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ATIVIDADES, JOGOS E SUAS CONEXOES COM A ETNOMATEMATICA

Lucas de Araujo Ferreira

RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso intitulado “Atividades, jogos e suas conexdes
com a etnomatematica” objetiva mostrar a relacao entre a Etnomatematica, atividades
€ 0S jogos no processo de aprendizagem em Matematica. Realizamos um estudo
bibliografico, tomando como referéncia, principalmente, os estudos de D’Ambrésio
(1990; 2003; 2005), Piaget (1972; 1995); as recomendacdes dos Parametros
Curriculares Nacionais de Matemética (1997) e Moratori (2003). Realizamos, também,
sugestdes de jogos e atividade que podem contribuir para o trabalho social e cultural
da matemética pelo professor na sala, como é o caso do jogo “Mancala”; e facilitar a
concretizacao dos assuntos, como é o caso do jogo da feirinha. Além disso, a proposta
de atividade de avaliagdo pode fornecer elementos para entender como o aluno esta
desenvolvendo o pensamento matematico. Entendemos que a pesquisa apresenta
contribuicdes para a pratica pedagdgica de professores que ensinam Matemética nas
quais buscam valorizar o conhecimento trazido por seus alunos e, ainda, um
aprofundamento em sua pratica docente.

Palavras-chave: Etnomatematica. Aprendizagem matemética. Jogos matematicos.
ABSTRACT

This course conclusion paper entitled “Activities, games and their connections with
ethnomathematics” aims to show the relationship between Ethnomathematics and
games in the learning process in Mathematics. We carried out a bibliographic study,
taking as a reference, mainly, the studies of D’Ambrésio (1990, 2003, 2005), Piaget
(1972, 1995); the recommendations of the National Curriculum Parameters of
Mathematics (1997) and Moratori (2003). We also make suggestions for games and
activities that can contribute to the social and cultural work of mathematics by the
teacher in the classroom, as is the case with the game “Mancala”, and facilitate the
realization of matters, as is the case with the fair game. In addition, the proposed
assessment activity can provide elements to understand how the student is developing
mathematical thinking. We understand that the research contributes to the formation
of educators and teachers who seek to value the knowledge brought by their students
and, further, a deepening in their teaching practice.

Keywords: Ethnomathematics. Mathematical learning. Mathematic Games.

* Formado em Técnico em Edificagdes pelo IFPB e formando em Licenciatura em Matematica pela
UEPB.



1. INTRODUCAO

Este trabalho tem como objetivo mostrar a relacdo entre a Etnomatematica,
atividades e 0s jogos no processo de aprendizagem. D'Ambrésio (2005) vé a
matematica como “[...] uma estratégia desenvolvida pela espécie humana ao longo de
sua historia para explicar, para entender, para manejar e conviver com a realidade
sensivel, perceptivel e com o seu imaginario, dentro de um contexto natural e cultural”.

Assim, a matematica, apesar de hoje ser bem consolidada e possuir regras
bem determinadas para resolver os problemas da disciplina, nos anos iniciais, 0
individuo aprende e absorve os conteudos de maneira prépria e individual, se
baseando em conceitos pré-adquiridos e em sua propria visdo de mundo, para
assimilar as informacdes e comecar a usar a mente para fazer as abstracdes
necessarias para aprender o conteudo.

Por vezes a forma tradicional de ensino n&do se mostra totalmente suficiente
para alcancar o entendimento do aluno. Nesse aspecto, 0 jogo se torna um grande
aliado desse processo de formacao, por meio de suas caracteristicas atrativas, e pode
se tornar a ponte entre o aluno e o aprendizado, fornecendo meios para que a crianga
possa abstrair o conhecimento e reforcar a inovagéo do pensamento.

Desta mesma forma, a Etnomatematica, funciona como uma ferramenta do
professor para analisar 0 meio em que ele esta inserido e notar as diferentes formas
de se fazer matematica, por meio do desprendimento dos métodos tradicionais de
ensino, para que o aluno tenha a liberdade de desenvolver o seu pensamento de sua
propria maneira e possa posteriormente ter condi¢des de abstrair os conhecimentos
adquiridos ao nivel exigido.

