Jogos revelam pensamentos e vidas daqueles que os inventaram. A
estrutura fisica e o material assim como as regras de um jogo refletem a
cultura onde ele foi criado. Conseqiientemente, quando alguém joga um
jogo como oware, estd interagindo com aspectos da cultura onde este
Jjogo originou-se. Mas, nem todos os jogos envolvem adversarios, nogoes
de ataque e defesa, ou regras para capturar, Da mesma forma que néo se
pode jogar todos os jogos com sementes secas e em buracos cavados no
chao ou em tabuleiros esculpidos. Estas realidades refletem a cultura
africana. Tradicionalmente, africanos criam complexos e bonitos objetos
decorados para seu uso didrio, sem inten¢do que estes ohjetos sejam
colecionados ou preservados em museus. Outros importantes valores
africanos tradicionais, como compartilhar e salvar as aparéncias, sao
manifestados em duas regras do oware: (1) um jogador deve semear seu
adversario quando ele nao tiver mais sementes do seu lado (2) um jogador
nao pode ganhar sem piedade capturando as sementes dos seis buracos
de uma s6 vez. As regras do jogo e da colheita levam jogadores a tratar
um ao outro com polidez e dignidade. Apesar disso, entre jogadores e
assistentes, dizeres sarcasticos fazem parte da diversao do jogo (Odeleye,
1977, p. 14).

A tabela abaixo resume algumas das idéias matemaéticas e culturas
presentes no jogo de oware.

IpEias MATEMATICAS Outras IDEras CuLTURAIS
- Operagoes Aritméticas - Cooperagao

- Técnicas de Contagem - Competicao

- Habilidade de Decisao - Respeito ao Préoximo
- Desigualdade - Auto-controle

- Aritmética Modular - Compartilhar

- Jogada Simples - Trabalho em Equipe
- Linha Numérica - Planejamento

- Pensamentos Estratégicos

- Estimacao

- Padroes Numéricos

- Auto-replicacao

Tabela: Idéias culturais inseridas no oware

Acrescentando-se a Matematica, oware também oferece conexdes com
outras dreas do curriculo. Parte de um projeto em Artes, os alunos podem
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criar tabuleiros de oware e variacoes dos tabuleiros tradicionais. Para
criar um tabuleiro, vocé pode usar uma embalagem de ovos (de
preferéncia para uma dizia com duas fileiras de seis) 48 pegas (pedras,
sementes de frutas secas, soja, ervilha, feijoes variados, contas de vidro,
botoes, bolas de gude); e duas pequenas xicaras ou pratos (de papel ou
plastico onde caibam trés-quartos das 48 pecas). Alunos podem estudar
tabuleiros atuais ou figuras deles em livros para informagao matematica
e cultural. Uteis para este fim sdo as obras de Silva (1995) e de Voogt
(1997). A primeira apresenta mais de trinta e cinco fotografias em preto
e branco de tabuleiros de oware africanos, e detalhadas explicacoes
sobre variagoes nas regras do jogo. La também encontramos uma
interessante conexao entre os tabuleiros angolanos e sona, o desenho
angolano na areia exaustivamente pesquisado por Gerdes (1990, 1992).
A obra de Voogt (1997) apresenta fotografias coloridas de mais de
cinqliienta tabuleiros oware. Este livro encontra-se catalogado na
cole¢cao do Museu Britanico, é provavel que seja o maior apanhado de
tabuleiros de oware ou mancala, tabuleiros variados feitos de madeira,
esterco de boi, marfim, ferro corrugado, num total de 105 originérios
da Africa, da Asia e das Américas. Ainda aparecem possibilidades para
este tipo de investigagao quando as criancas aprendem mais de uma
versao do jogo.

