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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo principal, utilizar o jogo a onga e os cachorros, praticado pelos
Manigobeiros, como forma de contribuir para melhorar as habilidades de raciocinio 16gico-dedutivo de
alunos do 3° ano do Ensino Médio Integrado em Informatica, bem como despertar o interesse dos
mesmos em conhecer a historia regional da cidade de Sdo Raimundo Nonato. A metodologia empregada
embasou-se no conceito de interdisciplinaridade e dividiu-se em trés etapas: primeiramente, houve a
aplicacdo de um questionario destinado aos discentes; em seguida, promoveu-se uma oficina, no qual,
abordou-se 0 jogo em questdo; na Ultima etapa, realizou-se uma palestra aberta @ comunidade ocorrida
no auditorio do Campus do Instituto Federal do Piaui, que possuiu como tema: A HISTORIA DOS
MANICOBEIROS E O JOGO A ONCA E OS CACHORROS. Os resultados foram frutos da analise de
um questionario aplicado previamente e da apreciacao dos discursos informais dos alunos ap6s o término
da experiéncia, pela qual ficou perceptivel que o0 jogo incentiva 0 uso incessante do pensamento e
contribuiu para despertar a curiosidade dos discentes para uma parte da histéria de Sdo Raimundo
Nonato.

Palavras-chave: Jogo a onga e os cachorros. Manigobeiros. S&o Raimundo Nonato. Raciocinio l6gico-
dedutivo.

ABSTRACT

The main objective of this work is to use jogo da onga (a Brazilian indigenous logic game), as played
by Manigobeiros, as a way to contribute to improve the skills of logical-deductive reasoning of students
of the 3rd year of High School Integrated with Information sciences, as well as to awaken the interest in
knowing the regional history of the city of Sdo Raimundo Nonato. The methodology is based on the
concept of interdisciplinarity and is divided into three stages: first, a questionnaire was applied to the
students; then a workshop was held, where the game in question was addressed; finally, a lecture was
given to the community at Piaui Federal Institute local campus auditorium, with the title: THE
HISTORY OF THE MANICOBEIROS AND THE JOGO DA ONGCA. The results include the analysis
of the questionnaire previously applied and the students’ own feedback on the experience, which showed
that the game encourages the incessant use of the thought and contributed to arouse the curiosity of the
students for a part of the story of Sdo Raimundo Nonato.

Keywords: Jogo da onga. S8o0 Raimundo Nonato. Manicobeiros. Logical-deductive reasoning.

1 INTRODUCAO

O vigente trabalho desenvolveu-se no ambiente do Instituto Federal de Educagéo,
Ciéncia e Tecnologia do Piaui — IFPI, Campus Sdo Raimundo Nonato, buscando uma

abordagem interdisciplinar, com a perspectiva de articular a histéria dos Manicobeiros da regido
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de S&do Raimundo Nonato, pessoas que trabalham na extracdo de latex de manigoba, tendo em
vista que a valorizacao da histdria local é aspecto imprescindivel para a manutencdo da cultura
e para a devida compreenséo e reflex&o sobre os fatores presentes em uma regido, como enfatiza
Silva (2013, p.4):

Usando dessa prerrogativa de valorizagdo da Historia Regional e Local no espaco
académico, nota-se 0 quanto é importante abordar em sala de aula temas relacionados
a essa concepcdo historiografica, uma vez que os livros didaticos e maédulos
privilegiam apenas um tipo de conhecimento histdrico, universalizado em temas de
Histéria Geral e do Brasil, muitas vezes sem significado para os alunos, [...] tornado
a aprendizagem algo sem prazer e que ndo emociona, negando a perspectiva de que
historia é vida, sendo que a funcéo béasica do seu ensino é a construcdo de cidadaos
criticos.

Tal abordagem, contextualizada com o jogo a onga e os cachorros, foi utilizada de modo
a criar com suas peculiaridades um ambiente ludico que despertasse a curiosidade dos discentes
em conhecer o tema em questao, como enfatiza Souza (2014, p.130) “As caracteristicas do jogo
(forma mais pura do lucido) favorecem tanto o gesto da criacdo como o da transmissdo cultural
pelos elementos e tracos que evoca”.