O interesse por esse tema surgiu a partir da reportagem “Numeros e
Operacdes: Jogos e Etnomatemética ” realizado pela Universidade Virtual de Sao
Paulo (UNIVESP), posteriormente despertando o interesse pelo conhecimento acerca
da Etnomatematica, através de leituras sobre o tema. Fomos em busca de entender
mais sobre essa metodologia. Além disso, a propria experiéncia com 0s jogos em sala
de aula, no decorrer da vida académica como alunos, corroborou nosso entendimento
sobre o aprendizado proporcionado pelo jogo educativo. Acreditamos que 0s jogos
sao valiosas ferramentas a disposi¢cao do professor para proporcionar o aprendizado,
e estes podem se conectarem com a Etnomatematica.

Assim, entendemos gque essa pesquisa é importante ao analisarmos como o
trabalho com a Etnomatematica e os jogos possibilita a aprendizagem de forma
significativa, atrativa e contextualizada para os sujeitos inseridos naquele espaco
educacional.

O trabalho foi precedido por uma pesquisa bibliografica, na qual contamos
com autores que abordam a Etnomatematica, 0s jogos na escola e processo de
aprendizagem; e por meio de sugestdes de jogos e uma atividade que refletem a
aplicacao desses conceitos, através de analise critica e as observagoes.

Percorremos 0s seguintes passos: em um primeiro momento, nos dedicamos
a mostrar os aspectos historicos do Programa Etnomatematica , desenvolvido pelo
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professor D’Ambrdésio, bem como suas relacdes e aplicacdes nas diferentes faixas
etarias da vida, aliado a suas aplicacdes na escola e como seus conceitos auxiliam o
professor a compreender a forma de pensar dos alunos aos quais leciona.

Posteriormente, sdo vistos 0s processos pelos quais a aprendizagem ocorre,
principalmente em relagdo as criangas que cursam 0s graus escolares elementares,
analisando as fases em que o conhecimento se abstrai.

Por fim, mostra-se a relevancia dos jogos como auxiliadores da missao do
professor de promover o conhecimento cultural matematico, assim como seus
beneficios para o desenvolvimento cognitivo do aluno, com a analise desses aspectos
no jogo “Mancala”, no jogo da feirinha e em uma atividade avaliativa, apontando-os
como sugestdes para aplicacdo em sala de aula. O objetivo desse trabalho € mostrar
a relacdo entre a Etnomatematica, atividades e 0S jogos no processo de
aprendizagem em Matematica.

2. ASPECTOS TEORICOS

Nesta secdo estdo presentes algumas reflexdes sobre o processo de
aprendizagem e sobre as implicacbes pedagdgicas das metodologias de ensino
Etnomatematica e Jogos nas aulas de Matemética.

2.10 Processo de Aprendizagem

Aprender implica a domina¢édo de um conhecimento e ser capaz de fazer uso
dele, avaliando que de acordo com o estagio de aprendizagem, este conhecimento
pode ser mais profundo ou mais superficial (ZORZI, 1998). Ja Weiss (1999) afirma
que aprender € o processo de constru¢do que ocorre por meio da intera¢do constante
do sujeito com o meio no qual esta inserido, como 0 meio expresso primeiramente
pela familia, e de modo paralelo pela escola.

O ser humano é continuamente desafiado pelo meio-ambiente, procurando
compreender, explicar e organizar os dados de realidade, segundo o leque de suas
experiéncias e possibilidades cognitivas em jogo (TAXA, 2001).

Segundo Piaget (1976), o conhecimento, é composto através das trocas do
individuo com o meio em que vive. Assim, conforme vai estabelecendo relacfes de
trocas esse individuo vai criando situacGes-problema que permitirdo desencadear a
atividade espontanea ao sujeito desafiando seu raciocino.

