contexto escolar, especialmente em comunidades quilombolas. Ao explorar esse jogo em sala
de aula, busca-se promover uma abordagem pedagodgica que valorize a cultura local,
estimulando o raciocinio logico, a estratégia e o pensamento critico dos estudantes. Além
disso, essa pratica contribui para a valorizagdo e preservacao das manifestacdes culturais,
fortalecendo a identidade dos alunos e promovendo uma aprendizagem mais significativa e
contextualizada, alinhada as propostas de etnomatematica e educagdo intercultural.

Conforme explica Carvalho (2019), a simplicidade das regras e dos materiais do
Yematatu, que pode ser jogado com pedras ou sementes, reflete o carater pratico dos jogos
tradicionais africanos, pensados para serem jogados em qualquer ambiente com poucos

recursos.
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Metodologia de Aprendizagem Ativa e o Uso de Jogos

A metodologia de Aprendizagem Ativa ¢ uma abordagem pedagdgica que coloca o
aluno como protagonista de seu aprendizado, promovendo sua participagdo ativa em
atividades que incentivam a interagao, a colaboracao e a aplicagdo pratica dos conhecimentos.
Esse método envolve atividades reflexivas e colaborativas que estreitam a relagdo entre
alunos e professores, favorecendo o desenvolvimento critico e o engajamento na constru¢ao
do conhecimento (Moran, 2015). No jogo Tsoro Yematatu, por exemplo, os alunos sio
incentivados a desenvolver estratégias, tomar decisoes e trabalhar em equipe, elementos que
sdo fundamentais para a aprendizagem significativa (Pincas, 2012).

Além disso, a aprendizagem ativa ¢ fundamentada em teorias construtivistas, onde o
conhecimento ¢ construido através da experiéncia e da interacdo com o ambiente. Varios
estudos mostram que essa abordagem nao apenas melhora a retengdo de informacdes, mas
também desenvolve habilidades criticas, como pensamento critico, resolu¢do de problemas e
criatividade (Freire, 1996; Brasil, 2018).

O uso de jogos em contextos educativos tem se mostrado uma metodologia eficaz
para promover o aprendizado de forma dinamica e significativa. Segundo Kishimoto (2011),
os jogos educacionais oferecem uma alternativa pedagogica que facilita a assimilagdo de
contetidos complexos e abstratos, promovendo o desenvolvimento cognitivo, motor e social
dos alunos. A autora destaca que o jogo, quando bem estruturado e orientado, "¢ um recurso
didatico que permite a vivéncia de experiéncias e a constru¢do de conhecimentos"
(Kishimoto, 2011, p. 35).Em um contexto especifico de ensino de matematica, D’ Ambrosio
(2005) argumenta que os jogos podem atuar como uma poderosa ferramenta de
etnomatematica, permitindo que os alunos aprendam conceitos matematicos a partir de sua
propria realidade cultural. Ele observa que, ao utilizar jogos com raizes em culturas
especificas, como as comunidades quilombolas, ¢ possivel "integrar o aprendizado
matematico com o reconhecimento cultural dos estudantes" (D’Ambrdésio, 2005, p. 22),
criando uma conexao entre o conteudo escolar e as vivéncias dos alunos.

Os jogos tradicionais de origem africana, como o 7soro Yematatu € outros, sao
exemplos de como ¢ possivel valorizar a cultura e promover o aprendizado matematico

simultaneamente. Estudos indicam que, ao aplicarem jogos culturais, os professores podem
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fortalecer a identidade dos estudantes e desenvolver habilidades como raciocinio logico e
tomada de decisoes (Carvalho, 2019).

Dessa forma, a utilizagdo de jogos em sala de aula ¢ fundamentada pela teoria de que
atividades ludicas e significativas contribuem para um aprendizado integrado e
contextualizado. A valorizacdo dos jogos culturais, sobretudo em escolas quilombolas,
permite que os estudantes reconhecam e celebrem suas herancas culturais enquanto

desenvolvem competéncias fundamentais no curriculo escolar.

