


MANUAL DE REGRAS

Componentes

1 tabuleiro de mancala (formada por 12 
cartas redondas com arte frente e verso, 
e duas elipses maiores), 48 sementes, 2 
peões, 1 dado, 53 cartas (distribuídas em 
nove conjuntos de cartas), e formulários 
de perguntas para as fontes históricas 
(testemunhos).

Jogadores

Duas equipes contendo cada uma até 
cinco integrantes, chamados(as) Afronau-
tas do Tempo. Elas trabalharão de modo 
cooperativo. Haverá um objetivo único 
para ambas e um objetivo particular 
para cada uma. Elas poderão se ajudar 
na realização das tarefas.

Professor(a) mediador(a)

Caberá a ele(a) a função de Senhor(a) das 
Sementes, recebendo ou doando semen-
tes, através das quais os(as) jogadores(as) 
seguirão sua jornada de investigação. 
Além desta função, a(o) professor(a) 
mediador(a) estará responsável por: tirar 
as dúvidas dos(as) jogadores(as), ler as 
cartas-pergunta, acompanhar a realiza-
ção das tarefas, lembrar sobre as regras, 
entregar os dois peões, arrumar o ta-
buleiros na duas fases e acompanhar o 
comportamento dos(as) jogadores(as).

Tabuleiro duplo

O tabuleiro será composto por 12 dimen-
sões (cartas redondas) e duas elipses com 
imagens diferentes nos dois lados. Na pri-
meira fase serão usadas apenas as faces 
de cor azul e amarela, que não possuam 
nada escrito. O(a) Senhor(a) das Semen-
tes arrumará a mancala. Na segunda 
fase o(a) Senhor(a) das Sementes vai 
simplesmente virar os dimensões e elip-
ses. Após isto, vai dispor os conjuntos de 
cartas em torno do tabuleiro e entregar 
os peões às equipes de jogadores(as). 

Narrativa

Em 1904 o cabo-verdiano chamado Ma-
noel Gomes foi preso no Rio de Janeiro. 
Ele alegou ter sofrido uma injustiça. Na 
prisão ele criou os planos esquemáticos 
de uma máquina do tempo, chamada 
Sankofa, cuja finalidade seria permitir 
que no futuro alguém retornasse ao pas-
sado e provasse que ele tinha sido preso 
injustamente. O mecanismo que opera a 
máquina do tempo tem a mesma estrutu-
ra de uma mancala, um tradicional jogo 
africano, que, energizado pelos antepas-
sados africanos, criam uma abertura no 
espaço-tempo a fim de que os(as) jogado-
res(a) viagem para o momento histórico 
em que viveu Manoel Gomes.

Os(as) estudantes são convocados(as) 
para a organização secreta intitulada 
“Afronautas do Tempo”, cuja missão é 
descobrir quais ideias, existentes na 
época de Manoel Gomes, levaram o juiz 
a condená-lo à prisão. Para isto, os joga-
dores terão de fazer uma jornada onde 
conhecerão duas forças: o racismo e as 
tradições afro-brasileiras!

Jogando o Jogo

O jogo tem duas fases. Na primeira fase, 
de “Configuração da Máquina do Tem-
po”, o jogo funciona como uma mancala, 
conforme as regras tradicionais. Durante 
esta fase os(as) jogadores(as) precisam 
acumular sementes da memória e com 
isto conquistar cartas de poder. Ambos 
os elementos do jogo, sementes da me-
mória e cartas de poder, serão utilizados 
na segunda fase.



Na segunda fase, de “Investigação Tem-
poral”, os jogadores usam o verso do 
primeiro tabuleiro. A máquina do tempo 
os leva para o período entre 1890 e 1942 
para descobrir testemunhos que ajudem 
a responder a um problema principal, o 
motivo pelo qual Manoel Gomes foi pre-
so. Ao mesmo tempo, enfrentam vários 
desafios ao longo da sua jornada.

Preparando o jogo

O(a) Senhor(a) das Sementes monta o ta-
buleiro de mancala, colocando 4 semen-
tes em cada dimensão (carta redonda). 
Deixe as cartas embaralhadas e orga-
nizadas por tipo. Os peões, o dado e as 
fichas de investigação serão utilizados na 
segunda fase. Resolva no par ou ímpar 
quem começa.