Além disso, a adoc¢do de jogos como parte da metodologia de ensino faz se importante
no processo de ensino-aprendizagem, sendo uma estratégia valiosa para auxiliar no ensino de
conteudos matematicos, como destaca Cabral (2006, p. 19), “[...] a utilizacdo dos jogos vem
confirmar o valor formativo da matematica, ndo no sentido apenas de auxiliar na estruturacéo
do pensamento e do raciocinio dedutivo, mas, também, de auxiliar na aquisi¢ao de atitudes”.
Ao cativar o interesse e exigir que o praticante faca um estudo das jogadas do oponente e tenha
percepcdo para formular hipoteses como ocorrem, por exemplo, em jogos de tabuleiro, fatos
que “[...] no contexto educacional, apresentar-se-ia Como importante ao resgate do prazer em
aprender Matematica de uma forma significativa ao aluno” (Grando, 2000, p.26). Além do mais,
este tipo de jogo favorece o desenvolvimento do raciocinio, essencial para resolucdo de
problemas, ao permitir que o discente se disponha como aquele que iré& resolver a situacao-

enigmaética proposta. Ainda de acordo com Grando (2000, p. 32):

O jogo propicia o desenvolvimento de estratégias de resolugdo de problemas na
medida em que possibilita a investigagdo, ou seja, a exploragdo do conceito através
da estrutura matematica subjacente ao jogo e que pode ser vivenciada, pelo aluno,
quando ele joga, elaborando estratégias e testando-as a fim de vencer o jogo.

Nesse contexto, estabeleceu-se como objetivo geral: utilizar o jogo a onga e 0s
cachorros, praticado pelos Manicobeiros, como forma de contribuir para melhorar as
habilidades de raciocinio l6gico-dedutivo de alunos do 3° ano do curso Técnico Integrado ao
Médio em Informatica, bem como despertar o interesse dos mesmos em conhecer a histéria
regional da cidade de Sdo Raimundo Nonato — PIl. Foram estes 0s objetivos especificos:
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Apresentar 0 jogo aos discentes do 3° ano do curso Técnico Integrado ao Médio em Informatica;
possibilitar uma melhora das habilidades de raciocinio logico e estratégias por meio do jogo a
onca e os cachorros; contextualizar o jogo por meio da apresentacdo da histdria regional dos

Manicobeiros.

2 REFERENCIAL TEORICO

Com o proposito de familiarizar o leitor em relacdo aos temas centrais presentes neste
trabalho, dedicamos esta secdo a explanar sumariamente sobre os Manigobeiros e do jogo a

onca e os cachorros.

2.1 Os Manicobeiros

Conhecidos por trabalharem na extracdo de latex de manicoba utilizada principalmente
para fabricagdo de borracha, os manigobeiros do sudeste do Piaui, “[...] viveram em areas que
hoje formam o Parque Nacional Serra da Capivara, principalmente na Serra Branca localizada
a noroeste do parque, entre a segunda metade do século XIX e a década de 1970.” (Landim,
2014, p. 26).

Landim (2014) e Oliveira (2014) destacam que esses trabalhadores além da extracédo
praticavam o cultivo da manicoba, arvore de grande porte de ordem botanica Manihot,
pertencente a familia das Euphorbiaceae. Teve seu auge de exploracdo na regido sudeste do
Piaui de 1897 a 1913 e de 1940 a 1960, impulsada, dentre outros fatores, pelo desenvolvimento
industrial, atraindo trabalhadores de diversas partes do Nordeste brasileiro. Para auxiliar na sua
exploracdo, era utilizada uma ferramenta de madeira com pedacgo de ferro em suas extremidades
conhecida como léga. Apés a extracdo, a manigoba era transportada em caminhdes para as
cidades de Juazeiro (Bahia) e Petrolina (Pernambuco), onde era comercializada.

Os manig¢obeiros moravam em “[...] abrigos sob rocha e casas de taipa [...]” (Oliveira.
2014 p. 57). Apos o fim das exploragdes, as familias foram aos poucos se mudando para outros
locais, sendo que a maior parte deles, atualmente reside no assentamento Lagoa Novo Zabelé

em Sao Raimundo Nonato.

2.2 Jogo A Onga e Os Cachorros

De origem indigena, 0 jogo a onga e 0s cachorros, € um dos jogos “[...] populares entre
as familias de manigobeiros [...]” (Oliveira, 2014, p. 84). Trata-se de um jogo estratégico para
duplas, jogado em um tabuleiro de quatro por quatro quadrados com dois apéndices triangulares
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nas extremidades. O jogador que fica com a peca que representa a figura de uma onca tem por
objetivo capturar cinco cachorros, em que a captura é semelhante ao jogo de damas, no entanto,
para vencer com as pecas que representam os quatorzes cachorros, o jogador precisa imobilizar
a onca deixando-a sem nenhum movimento, como ocorre no jogo de xadrez. A onca inicia a
partida e com alternancia das jogadas até um vencer o jogo.