Além disso, segundo Ferrari (2008), para que o conhecimento se construa ha
duas condi¢cbes necessarias. Primeiramente que a nova informacéo seja passivel de
ser compreendida pela pessoa, ou seja, precisa haver uma ligacdo possivel entre
aquilo que ela ja sabe e o0 que vai aprender.

E importante considerar que algumas integridades bésicas devem estar
presentes no processo de aprendizagem, proporcionando o desenvolvimento da
dessa diante de oportunidades consideradas ideais ou pelo menos satisfatorias, como
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as distintas formas e conteudo das interacdes humanas e das mediacfes, para que 0
cérebro opere de forma eficaz, a fim de atingir pensamento intelectual abstrato
(FERRARI, 2008).

Se eu tivesse que reduzir toda psicologia educacional a um Unico principio,
diria isto: O fator isolado mais importante que influencia a aprendizagem é
aquilo que o aprendiz ja conhece. Descubra o que ele sabe e baseie nisso os
seus ensinamentos.” (Ausubel, Novak & Hanesian, 1980).

Dessa forma, o processo de aprendizagem da matematica deve ser
contextualizado ao ambiente de compreensdo do individuo para que ele possa
realmente aprender. A capacidade de explicar, de apreender e compreender, de
enfrentar, criticamente, situacdes novas, constituem a aprendizagem por exceléncia.

Aprender ndo é a simples aquisicdo de técnicas e habilidades e nem a
capacidade de memorizar algumas explicacdes e teorias. Os Parametros Curriculares
Nacionais do Ensino Fundamental - PCN (BRASIL, 1998), enfatizam que a pratica
repetitiva de exercicios ndo € a melhor estratégia de ensino, tampouco garante
melhorias no desempenho dos estudantes no estudo de determinado conceito. Muitas
vezes, a repeticdo de determinado procedimento pode levar o estudante a
mecanizacdo do processo e no momento que Sao propostas novas situacdes
envolvendo os mesmos conceitos ele pode apresentar problemas na proposicao de
estratégias para resolucao.

Em outras palavras, a aprendizagem de conceitos matematicos requer mais
gue o entendimento de procedimentos (propriedades), exige também a andlise de
diversas situacdes e a mobilizacdo e coordenacdo de diferentes representactes
(BRASIL, 2007).

A educacéao formal, baseada na transmissao de explicacdes e teorias (ensino
tedrico e aulas expositivas) e no adestramento em técnicas e habilidades (ensino
pratico com exercicios repetitivos) é questionavel como um método eficiente de
ensino, como mostram 0s avangos mais recentes de nosso entendimento dos
processos cognitivos. Ndo se pode avaliar habilidades cognitivas fora do contexto
cultural. Obviamente, a capacidade cognitiva € prépria de cada individuo. Ha estilos
cognitivos que devem ser reconhecidos entre culturas distintas, no contexto
intercultural e também na mesma cultura, no contexto intracultural (D’AMBROSIO,
1990).

Mediante o que foi dito, podemos perceber que aprender ndo se restringe
somente a sala de aula. Ou seja, esta agdo se inicia desde o principio da vida.
Momento em que, 0s pais ou responsaveis acompanham, em geral, como as criancas
se inteiram e interagem com o mundo, como aprendem a se locomover, a explorar
com olhos, boca, maos, etc., a propria vida. Entretanto, ndo estdo conscientes de que
tudo isso se resume aos meios de aprendizagem, podendo pensar que Sdo apenas
manifestagbes da criancga.

De acordo com Johnson e Myklebust (1987), as criancas s6 conseguem
aprender quando estas integridades e oportunidades estdo presentes
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simultaneamente pois, se a crianca tiver potencialidades excelentes e néao tiver estas
integridades e oportunidades podera ter deficiéncia no decorrer de sua aprendizagem.

Nesse sentido, o método mais utilizado pela crianca para aprender € a
brincadeira. Ao brincar, a crianca exercita capacidades nascentes, como as de
representar o mundo e de distinguir entre pessoas, possibilitadas especialmente pelos
jogos de faz-de-conta e os de alternancia, respectivamente. Ao brincar, a crianca
passa a compreender as caracteristicas dos objetos, seu funcionamento, os
elementos da natureza e 0s acontecimentos sociais.