DINÂMICA DA 1ª FASE (20 MINUTOS)
Na sua vez, o(a) jogador(a) escolhe um 
dimensão, retira suas sementes e deve 
distribuí-las pelas outras dimensões, deixa 
uma semente por dimensão, no sentido an-
ti-horário. Quando um(a) jogador(a) passa 
por sua elipse, ele deixa uma semente nela 
como se fosse um dimensão normal. Mas 
a elipse do(a) outro(a) jogador(a) é pulada. 
Nesse movimento de sementes, podem 
acontecer duas situações especiais:

Se a última semente distribuída cair na 
própria elipse do(a) jogador(a), ele ganha 
uma jogada extra, repetindo esse proces-
so, e jogando novamente. 

Se a última semente distribuída cair em 
uma de suas dimensões (cartas redondas 
do seu lado do tabuleiro) e esta estiver va-
zia, o(a) jogador(a) leva para sua elipse não 
apenas essa semente, mas todas as semen-
tes que estiverem na dimensão imediata-
mente oposta do(a) outro(a) jogador(a).

A cada 6 sementes acumuladas na elipse, 
o(a) jogador(a) recebe uma carta-poder 
do(a) Senhor(a) das Sementes. Este(a) 
oferece todas as oito cartas-poder, com a 
face virada para baixo ao(a) jogador(a), 
que fará uma escolha aleatória. Escolhida 
a carta-poder, o (a) jogador(a) a vira para 
cima, a fim de identificar o seu poder.

Quando as 6 dimensões de um(a) joga-
dor(a) estiverem vazias, o(a) outro(a) jo-
gador(a) colocará todas as sementes que 
estiverem na sua metade do tabuleiro em 
sua elipse. Acaba-se a primeira fase do 
jogo e somam-se quantas sementes fica-
ram com cada equipe. Aquele que tiver 
mais, começa jogando a segunda fase.

DINÂMICA DA 2ª FASE (80 MINUTOS)
Na segunda fase, o objetivo é descobrir 
quais ideias, existentes na época de 
Manoel Gomes, levaram o juiz a conde-
ná-lo à prisão. O(a) Senhor(a) das Semen-
tes, após arrumar o tabuleiro na 2ª fase 
(virando as cartas ao avesso), entrega os 
peões e o dado de seis faces.

O afronauta começa da primeira dimen-
são, no sentido anti-horário, conforme a 
mancala normal. Ele(a) rola o dado para 
poder se deslocar pelas dimensões. Ao 
chegar a cada dimensão, o(a) afronauta 
deixará uma determinada quantidade de 
sementes com o(a) Senhor(a) das Semen-
tes, conforme o custo correspondente. 
A única exceção será quando estiver na 
dimensão Axé, onde ao invés de entregar 
sementes, receberá em dobro a quantida-
de que deixar sobre o dimensão.

Quando chegar nas dimensões de tarefas 
Ódio, Origens, Destruição, Energia, Contra-
-Ataque e Presente, o(a) jogador(a) deverá:

Utilizar o poder ou sofrer a penalidade 
do dimensão;

Retirar uma carta do deck corresponden-
te ao dimensão;

DURAÇÃO DAS ATIVIDADES

Sugerimos a utilização de quatro 
aulas, com cinquenta minutos de 

duração, com o seguinte cronograma:

1ª aula: Compreender o contexto 
histórico no qual ocorreram as 
perseguições aos praticantes de 
religiões de matrizes africanas.

2ª aula: Explicar as regras do jogo 
Missão Sankofa.                                                                              

3ª e 4ª aulas (seguidas): Jogar o jogo 
Missão Sankofa.



Realizar o desafio descrito na carta no 
prazo de 3 minutos. Se não concluir o de-
safio neste tempo, não ganha o benefício 
correspondente. No entanto, nas casas 
Racismo e Embranquecimento o afro-
nauta terá de ser penalizado, estourando 
o tempo ou não.

