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JOGOS AFRICANOS DE TABULEIRO — A MATEMATICA NA CULTURA
AFRICANA

SHISIMA
O jogo Shisima é um jogo que envolve o ® HE® @R @

alinhamento de trés pecas, jogado pelas criangas da

parte ocidental do Quénia. Na lingua tiriki, a palavra

shisima quer dizer “extensdo de agua”. Eles chamam
as pecas de imbalavali ou pulgas-d’agua.
As  pulgas-d’agua  movimentam-se tao

rapidamente na dgua que é dificil acompanha-las com

o olhar.
Esse jogo se assemelha as estratégias utilizadas em nosso “jogo da velha”, mas neste,
tenta-se impedir que o adversario alinhe suas pecas em uma das diagonais do tabuleiro

octagonal. E um jogo que envolve estratégia, raciocinio e antecipac3o.

MATERIAIS:

- Papel grosso ou pedac¢o de madeira para a base;

- Lapis grafite e borracha;

- Instrumentos geométricos: Régua; transferidor; compasso e outros que achar necessario.

- Lapis de cor ou canetas para a decoragao.

PROPOSTA:

Providencie uma base quadrada, com margens. Pode ser um papel mais grosso,
papeldao, madeira ou algo similar.

Elabore o seu jogo Shisima, fazendo o desenho do octégono regular (poligono de 8
lados iguais), centralizado no maior espago possivel da folha/ou madeira, deixando um
espaco para a moldura que devera ser decorada com o tema “Africa”.

Depois de terminar o jogo, é sé convidar um adversdrio e se divertir. Para isso, vocé

precisard de 6 marcadores, dos quais, 3 de uma cor e outros trés de outra.