Percurso Metodolégico

A constru¢do dos tabuleiros do jogo Tsoro Yematatu foi planejada com o objetivo de
envolver os estudantes diretamente no processo, incentivando uma aprendizagem ativa e a
valorizacao dos conhecimentos matematicos presentes nas atividades culturais. Para isso, os
alunos foram orientados a construir os tabuleiros a partir de materiais simples e acessiveis,

promovendo tanto o trabalho em grupo quanto o desenvolvimento da criatividade.

Construcio do Tabuleiro do Yematatu (TriAngulo Isésceles)

O jogo Tsoro Yematatu utiliza um tabuleiro com o formato de um tridngulo
isosceles. Para sua construgdo, foram seguidos passos que introduziam os alunos aos
conceitos geométricos basicos dos triangulos e suas propriedades. Desse modo o primeiro
passo consistiu na escolha do material.

Foi utilizado papel A4, caneta, cola e compasso durante a atividade. Cada grupo
recebeu folhas A4 brancas e foi orientado a colar vérias dessas folhas para formar um
tamanho compativel com a mesa do estudante, permitindo que o jogo fosse jogado por dois
jogadores, um de frente para o outro. A folha onde foram desenhados os tabuleiros mediu
aproximadamente 57,5 cm de largura por 41,5 cm de altura. Os estudantes receberam a
orientacdo de colar quatro folhas A4 para alcangar o tamanho desejado, correspondente a
medida da mesa dos estudantes.

No inicio, os alunos comegaram desenhando uma forma basica, um triangulo isosceles
de tamanho adequado. Para garantir que os lados fossem iguais, eles mediram com régua e

marcaram os angulos com precisdo, buscando um desenho bem equilibrado e correto.
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Dentro do triangulo, os estudantes marcaram as casas do jogo, desenhando trés fileiras
de pontos. A primeira fileira continha um ponto, a segunda dois pontos e a terceira trés
pontos, seguindo a disposicdo do jogo Tsoro Yematatu. Essa organizagdo facilitou a
compreensao das jogadas e a pratica do raciocinio logico.

Apo6s a construcdo do tabuleiro, os alunos foram divididos em grupos para jogar em
duplas. Depois de jogarem, retornaram ao bloco de atividades, onde receberam questdes
reflexivas sobre o jogo, estimulando o pensamento critico. Como pecas do jogo, foram
utilizadas tampinhas de garrafa de refrigerante, tornando a atividade mais ludica e acessivel.

Essas etapas ndo s permitiram a constru¢do dos tabuleiros, mas também integraram
conhecimentos matematicos com aspectos culturais, proporcionando aos alunos uma
experiéncia significativa e interativa com os conteudos de geometria e etnomatematica.

Na apresentacdo desse jogo para os alunos, ¢ importante que os professores recordem
alguns conceitos geométricos e relacdes existentes no desenho do tabuleiro, como, por
exemplo, sobre: a) os segmentos e quais deles que se cruzam, b) as retas paralelas e c) o
triangulo is6sceles. Contudo, o tabuleiro desse jogo promoverd o estudo de outras relagdes,
como os angulos.Nesta acao pedagogica, os professores podem trabalhar com a classificagao

dos angulos

Regras do Jogo Tsoro Yematatu

a)Cada jogador(a) fica com 3 pegas da mesma cor, que deve ser diferente da cor do(a)
adversario(a). Decide-se na sorte quem comega a partida.

b)O(a) primeiro(a) jogador(a) escolhe um dos locais para colocar a primeira pega. Os
movimentos sdo alternados. Cada jogador(a), na sua vez, coloca uma peca vazia do tabuleiro.
c)Ao serem colocadas todas as seis pegas, restard apenas uma casa vazia. O(a) jogador(a)
pode se mover para a proxima regiao em linha reta.

d)Cada jogador(a), na sua vez, move uma das pegas para uma casa vizinha, vazia. E
permitido saltar sobre uma pega, sua ou do(a) adversario(a).

e)Ganha quem primeiro alinhar suas pecas em linhas retas formadas pelos circulos do
tabuleiro.

f)Apos jogar varias vezes, qual ¢ a principal posicdo do(a) jogador(a) que traz mais

possibilidades para vencer? Explique a sua resposta[apos as jogadas].
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Abaixo, apresentam as figuras que representam os jogos vencedores do(a) jogador(a)
com as pegas vermelhas.