No Brasil, este jogo tornou-se popular entre etnias indigenas, para Grando (2010, p.28)
“A forma de jogar encontrada entre 0s indigenas Bororo mostra ser uma variacdo de um jogo
de tabuleiro conforme padrées europeus, 0 que levanta a hipdtese de ter sido transmitido por
missionarios salesianos, com quem tiveram contato desde o Século XIX”.

Entretanto, a sua origem pode estar ligada ao jogo do Puma, praticado pelos incas tendo

os indios como seus primeiros praticantes no Brasil. Oliveira (2014 p. 84) ressalta que:

[...] 0 jogo a onga e os cachorros se popularizou no Brasil entre as diversas etnias
indigenas, com tabuleiros desenhados no préprio chao, tendo pedrinhas ou sementes
como pecas. Esse jogo é conhecido pelos indios Bororos como Adugo e pelos
Guaranis como Jagua ixive.

Desse modo, é possivel que esse jogo ja fosse praticado pelos indios antes da chegada

dos portugueses ao Brasil.

3 MATERIAIS E METODOS

O presente trabalho teve cunho qualitativo-quantitativo, sendo desenvolvido em 03
(trés) etapas, como segue:

Buscou-se inicialmente conhecer o desempenho dos discentes em questdes que exigiam
apenas 0 uso do raciocinio, a relacdo dos mesmos com a histéria regional, em particular a
histéria dos Manigobeiros e do jogo a onca e 0s cachorros. Para tal, houve a aplicacdo de um
questionario contendo 01 (uma) pergunta subjetiva de logica (anexo 01) e 03 (trés) objetivas,
sendo 01 (uma) de autoavaliacdo sobre habilidades de raciocinio l6gico e outras 02 (duas) a
respeito do conhecimento que os alunos tinham referente aos Manicobeiros e ao jogo A onga e
0s cachorros.

Em um segundo momento, houve a realizacdo de uma oficina com duracao de 03 (trés)
horas ofertada para 12 (doze) alunos, na qual foi debatido juntamente com a turma a respeito
do que é o raciocinio e fizemos a discusséo e resolucdo de algumas questdes sobre esse tema,
que ja cairam em concursos publicos e vestibulares. Logo apoés, realizou-se a apresentacdo do

Jogo, explanacéo das regras e modo de jogar, para em seguida, comecar as partidas.
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Por fim, a terceira etapa ocorreu no auditério do IFPI, campus Sdo Raimundo Nonato,
onde foi realizada uma palestra aberta a comunidade, com duracdo de 01 (uma) hora, tendo
como tema “A HISTORIA DOS MANICOBEIROS E O JOGO A ONCA E OS
CACHORROS”, com as ilustres presengas dos palestrantes Dra. em Historia Ana Stela de
Negreiros Oliveira, Sra. Elizabeth Buco e o Manicobeiro Pedro Alcantara (Seu Noca). Na
ocasido, conforme o tema sugere, foram abordadas as seguintes questdes: manicoba, o periodo
da atividade econdmica na regido da Serra Branca, vivencias de Manigobeiro e relagdo com o

JOgo e possiveis origem do mesmo, entre outros.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Discutiremos neste tdpico, os resultados adquiridos com a aplicacdo dos questionarios,
seguidos dos frutos proporcionados pela oficina e com a palestra, cuja principal finalidade foi
apresentar aos discentes 0 jogo a onga e os cachorros com o detalhamento da contextualizagéo
historica dos Manigobeiros.

4.1  Apreciacdo dos Questionarios

A partir da analise do diagndstico contendo 04 (quatro) questdes, realizado com alunos
do 3° ano do ensino médio, da qual participaram 17 (dezessete) discentes, obtiveram-se, como
indicam os graficos abaixo, os seguintes resultados:

Conforme o gréfico 01, constatamos que nenhum dos discentes tinha conhecimento

acerca dos Manicgobeiros, nem ao menos tinham ouvido falar quem eram esses trabalhadores.

Gréfico 01: Conhecimento acerca dos Manicobeiros.

ESim
m Nao

Fonte: Dados da pesquisa, 2017.