Há quatro dimensões com testemunhos 
(testemunhos) para o desvendar do enig-
ma: Laços, Teorias, Prisão e Notícias. 
Chegando em algum deles, o(a) jogador(a) 
deixará 3 sementes com o Senhor das 
Sementes, e escolherá um testemunho, que 
será analisado com o uso de um questioná-
rio de perguntas, chamado ficha investiga-
tiva, que deve ser preenchido de imediato.

Quando o(a) afronauta tiver esgotado as 
suas sementes para jogar será preciso 
pedir mais ao (a) Senhor(a) das Sementes 
para seguir a sua jornada. O(a) Senhor(a) 
das Sementes pega uma carta do monte 
de cartas-pergunta (que somente ele(a) 
tem acesso), e lê a em voz alta. As cartas-
-pergunta terão questões objetivas ligadas 
aos conteúdos trabalhados no jogo, sempre 
com quatro opções de respostas (a correta 
está em negrito). Caso acerte, o(a) joga-
dor(a) ganhará cinco sementes para conti-
nuar o jogo. Repita esse processo sempre 

que houver necessidade de novas sementes.

As duas equipes colaborarão entre si. 
Elas são, na verdade, duas equipes de 
uma mesma turma que fez a viagem no 
tempo. Eles vão colaborar entre si sem-
pre que uma das equipes precisar de 
ajuda para cumprir alguma tarefa.

F im do jogo

O jogo termina quando os dois grupos 
de Afronautas de Tempo passarem pelas 
quatro casas de testemunhos, e solucio-
nar o enigma.

AVALIAÇÃO
Produção coletiva do grupo de afronau-
tas de tempo de cartaz, mapa mental ou 
apresentação em slides, a ser apresentado 
na próxima aula, mostrando a relação 
entre racismo religioso e perseguição aos 
praticantes de religiões afro-brasileiras.

Creditos

Conceito, desenvolvimento e game design: 
João Roberto Abraham Silva Souza. Pro-
jeto gráfico e game design adicional: D+1 
Design & Jogos. Ícones inspirados e remi-
xados de The Noun Project. Artes e textu-
ras inspirados e remixados de Freepik.com.

Montagem da Etapa 1

Montagem da Etapa 2



AS CARTAS E SEUS SIGNIFCADOS

DIMENSAO DESAFIOS - CONTRA-ATAQUE
NOME DO ADINKRA: OHENE ANIWA

SIGNIFICADO: Símbolo da vigilância, proteção, 
segurança e excelência.

OBJETIVO PEDAGÓGICO: Apresentar ações de 
luta do Movimento Negro contra os racismos.

CUSTO: duas sementes da memória.

BENEFÍCIO: A equipe ganha uma carta de 
imunidade contra o Ódio. Com ela a equipe se 
torna imune em relação às penalizações do Ódio, 
deixando de pagar cinco sementes e ter de ficar 
uma rodada sem jogar.

x1

x7

DIMENSAO TAREFAS - ENERGIA
NOME DO ADINKRA: NYAME DUA

SIGNIFICADO: A árvore ou a altar de Deus. Sím-
bolo da presença de Deus e de sua proteção.

OBJETIVO PEDAGÓGICO: Apresentar elementos 
culturais dos candomblés e sua vinculação com 
os povos africanos.

CUSTO: sem custo de sementes.

BENEFÍCIO: Dá à equipe o dobro de sementes da 
memória que sejam nela colocadas, multiplicando 
os recursos disponíveis para o jogo.x2

x7

DIMENSAO DESAFIOS - DESTRUICAO
NOME DO ADINKRA: KRAMO BONE AMMA 
YEANHU KRAMO PA (1)

SIGNIFICADO: Símbolo de uma advertência con-
tra a decepção e a hipocrisia.

OBJETIVO PEDAGÓGICO: Apresentar o projeto 
de embranquecimento do Estado brasileiro no 
início da república, e oferecer aos(às) estudantes 
a experiência de se sentir favorecidos ou desfavo-
recidos pela sua condição racial.

CUSTO: cinco sementes da memória.