Figura 01: Tabuleiro representando jogadas vencedoras do Jogo

Fonte: Todao (2022)

Reflita e responda: Ao analisar as jogadas vencedores do(a) jogador(a) que jogou com as
pecas vermelhas, quais foram as estratégias de jogos que esse(a) jogador(a) pode ter utilizado

para vencer? Explique a sua resposta[apds as jogadas].

Apresentacio e analise da pratica

Para a introducdo dos conceitos matematicos presentes no jogo 7TsoroYematatu, a
professora-pesquisadora iniciou a atividade na lousa, explicando os angulos e caracteristicas
do tridngulo isdsceles, forma essencial para o jogo Tsoro Yematatu. Aproveitou o momento
para relacionar o formato geométrico do tabuleiro com a construgdo de saberes dos povos
africanos, que, embora ndo tivessem a matematica formal que conhecemos, possuiam um
profundo conhecimento intuitivo e cultural, refletido em suas praticas cotidianas e jogos.
Durante essa explanagdo, muitos alunos anotaram os conceitos, mostrando interesse em
registrar os conhecimentos apresentados. As atividades de constru¢do e explanagdo dos
conceitos foram feitas nos primeiros 50 minutos de aula e a aula seguinte também com 50
minutos foi dedicada para que todos pudessem jogar as partidas que sao foram rapidas devido
a ser poucas pegas e a simplicidade do jogo.

Apo6s a explicagdo tedrica, os alunos foram organizados em quatro mesas, cada uma
com dois jogadores para dar inicio as partidas. Ao redor das mesas, os demais colegas do
grupo acompanhavam as jogadas, garantindo que as regras fossem cumpridas e na
observacdo das estratégias de cada dupla. A pratica permitiu que todos os participantes
aprendessem e aplicassem as regras dos jogos, reforcando a importancia da atengdo e do
respeito as regras, assim como do raciocinio estratégico.
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Para motivar a prética e promover um clima de cooperacdo e competicdo saudavel, a
professora-pesquisadora estipulou que, a cada partida, o perdedor tivesse o direito de desafiar
o vencedor uma vez, permitindo uma nova tentativa para testar estratégias diferentes. Cada
dupla jogou trés partidas, e ao final das rodadas, o vencedor definitivo de cada mesa foi
premiado com brindes e prendas, um incentivo que gerou entusiasmo e engajamento entre os
participantes. E importante ressaltar que ndo houve o registro das atividades relacionadas
com a condugdo das atividades, por meio de fotos, audios e videos, pois 11(onze) dos
20(vinte) pais e/ou responsaveis ndo autorizaram a utilizacdo desses métodos de coleta de

dados desta atividade que faz parte de uma pesquisa.

Alunos Participantes

Os participantes desta atividade foram 19 alunos.Destaca-se que, para evitar a
identificacdo dos alunos participantes ¢ manter o sigilo sobre a identidade desses
participantes, a professora-pesquisadora utilizou as especificagdes: M1, M2, M3, M4, M3,
Mo, M7, M8, M9, M10, M11 e M2, para os participantes do sexo masculino e Fi, F2, F3,
F4, F5, F6, F7 e F8, para as participantes do sexo feminino, que foram seguidos de uma

numeragao continua a partir do nimero 1 (um) para cada aluno(a) participante.