Em concordancia com o grafico 02, confirmamos que 100% os alunos ndo possuiam

nenhum conhecimento sobre 0 jogo a onga e os cachorros.
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Graéfico 02: Conhecimento acerca do jogo A onca e 0s cachorros.

ESim
m Nao

Fonte: Dados da pesquisa, 2017.

Consoante com o grafico 03, observamos que a grande maioria dos consultados afirmou

ndo ter um bom raciocinio. Apenas 11% julgaram-se bons nesse quesito.

Gréfico 03: Autoavaliacdo sobra capacidade de raciocinio e pensamento estratégico.

11%

m Bom
Meédio
71% ®mRuim

Fonte: Dados da pesquisa. 2017.

Em conformidade com o grafico 04, ao serem questionados sobre a quantidade de
triangulos desenhados em um quadrado (figura 01), contata-se 59% de erros.

iigura 01: Quadrado formado por triangulos.  Grafico 04: Porcentagem de acertos e erros
sobre quantidade de triangulos existem no
quadrado.

m Acertos

m Erros

Fonte: Portal Amambi Noticias, 07/01/2017.

Fonte: Dados da pesquisa, 2017.

Revista Somma | Teresina, v.4, n.2, p. 78-86, jul./dez. 2018 doi:10.51361/ somma.v4i2.124 ISSN: 2447-701X
83



Somma| A HISTORIA DOS MANIGOBEIROS E 0 JOGO A ONCA E 08 CACHORROS

4.2 Discussao dos resultados obtidos a partir da oficina e com a palestra

Os frutos conquistados incluem, dentre outros, o contato dos discentes com uma
ferramenta (jogo a onga e 0s cachorros) que pode possibilitar uma evolucéo das habilidades de
raciocinio e desenvolvimento de estratégias que possam refletir em uma melhora crescente do
desempenho na resolucdo de problemas, sejam eles na escola com resolucdes de questdes, ou
em atividades corriqueiras do dia-a-dia, além da interacéo social proporcionada pela construgéo
de um ambiente ludico que permitiu a liberdade de cada um em formular suas hipoteses de jogo

podendo testé-las.
Figura 02: Oficina realizada no IFPI,.Camﬁus S&o Raimundo Nonato.

. ‘;:‘_fi_,

Fonte: Dados da pesquisa, 2017.

Por fim, pontuamos que, na ocasido tivemos a oportunidade de conhecer de maneira
mais aprofundada, um pouco da historia regional dos Manicobeiros e sua ferramenta de trabalho
“aléga”, apresentada por meio dos relatos de histérias de vida do manigobeiro Pedro Alcantara
(Seu Noca).

Figura 03: Palestra realizada no auditorio do IFP1, Campus Sdo Raimundo Nonato.

Fonte: Dados da pesquisa, 2017.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Inicialmente foi possivel com a oficina reafirmar, através da exposi¢do dos relatos
orais apresentados pelos discentes sobre 0 jogo, que o mesmo estimula o pensamento
estratégico, contribuindo para o desenvolvimento do raciocinio, sobretudo para quem joga com
as pecas que representam os cachorros, pois estas possuem maiores fragilidades podendo ser
facilmente capturadas, requerendo, assim, mais atencgdo e estratégias por parte do jogador. Este
momento possibilitou também, a constru¢cdo de um ambiente descontraido que cativou 0s
discentes para conhecerem um pouco da histéria dos Manicobeiros que também teve um
momento de abordagem.

Além disso, é oportuno frisar que esse jogo pode vir a tornar-se um recurso
importante para o ensino de uma série de contedos matematicos, considerando seus aspéctos
geométricos, cartesianos, entre outras caracteristicas que podem ser exploradas, ndo apenas por
meio de dindmicas, mas também como ferramenta de auxilio para introdugdo de conceitos
matematicos, servindo como um “suporte” para a abordagem de tais conteudos, fato que pode
facilitar a compreensao das abstracdes desta encantadora ciéncia.

Por ultimo, através da palestra, foi possivel ndo apenas fixar os conhecimentos dos
alunos a respeito do jogo a onca e os cachorros, como também, trabalhar com uma
contextualizacdo historica rica da regido de Sdo Raimundo Nonato, podendo apresentar e inserir
um pouco desta no ambiente escolar para apreciacédo e discussdo, de tal forma, a colaborar com
expansdo do acervo de conhecimentos historicos dos discentes, para que 0S mesmos possam ter

um melhor entendimento sobre algumas caracteristicas locais.
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