PENALIZAÇÃO: Se o(a) jogador/a não for bran-
co, anda três dimensões para trás; se for branco, 
anda três dimensões para frente.

x1

x7



DIMENSAO DESAFIOS - ORIGENS
NOME DO ADINKRA: NTESIEMATE MASIE

SIGNIFICADO: Eu ouvi e guardei. Símbolo da 
sabedoria, da conhecimento e da prudência.

OBJETIVO PEDAGÓGICO: Apresentar as regiões 
africanas de onde vieram yorubás, jejes e bantos 
para o Brasil, bem como palavras destes povos que 
fazem parte do vocabulário do português brasileiro.

CUSTO: duas sementes da memória.

BENEFÍCIO: A equipe ganha uma carta de imu-
nidade contra a Destruição. Com ela a equipe se 
blinda em relação às penalizações da Destruição, 
deixando de andar três dimensões para trás.

x1

x7

DIMENSAO DESAFIOS - PRESENTE
NOME DO ADINKRA: SE NE TEKREMA

SIGNIFICADO: Nenhuma criança nasce com os den-
tes. Símbolo do crescimento e da interdependência.

OBJETIVO PEDAGÓGICO: Apresentar a conti-
nuidade do racismo nos tempos atuais, particu-
larmente o racismo religioso escolar.

CUSTO: cinco sementes da memória.

PENALIZAÇÃO: A equipe ficará uma rodada 
sem poder falar, se comunicando entre si, com a 
outra equipe e com o(a) Senhor(a) das sementes 
da memória somente por escrito.

x1

x7

DIMENSAO DESAFIOS - ODIO
NOME DO ADINKRA: OBI NKA BI

SIGNIFICADO: Símbolo da advertência contra 
a calúnia, a difamação, e o falar mal do outro 
pelas costas.

OBJETIVO PEDAGÓGICO: Apresentar os con-
ceitos de racismo estrutural, institucional e 
religioso e demostrar, através da penalização, a 
condição de desvantagem na qual se encontram 
as populações negras.

CUSTO: cinco sementes da memória.

PENALIZAÇÃO: A equipe fica uma rodada sem jogar.

x2

x7



x1x1

DIMENSAO TESTEMUNHOS - PRISAO
NOME DO ADINKRA: EPA
SIGNIFICADO: Algemas. Você é o súdito daquele 
cujas algemas envolvem suas mãos. Símbolo da 
lei e da justiça.

OBJETIVO PEDAGÓGICO: Apresentar a base legal 
da perseguição às RMA e a visão racista religiosa 
da polícia.

CUSTO: três sementes da memória.

FONTES HISTÓRICAS: Artigos 157 e 158 do Có-
digo Penal de 1890; Relatório de 1927 do chefe de 
polícia civil do Rio de Janeiro; Trecho de quatro 
processos de polícia movidos contra praticantes 
de RMA.

DIMENSAO TESTEMUNHOS - NOTICIAS
NOME DO ADINKRA: KRAMO BONE AMMA 
YEANHU KRAMO PA (2)

SIGNIFICADO: Símbolo de uma advertência con-
tra a decepção e a hipocrisia.

OBJETIVO PEDAGÓGICO: Apresentar as visões 
de três jornalistas sobre as RMA.

CUSTO: três sementes da memória.

FONTES HISTÓRICAS: Jornal Correio da Manhã, 13 
de abril de 1918, artigo de Antônio Torres; Trecho do 
livro “As religiões do Rio de Janeiro”, escrito por João 
do Rio; e Jornal Crítica, 13 de Janeiro de 1929, artigo 
de Francisco Guimarães (Vagalume).

x1x1

DIMENSAO TESTEMUNHOS - LACOS
NOME DO ADINKRA: AKOMA NTOASO
SIGNIFICADO: Os corações ligados ou unidos. 
Símbolo da comunhão e unidade no pensamento 
e na ação.

OBJETIVO PEDAGÓGICO: Mostrar como o can-
domblé era um dos principais espaços de sociabili-
dade negra, que se relacionava com outras mani-
festações culturais como o samba e as festas. Dá-se 
um lugar especial à Tia Ciata, cuja trajetória nos 
revela interessantes nuances do candomblé, como 
por exemplo, a conexão com políticos de relevo e 
com sambistas de sua época.