Quadro 01: divisdo dos Grupos para as Jogadas:

GRUPO 1 GRUPO 11 GRUPO 111 GRUPO IV

F4, FI, M5, M11 e M4 | F8 M1, M2, M6 e M8 | M9, M7, F2e F6 | M3, F5, MI2F3 e F7

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora

Imagem 02:tabuleiros construido pelo Grupo III

‘e’
| 3

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora
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Ao final os alunos voltaram para o bloco de atividades para responderem as questdes

propostas para reflexao:

Jogo Tsoro Yematatu

f)Apoés jogar varias vezes, qual ¢ a principal posicdo do(a) jogador(a) que traz mais

possibilidades para vencer? Explique a sua resposta.

Quadro 02:Principal posicido que traz mais possibilidade de vencer

Alunos Alunos
Participante Respostas Paricipante Respostas
s S
Ao iniciar o jogo deixando .
o Ele tem que utilizar a maldade
FI1/F4 novamente a primeira pega MI/M2
. . com o outro.
no meio do tabuleiro.
Podemos saltar a peca dos Formar uma linha reta com as
F2/F6 _ M4/M11 ‘
adversarios. pecas do tabuleiro
O jogador que posicionar
suas pecas em uma
_ O que fica com a parte do
F3 posigdo que posso fazer M5 ] )
‘ . tridngulo mais grande.
linha com mais formas de
ganhar.
‘ Reta pois nessa maneira vocé
A C-G, assim ela move do _ o
F5/M12 ) M6/M8 tém mais possibilidade de
G para B ganhando o jogo.
ganhar.
A C e G porque o _ '
No meio, pois posso ganhar
F7 alinhamento serd mais M7 ‘ ‘
‘ ‘ mais facil.
facil de movimentar.
Ganha quem primeiro . _
. _ Reto, porque ¢ mais facil de
F8 alinhar as pecas em linhas M9
ganhar.
retas.

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora
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Os jogadores F1+F4 defendem que quem iniciar o jogo tém mais chances de ganhar.
No jogo tradicional Tsoro Yematatu, o jogador que inicia possui uma leve vantagem, uma vez
que a primeira jogada permite uma posicao inicial estratégica que pode for¢ar o oponente a
responder de maneira defensiva. Estudos sobre jogos de alinhamento sugerem que essa
vantagem inicial depende da habilidade em antecipar movimentos e realizar bloqueios,
embora ndo garanta a vitoria automaticamente (Klein, 2018; Eglash,1999).

Os participantes F3, F§ M6+M8,M9 e M11+M4 defendem a ideia de sempre alinhar
as pecas em linha reta para buscar a vitéria. Em Tsoro Yematatu, a formagao de linhas retas ¢
uma estratégia basica que pode levar a vitoria; contudo, sua previsibilidade permite que o
oponente a bloqueie com facilidade. Para aumentar as chances de sucesso, ¢ recomendavel
que o jogador diversifique suas posicdes, criando multiplas ameagas simultaneas que
sobrecarreguem a defesa do adversario (Klein, 2018; Eglash, 1999).

O participante M3 nao respondeu e o participante M7 defende que a estratégia para
vencer € iniciar no meio.

No Tsoro Yematatu, controlar o meio do tabuleiro pode ser uma estratégia vantajosa,
pois essa posicdo central oferece maior flexibilidade para criar linhas vencedoras em
diferentes dire¢des. O jogador que ocupa o centro pode acessar mais combinagdes de jogadas
e responder rapidamente as ameagas do oponente. Assim, ao dominar o meio, o jogador
aumenta suas chances de formar linhas retas e de bloquear as tentativas de vitéria do
adversario (Klein, 2018; Eglash,1999).