Por conseguinte, torna-se mais facil a crianca aprender os contetdos a partir
do meio habitual que por ela € usado para dominar um conhecimento. Através da
vivéncia, experimentacao e, principalmente, a pratica a crianca assimila determinado
conceito.

2.2A Etnomatematica: algumas consideracdes

A Etnomatematica “tem seu comportamento alimentado pela aquisicdo de
conhecimento, de fazer(es) e de saber(es) que lhes permitam sobreviver e
transcender, através de maneiras, de modos, de técnicas, de artes (techné ou 'ticas’)
de explicar, de conhecer, de entender, de lidar com, de conviver com (matema) a
realidade natural e sociocultural (etno) na qual ele esta inserido”. (D’AMBROSIO,
2005).

Em um contexto amplo, ela ajuda a descrever e entender o modo de
pensamento das diversas sociedades sobre os conceitos matematicos, propiciando
diversas visdes sobre a matematica e encorajando amplas reflexdes sobre a natureza
do pensamento matematico. Assim, a Etnomatematica trabalha com o conceito de
que cada sociedade tem sua propria forma matematica; afirma-se que ela é um
produto cultural e que existem diferentes maneiras para a resolugdo dos problemas
matematicos (D’AMBROSIO, 2003).

Essa construcao do conhecimento esta ligada as tradicoes, aos costumes e a
cultura de cada povo. Rosa e Orey (2006) nos fala sobre o seu surgimento:

E impossivel localizar, no tempo e no espaco, a primeira vez em que foram
expressos os interesses e as preocupacdes em relacéo ao fazer matematico
de outras culturas. Entretanto, este interesse vem se manifestando, desde os
tempos mais remotos, através de situacdes isoladas e pouco sistematizadas.
Estas situagdes comecaram a ser observadas e relatadas quando varios
individuos comecaram a viajar para diferentes regides. Assim, houve a
necessidade de entrarem em contato com a cultura local. Neste processo de
interacdo cultural, observaram os costumes e a cultura desses povos e
registraram as suas observacfes. Reconheceram, entdo, que existem
diferentes praticas culturais e comecaram a escrever sobre as praticas
matemdticas de outros povos. Muitas vezes, a auséncia de registros impediu
0 entendimento e a total compreensédo dos acontecimentos que levaram os
cientistas, os filosofos e os matematicos a aplicarem determinados conceitos
matematicos, que estdo relacionados com a cultura matemética e que ainda
séo constantemente utilizados na contemporaneidade.
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Mas, essa conceitualizacdo da Etnomatematica muito ampla e abstrata foge
do entendimento elaborado por D’ambrosio e também da forma que ela deve ser
praticada na escola, necessitando de uma visdo mais precisa e pratica, que possa ser
aplicada no contexto escolar.

Em um aspecto mais restrito, D’Ambrosio (1985) define a Etnomatematica
como a matematica que é praticada em grupos culturais identificaveis, como, por
exemplo, as sociedades indigenas, grupos de trabalhadores, classes profissionais e
grupos de criangas pertencentes a uma determinada faixa etaria, etc.

D’Ambrésio (1990) propde que o programa Etnomatematica seja uma
metodologia para a descoberta e andlise dos processos de origem, transmissao,
difusdo e institucionalizacdo do conhecimento matematico proveniente de diversos
grupos culturais. Assim, nesta perspectiva, a Ethomatematica, é o modo pelo qual
culturas especificas (etno) desenvolveram, ao longo da historia, as técnicas e as
idéias (tica) para aprender a trabalhar com medidas, calculos, inferéncias,
comparacoes, classificacbes e modos diferentes de modelar o ambiente social e
natural no qual estédo inseridas, para explicar e compreender os fen6menos que neles
ocorrem (matema).