CUSTO: três sementes da memória.

DIMENSAO TESTEMUNHOS - TEORIAS
NOME DO ADINKRA: DAMEDAME

SIGNIFICADO: Quadrados múltiplos, do jogo 
de xadrez. Símbolo da esperteza, inteligência e 
estratégia.

OBJETIVO PEDAGÓGICO: Apresentar as ideias 
racistas produzidas ou divulgadas por intelectu-
ais brasileiros.

CUSTO: três sementes da memória.

FONTES HISTÓRICAS: Trechos dos livros “Os africa-
nos no Brasil”, escrito por Raymundo Nina Rodrigues; 
“Evolução do povo brasileiro”, escrito por Oliveira 
Vianna; e “Sur le métis au Brésil” (Sobre o mestiço no 
Brasil), escrito por João Batistas Lacerda.







































































































FICHA INVESTIGATIVA
Identificação do número e nome da dimensão de testemunho:

Quem produziu este testemunho?

Em qual ano este testemunho foi produzido?

Quais sujeitos este testemunho descreve? 

Com qual objetivo foi produzida este testemunho?

Quais grupos do passado este testemunho nos ajuda a entender?

Anote o que achar válido para cumprir a sua missão de descobrir por qual motivo 
Manoel Gomes foi preso.

Qual a natureza deste testemunho (notícia de jornal, artigo acadêmico, livro, 
processo judicial, relatório etc.)?



FICHA INVESTIGATIVA





GABARITOS
DIMENSÃO DESAFIOS - CONTRA-ATAQUE

RELIGIOSO

RACISTA SOCIEDADE

RESISTÊNCIA

TERREIROS

TERREIRO

C O M I S S Ã O

I N T O L E R Â N C I A

CONFORME A HABILIDADE 
DOS(AS) AFRONAUTAS DO TEMPO.



GABARITOS
DIMENSÃO DESAFIOS - DESTRUIÇÃO

EUROPA

4

3

2

1

GABARITOS
DIMENSÃO DESAFIOS - DESTRUIÇÃO

EUROPA

4

3

2

1

CONFORME A CRIATIVIDADE DO(A) 
AFRONAUTA DO TEMPO.

CONFORME A CORREÇÃO DOS(AS) 
AFRONAUTAS DO TEMPO.



GABARITOS
DIMENSÃO DESAFIOS - ENERGIA

COMUNIDADE

7

6

2

5

8

4

3

1

IORUBANA

CONFORME A HABILIDADE 
DOS(AS) AFRONAUTAS DO TEMPO.

ENTIDADES

COMUNIDADES
ANCESTRAIS



GABARITOS
DIMENSÃO DESAFIOS - ÓDIO

DERRUBADAS

MATRIZES

FÍSICAS

FEITIÇARIAS

AFRICANOS

ORGANIZAR

INTOLERÂNCIA

PERSEGUIDOS

ATRASO

BARBÁRIE

ESCRAVIDÃO

PRIMITIVISMO E 
SELVAGERIA

AFRICANIZAÇÃO

DEVASSIDÃO

PASSADO

F

V

V

MORAL

CULTURAL

CIVILIZAÇÃO

LIBERDADE

FUTURO

BRANQUEAMENTO

PROGRESSO

ESTRUTURAL



GABARITOS
DIMENSÃO DESAFIOS - PRESENTE

ALUNOS

CANDOMBLÉ

BARRADO

GUIAS

ESCOLA

ENTRA

CONSTRANGIMENTO

CULTURA

POMBAGIRA

CRISTÃOS

ESCOLA

DEUS

PAI NOSSO

TERREIRO

C O M I S S Ã O

I N T O L E R Â N C I A



GABARITOS
DIMENSÃO DESAFIOS - ORIGENS



GABARITOS
CARTAS DE PERGUNTA



GABARITOS
CARTAS DE PERGUNTA (CONTINUAÇÃO)



GABARITOS
CARTAS DE PERGUNTA (CONTINUAÇÃO)