Os participantes F5+M12 e F7 apontaram a posi¢do C e G(Os alunos tinham acesso a
esse desenho no bloco de atividades disponibilizado). No Tsoro Yematatu, ocupar posi¢des
nos cantos € nas laterais pode ser uma estratégia complementar ao controle do centro. A
posi¢do no canto lateral direito(G), por exemplo, permite ao jogador construir uma linha reta
em duas dire¢des possiveis, forcando o oponente a adotar uma postura defensiva. Embora as
posigdes nos cantos ndo oferegcam tantas opgdes quanto o meio, elas ainda possibilitam uma
estratégia de bloqueio e criagao de ameacas indiretas, funcionando bem quando combinadas
com movimentos estratégicos no centro do tabuleiro (Klein, 2018; Eglash, 1999).

Os participantes F2+F6 acham que o melhor do jogo é poder saltar a pega do

adversario.
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No Tsoro Yematatu, a possibilidade de saltar a pega do adversario € uma caracteristica
que pode ser usada estrategicamente para bloquear linhas de vitéria ou criar novas
oportunidades de alinhamento. Saltar sobre a pega oponente permite ao jogador reposicionar
rapidamente sua propria pe¢a em locais vantajosos, desestabilizando a defesa do adversario e
aumentando as chances de formar linhas. Essa estratégia de movimentacdo agil se torna
especialmente Util em fases mais avangadas do jogo, quando o tabuleiro esta mais cheio e as
opcdes de movimentos diretos sdo limitadas (Klein, 2018; Eglash,1999).

O participante M5 defende posicionar na parte maior do tabuleiro, ou seja, na base.
Posicionar uma peca na base do tridngulo em Tsoro Yematatu pode aumentar as chances de
vitoria, pois essa posi¢do oferece uma boa perspectiva de controle estratégico. A base do
triangulo permite ao jogador desenvolver jogadas tanto em dire¢do ao centro quanto as
laterais, facilitando a criagdo de multiplas ameacas de alinhamento. Assim, essa posicao
amplia a flexibilidade para formar linhas e também para responder rapidamente aos
movimentos do adversario (Klein, 2018; Eglash, 1999).

J& os participantes M1+M2 defende uma “maldade” no jogo. No Tsoro Yematatu, a
"maldade" ou jogada astuta, caracterizada por enganar o adversidrio com movimentos
estratégicos e inesperados, pode ser uma estratégia eficaz. Esse tipo de abordagem envolve
ndo apenas a criagdo de ameagas diretas, mas também de distracdes € movimentos que
induzam o oponente a subestimar ou ignorar posigdes criticas no tabuleiro. Jogadas astutas
exigem habilidade em prever os movimentos do oponente e antecipar reagdes, o que pode, de
fato, aumentar as chances de vitdria, especialmente em partidas entre jogadores experientes
(Klein, 2018; Eglash, 1999).

Reflita e responda: Ao analisar as jogadas vencedores do(a) jogador(a) que jogou com as
pecas vermelhas, quais foram as estratégias de jogos que esse(a) jogador(a) pode ter utilizado

para vencer? Explique a sua resposta.
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Quadro 03:qual estratégia que esse jogador usou para vencer
Alunos
Alunos
Respostas Paricipante Respostas
Participantes
s
Bloqueando o adversario e Tem que raciocinar a maldade
Fl/F4 . . MI1/M?2
tirando suas oportunidades. do outro.
O jogador adversario fazer uma
Ele observou o adversario e jogada em que ndo conseguisse
F2/F6 . M4/M11 .
fez uma linha reta. mexer e ficasse sem jogada
nenhuma.
Ele pode ter tentado fazer
uma forma como tridngulo e Colocou as suas pegas mais
F3 . . . . M5 . .
assim fica muito mais facil as rapidas em linha reta.
jogadas.
Analisando o movimento do Uma estratégia ¢ deixar o outro
F5/M12 . M6/M8 . o
adversario e bloqueando. time comecar primeiro.
O direito de poder pular a ' ' ‘
F7 ) M7 Eu nao joguei esse jogo.
peca do adversario.
) Usou a estratégia de deixar o
Ele usou a estratégia de .
F8 ' M9 outro jogador comegar
fechar o adversario. o
primeiro.