Logo, a Etnomatematica, ndo deve ser entendida e seu conceito aplicado
apenas analisando as diferencas entre as diversas sociedades do mundo, mas,
principalmente, dentro das sociedades, em seus diversos segmentos, como por
exemplo a faixa etaria do individuo, as condi¢cbes sociais dessa pessoa. O
entendimento sobre a matematica e a forma de aprendé-la é diferente em cada
individuo de acordo com a realidade em que ele est4 inserido e, portanto, deve ser
analisada considerando tais aspectos.

O essencial da Etnhomateméatica € incorporar a matematica do momento
cultural, contextualizada, na educacdo matematica. A Etnomatematica privilegia o
raciocinio qualitativo. Um enfoque etnomatematico sempre esta ligado a uma questao
maior, de natureza ambiental ou de producdo. A Etnomatematica se enquadra
perfeitamente numa concepcéo multicultural e holistica de educacéo.

Neste entendimento, a Etnomatematica consiste em compreender e valorizar
a existéncia da matematica vivenciada na pratica por artesaos, pescadores, pedreiros,
costureiras, comerciantes ambulantes, entre outros, em sua prépria leitura de mundo
por meio dessa ciéncia. E em diferentes culturas como a indigena, cigana, ribeirinha,
etc.

A Etnomatemética esta diretamente ligada ao desprendimento de métodos
rigidos e tradicionais de ensino.

Segundo Rosa e Orey (2003), a Educacdo Matemética tradicional visa a
transmissdo de uma determinada quantidade de técnicas que sdo utilizadas em
situacOes artificiais e que sdo apresentadas como problemas. Os problemas séo
formulados artificialmente e somente auxiliam na memorizacao de certas habilidades
pelos alunos.

Estes tipos de problemas e a técnicas utilizadas na resolu¢cdo dos mesmos sao
geralmente tediosos, desinteressantes, obsoletos, e ndo possuem relagdo com o
mundo externo e contemporaneo. Estas caracteristicas da Educacdo Mateméatica
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tradicional sdo responsaveis pela diminuicdo do interesse, do rendimento e pelo baixo
grau de satisfacdo escolar que os alunos possuem.

Seguindo esta tendéncia, uma das propostas que se encontra presente na
metodologia modelagem matematica € a utilizacdo da Etnomatematica que esta
presente no cotidiano dos grupos culturais, que tem por objetivo a ampliacdo e o
aprimoramento do conhecimento matemético que estes grupos possuem para o
fortalecimento da identidade cultural dos individuos, como seres autdbnomos e
capazes.

Nos Parametros Curriculares Nacionais (1997, p. 21) sobre a disciplina de
Matematica, encontramos o cerne da Etnomatematica. Afirma-se: “Dentre os
trabalhos que ganharam expressédo nesta Ultima década, destaca-se o Programa
Etnomatematica , com suas propostas alternativas para a acédo pedagdgica. Tal
programa contrapde-se as orientacdes que desconsideram qualquer relacionamento
mais intimo da Mateméatica com aspectos socioculturais e politicos — 0 que a mantém
intocavel por fatores outros a ndo ser sua propria dindmica interna.

Do ponto de vista educacional, procura entender os processos de pensamento,
0s modos de explicar, de entender e de atuar na realidade, dentro do contexto cultural
do préprio individuo. A Etnomatematica procura partir da realidade e chegar a acao
pedagdgica de maneira natural, mediante um enfoque cognitivo com forte
fundamentacéo cultural’.

Observando a BNCC (2017) encontramos as competéncias de matematica.
No topico de matematica para o ensino fundamental é descrito:

Reconhecer que a Matemética € uma ciéncia humana, fruto das
necessidades e preocupacdes de diferentes culturas, em diferentes
momentos histéricos, e € uma ciéncia viva, que contribui para solucionar
problemas cientificos e tecnoldgicos e para alicercar descobertas e

construgdes, inclusive com impactos ho mundo do trabalho .

Fazer observacdes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos
presentes nas praticas sociais e culturais, de modo a investigar, organizar,
representar e comunicar informacdes relevantes, para interpreti-las e avalia-

las critica e eticamente, produzindo argumentos convincentes. (BNCC,
2017).