Estas e outras exploragoes curriculares do oware relacionam-se com
o conceito de sankofa e nao nos permite esquecer a rica heranca
cultural que possuem os alunos de descendéncia africana. Todos,
alunos e professores podem se beneficiar através do oware com muitos
de seus importantes valores culturais. Na sua matéria sobre Sapient
Software’'s OWARE!, o professor e cientista, Irving Adler, muito
conhecido por seus livros What We Want of Our Schools and
Mathematics and Mental Growth, comenta as vantagens das criangas
que experimentalmente jogaram oware. Ele escreveu que a
experiéncia particular de criangas, com este jogo africano, que
estimula Matematica, habilidade analitica e plangjamento a priori
serve como uma forte refutagao ao estereotipo racista sobre africanos
e negros. (svn.net/rkovach/oware/reviews.htm). Os beneficios
educacionais, sociais e politicos de incorporar oware e discutir sua
histéria matematica e cultural em aulas de Matemadatica sao
necessarios e nao deveriamos abrir mao de utilizar tal recurso.
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(Buracos do Jogador B e direcao das jogadas)

44— Player B’s holes and direction of move
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(Buracos do Jogador A e diregao das jogadas)

Figura 1: Tabuleiro do Jogo Oware numa jogada inicial com quatro
sementes em cada buraco.

Figura 2: Fotografia de Leroy e Xavier jogando oware.

100 SEMEANDO ETNOMATEMATICA 20M OWARE: SANKCFA



Xavier’s side
12 11 8 7
( O . . . @ . \
1 2 5 6

Leroy’s side

Figura 3: Tabuleiro do Jogo Oware depois da quarta j ogada de Leroy (3-
8). Buracos 1 e 2 de Leroy ameacando o buraco 8 de Xavier.
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(a): Posicdo antes da sexta jogada de Leroy.
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(b): Posigao antes da sexta jogada de Xavier.
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(c): Posicao antes da sétima jogada de Leroy.

Figura 4: Em (a), Leroy pode colher o buraco 8 com o buraco 6.
Com a posi¢ao em (b), Xavier joga 9-6, o que possibilita Leroy a
colher o buraco 7 na préxima jogada. Entretanto, Xavier poderia
ter evitado a colheita de Leroy de qualquer dos buracos, se ele tivesse
jogado 12-1. Com a posicdo representada em (c), Leroy capturou
defensivamente ao jogar 6x7, evitando uma possivel captura de
Xavier com 10x6 ou 11x6.
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Figura 5: “Jogando o rabo da cobra”. Jogando o rabo da seqiiéncia
apenas uma vez resulta num grupo em marcha 5-4-3-2-1 que se
repetird. A soma das sementes nos cinco buracos é o quinto nimero
triangular, 15.
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Figura 6: Duas representagdes para 0s quatro primeiros nimeros
triangulares.

(a) Numerais e (b) arranjos geométricos de pontos, cada um deles
formando um tridngulo, considerando um tinico ponto posicionado como
0 primeiro nimero triangular,

O00O000A (000G
O@@@@@OO OOQQQQQO

Distribuicao inicial de dez sementes. Seis lances dando Jugar para um “grupo
em marcha”

22222 & 3322 & 433 ) 44110 5221 O 33211 @ 4321

Figura 7: Uma representac¢ao linear dos seis lances do “jogando o
rabo da seqiiéncia”. Colocando duas sementes em cada um dos cinco
primeiros buracos de um tabuleiro de oware distribui-se dez
sementes. (Aqui temos representadas as sementes em uma linha.)
Depois de seis lances de “jogando o rabo da seqiiéncia,” a
configuracgao original é transformada no grupo em marcha 4-3-2-1.
As dez sementes aparecem em cada configuracao, e sua soma é igual
ao quarto numero triangular.
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Reflexoes:

Barra lateral:

A pagina acima (template) pode ser reproduzida, ela é para se registrar
Jjogos oware, ela contém tabuleiros suficientes para registrar seis pares de
Jogadas assim como espago para comentdarios e/ou reflexdes. Usualmente,
mais de uma dessas paginas sao necessérias para registrar um tnico jogo.
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