Fonte: Arquivo pessoal da pesquisadora

A maioria dos participantes utilizaram verbos para descrever as estratégias:F1+F4
disserambloquear,F2+F6:0bservar,F5+M12:analisar,F7:pular,F8:fechar, M1+M2:raciocinar,M
11+M4:bloquear,M5:Colocar as pecas mais rapido.

As estratégias de bloqueio, observagdo, fechamento do adversario, analise, raciocinio
e alinhamento rapido das pegas sdao fundamentais para vencer no 7soro Yematatu. Alguns
Jogadores bem-sucedidos costumam se concentrar em antecipar os movimentos do
adversario, criando bloqueios eficazes para impedir linhas de vitoria e, a0 mesmo tempo,

desenvolvendo suas proprias linhas de alinhamento. Observar cuidadosamente cada jogada e

227
10.29327/2366212.2025.1-16



https://doi.org/10.29327/2366212.2025.1-16

Edicdo Especial Anais do il CEDEE REVISTA / JOURNAL ISSN: 2965-8799

TEMA - Ftnomatematica e as Ftno-x: uma busca e-Almanaque EtnoMatemaTicas Brasis \-2023,1.1
pela valorizacdo da diversidade cultural brasileira

fechar o adversario em posi¢des desfavoraveis exige raciocinio rapido e analise continua das
possibilidades no tabuleiro, permitindo que o jogador tome decisdes calculadas e, em ultima
instancia, alinhe suas pegas de forma eficiente e decisiva (Klein, 2018; Eglash,1999).

Quanto a justificativa do participante M6+M8 e M9 que responderam que o melhor ¢
“deixar o outro comegar primeiro”:

Deixar o oponente comegcar primeiro em Tsoro Yematatu pode ser uma estratégia
viavel, dependendo do estilo de jogo e das habilidades do jogador. Embora o primeiro
jogador tenha uma ligeira vantagem por poder estabelecer a primeira linha de ataque, o
segundo jogador pode aproveitar essa vantagem para responder e adaptar sua estratégia. Jogar
como o segundo jogador permite observar os movimentos iniciais do adversario e reagir de
forma a bloquear suas ameacas, além de criar oportunidades para formar suas proprias linhas
de vitoria. Portanto, essa abordagem pode ser eficaz se o jogador for habilidoso em analisar e

responder as jogadas do oponente (Klein, 2018; Eglash, 1999).

Consideracoes finais

O Relato de Experiéncia da aplicagao do jogo Tsoro Yematatu em uma turma de 1°
ano do ensino médio em uma escola quilombola mostrou-se uma experiéncia enriquecedora
tanto do ponto de vista pedagodgico quanto cultural. Ao integrar conceitos matematicos com
elementos da cultura africana e quilombola, foi possivel perceber um engajamento dos
discentes que valorizou o conhecimento ancestral dos povos africanos, aproximando os
alunos de uma perspectiva matematica contextualizada e relacionada com sua propria
identidade cultural.

Observou-se que a pratica, que o jogo nao s6 ajudou os alunos a desenvolverem
habilidades de raciocinio logico, estratégia e resolucdo de problemas, mas também
proporcionou um ambiente de cooperacdo e respeito mutuo, essencial para a construgdo de
um espaco de aprendizado inclusivo e diversificado. A oportunidade de desafiar o vencedor e
de observar as partidas de outros colegas trouxe um elemento reflexivo para a atividade,
estimulando os estudantes a desenvolverem novas abordagens e a compreenderem a
importancia de diferentes estratégias para o sucesso.

O uso do jogo Yematatu demonstrou ser uma pratica eficaz para a educacdo

matematica, ampliando as possibilidades de ensino de forma ludica e culturalmente relevante.
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A experiéncia refor¢a a importancia de uma abordagem educativa que ndo apenas desenvolva
competéncias académicas, mas também valorize as raizes culturais e promova a constru¢ao

de uma identidade escolar positiva para os alunos quilombolas.
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