A meta dos sistemas educacionais deve ser coerente com a busca de novas
alternativas, ndo com a reproducdo do modelo atual, ancorado na matematica.
Provavelmente, o novo modelo também se apoiara em uma nova matematica, que
seu papel é inegavel na busca desta nova ordem econdmica. O programa
Etnomatematica , através de uma outra reflexdo sobre a historia a filosofia e a
educacéo, pode contribuir para uma reformulacdo da matematica.

Toda forma de construcdo do conhecimento matematico é valida, a qual ndo
precisa estar baseada na aprendizagem sistematica escolar, mas pode também ser
baseada no conhecimento passado de forma informal, como, por exemplo, o caso de
um pedreiro analfabeto que usa diariamente a geometria e a algebra desenvolvida por
uma forma propria de calcular, baseada em conhecimentos adquiridos durante a vida,
pelo compartilhamento do conhecimento empirico dos colegas, ou de forma propria
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de se pensar, adquirida por tentativa e erro, buscando a solucdo de problemas e
atividades do dia a dia.

No contexto escolar, a Etnomatematica ¢é usada, principalmente, para
aproximar o ensino da matematica da realidade vivida pelo aluno, de acordo com as
especificidades culturais de sua idade e da realidade local em que ele est4 inserido,
valorizando os seus métodos proprios de pensar para chegar a solucdo dos problemas
propostos. Para isso, deve-se criar uma abordagem que vise a aprendizagem de uma
forma mais criativa e plural. Isso se torna um desafio para o educador ante a
heterogeneidade que se observa na sala de aula. Apesar disso, é possivel observar
padronizacdes e caracteristicas em cada realidade cultural.

Portanto, pode-se perceber que a maneira que o individuo observa e
compreende a matematica varia de acordo com sua faixa etaria, ndo podendo ser
aplicados os mesmos métodos de ensino aos diferentes grupos. Nesse sentido, cabe
ao professor, principalmente nos iniciais escolares, por meio de pesquisas, investigar
em qual tipo de realidade ele esta inserido, observando as nuances da turma,
aplicando métodos especificos em cada contexto, para se ter uma abordagem mais
eficiente e tentar aproximar o ensino a realidade da crianca.

A aplicacao pratica da Etnomatematica propicia ao professor a melhor forma
de passar o conhecimento ao aluno na medida em que, desprendendo-se das
maneiras prontas e “certas” de se resolugao, abstratas e confusas ao nivel intelectual
da crianca, ele oferece situacfes que permitam a crian¢a ter um pensamento mais
autdbnomo, desenvolvendo seus préprios meios de pensar e chegar a resolucédo dos
exercicios propostos, e, por conseguinte, aprendendo.

2.1A influéncia dos jogos na aprendizagem

Os jogos possuem caracteristicas proprias e genéricas que possibilitam que
eles sejam usados no ensino e na aprendizagem. Em uma abordagem mais psico-
cognitiva, Passerino (1998) descreve:

o Capacidade de absorver o participante de maneira intensa e total (clima de
entusiasmo, sentimento de exaltacdo e tensdo seguidos por um estado de
alegria e distensdo). Envolvimento emocional,

o Atmosfera de espontaneidade e criatividade;

¢ Limitac@o de tempo: o jogo tem um estado inicial, um meio e um fim; isto &,
tem um carater dinamico;

e Possibilidade de repeticéo;

e Limitac@o do espaco: o espaco reservado seja qual for a forma que assuma
€ como um mundo temporario e fantastico;

e Existéncia de regras: cada jogo se processa de acordo com certas regras que
determinam o que "vale" ou ndo dentro do mundo imaginario do jogo. O que
auxilia no processo de integracéo social das criancas;

e Estimulacdo da imaginacdo e autoafirmacéo e autonomia (PASSERINO,
1998)

Muitas sdo as vantagens dos jogos, mas a primeira delas € a motivagao. A
pesquisadora Constance Kamii, considerada uma das maiores referéncias em ensino
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de matematica, em uma entrevista na UNICAMP? afirmou que quando as criancas
estdo jogando, elas o fazem para sua propria satisfacao, para se divertirem. Mas se
eles estdo fazendo uma folha de exercicios, estdo fazendo para a satisfacdo do
professor, para satisfazer a ele. Entdo a motivacao esta errada.

