SITUACOES DIDATICAS COM O JOGO MANKALA COLHE TRES:
EXPLORANDO A NOGCAO DE DIVISORES POR ALUNOS DO 3° CICLO DO
ENSINO FUNDAMENTAL

Tarcisio Rocha dos Santos!

Resumo: Este trabalho tem como objetivo apresentar os resultados de situagdes vivenciadas
por alunos do 3° ciclo do Ensino Fundamental (6° e 7° anos), de uma cidade do interior do
estado de Pernambuco, por meio de experiéncias didaticas preparadas com o jogo Mankala
Colhe Trés. Este jogo foi produzido na UFPE pelo Projeto Rede (Projeto Rede, 2013), que
visava, dentre outros aspectos, a construcdo de jogos matematicos com sucata e material de
baixo custo. O jogo representa uma adaptacdo com finalidades educacionais do jogo mankala
Ouri, de modo a favorecer o trabalho com divisores de um nimero. Baseado na Teoria das
Situacdes didaticas proposta por Brousseau (2008), foi feito um estudo de caso com alunos do
3° ciclo do Ensino Fundamental em que eles eram postos a jogar o0 Mankala Colhe Trés. As
partidas foram filmadas e analisadas de modo a identificar quais nogdes de divisores séo
mobilizadas pelos alunos. Um resultado interessante, percebido apos as analises, foi o fato de
que os alunos encontravam certa resisténcia em escolher uma jogada que, associada as no¢des
de divisores, mostrava que o nimero 1 pode ser considerado como divisor, 0 que é muito
curioso, ja que o numero 1 é divisor de qualquer outro. Uma hipétese levantada para justificar
este fato é a de que, em situacdes praticas, a ideia de divisor estd muito ligada a um ndamero
que reparte outro em partes menores, 0 que nao acontece no caso de o divisor sero 1.
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Baseado na Teoria das Situagdes Didaticas, proposta por Brousseau (2008), foram
realizadas experiéncias didaticas com alunos do 3° ciclo (6° e 7° anos) do Ensino
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Fundamental, se utilizando do jogo Mankala Colhe Trés. Os alunos participantes séo da rede
privada do interior de Pernambuco (Brasil).

O jogo Mankala Colhe Trés foi produzido por pesquisadores e professores da UFPE
através do Projeto Rede (Projeto Rede, 2013), que visava, dentre outros aspectos, a construgdo
de jogos matematicos com sucata e material de baixo custo. Este jogo representa uma
variagdo, com finalidades educacionais, do tradicional Mankala Ouri, de forma que
favorecesse o trabalho com divisores de um namero.

O Mankala Colhe Trés é jogado por dois, trés ou quatro jogadores (ou equipes), que
decidem quem iniciara o jogo. O tabuleiro do jogo possui cinco covas distribuidas
circularmente, com cinco sementes por cova (inicialmente). Na sua vez, o jogador escolhe
uma cova, retira todas as suas sementes, e as redistribui nas covas seguintes (consecutivas) no
sentido horério a partir da cova seguinte. A redistribuicdo deve ser feita de modo que cada
cova receba a mesma quantidade de sementes. Sendo assim, se a cova escolhida tiver seis
sementes, por exemplo, o jogador pode redistribui-las uma a uma, duas a duas, trés a trés ou
colocar todas as sementes da cova seguinte. Sao recolhidas as sementes da ultima cova da
distribuicdo quando nesta restarem exatamente trés sementes e vence quem colher mais
sementes no fim do jogo. O jogo se encerra quando restarem apenas quatro sementes no
tabuleiro ou quando ninguém colher ap6s cinco rodadas.

As experiéncias didaticas com o Mankala Colhe Trés tiveram como objetivo analisar
as nocdes de divisores de um nimero que sdo mobilizadas pelos alunos do 3° ciclo do Ensino
Fundamental. Para isso foi feito um estudo de caso, em que 0s alunos eram postos a jogar e
era pedido que explicitassem, ap0s a partida, as estratégias que utilizaram. Um resultado
percebido foi que os alunos tinham muita resisténcia em escolher a op¢do de pdr todas as
sementes colhidas da cova seguinte, jogada que, associada as no¢des de divisores, mostrava
gue o nimero 1 pode ser considerado como divisor, 0 que € muito curioso, ja que o nimero 1
é divisor de qualquer outro. Uma hipotese levantada para justificar este fato é a de que, em
situacdes préaticas, a ideia de divisor estd muito ligada a um nimero que reparte outro em

partes menores, 0 que nao acontece no caso de o divisor ser o 1.
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