A propria satisfacao pessoal ja se torna uma forma de prémio e d4 a motivacéo
para enfrentar os obstaculos apresentados e continuar a brincar até chegar a
resolucdo do problema e vencer o jogo. Isso contrasta com a ideia da folha de
exercicios, em que a crian¢a nao tem nenhuma forma de prémio ou satisfacdo para
continuar tentando se aprimorar ante as dificuldades que surgem no decorrer da
atividade.

Outro problema apontado por ela é a dificuldade em fazer as redes de
relacbes dos numeros com as imagens propostas nos exercicios. Por muitas vezes
ainda ndo possuirem a capacidade de abstracdo necesséria para associar as figuras
aos numeros, as criangas encalham e, quando conseguem resolver um dos exercicios
ndo conseguem aplicar 0 mesmo processo ao proximo exercicio.

Entretanto, quando estédo jogando, por seu carater mais substancial, a propria
capacidade cognitiva da crianca vai se ampliando e fazendo as relacdes necessarias
para se chegar a um conceito mais abstrato.

Conforme alguns estudos sobre o desenvolvimento da linguagem, a imitacéo
€ essencial para o aprendizado. Primeiramente a crianca comeca a identificar e em
seguida a imitar. Ocorrendo a internalizacdo a crianca passa a assimilar o seu mundo.
Essa é uma caracteristica intrinseca da maioria dos jogos usados na escola.

Pestun (2001), acrescenta que através da imitacdo a crianca adquire a
capacidade de internalizar, ou seja, de assimilar seu mundo. Conforme a crianga imita,
recebe estimulos que reforcardo as respostas emitidas e possibilitardo que novos
comportamentos sejam aprendidos no futuro.

Vigotsky (1984), da destaque a importancia da imitagdo enquanto referéncia
para que os individuos experienciem situacfes nem sempre compativeis com suas
idades e condicdes objetivas, e com isso, aprendem o conteudo existente e veiculado
entre os individuos de um dado espaco temporal e geogréfico.

Ademais, 0s jogos permitem que 0s participantes se inter-relacionem e
interajam de uma maneira mais informal e ladica. Dentro da sala de aula essa
caracteristica permite que os proprios alunos aprendam uns com o0s outros, da forma
e no linguajar com os quais eles ja estdo habituados, facilitando o trabalho do
professor. Dessa forma ele ira atuar como um auxiliador do conhecimento, junto com
os demais alunos, e ndo como o Unico provedor dele.

Krasilchik (2004) exp&e que no campo da concepc¢ao da aprendizagem, houve
uma importante contribuicdo do pesquisador russo Vygotsky. Esse ressaltou a
importancia sociocultural no processo de aprendizagem da crianca. Seus estudos
tiveram como fundamento a observacéo das criancas no quotidiano (escola e familia).
No que tange a escola, o professor teria o papel de planejar possibilidades que

1 Entrevista disponivel no endereco eletronico: https://www.youtube.com/watch?v=nYwcwJjIKKE. Data de
acesso: 15/01/2021
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permitissem aos estudantes alcancar graus elevados de conhecimento e
procedimento, atribuindo a eles tarefas crescentemente complexas e aprovisionando
0 suporte e apoio imperativos para que o aluno seja capaz de realiza-las, mesmo com
o auxilio dos colegas.

Moratori (2003) afirma que, ao optar por uma atividade ludica, o educador
deve ter objetivos bem definidos. Esta atividade pode ser realizada como forma de
conhecer o grupo com o qual se trabalha ou pode ser utilizada para estimular o
desenvolvimento de determinada &rea ou promover aprendizagens especificas (o jogo
como instrumento de desafio cognitivo).

De acordo com seus objetivos, o educador deve:

e propor regras ao invés de imp6-las, permitindo que o aluno as elabore e tome
decisdes;

e promover a troca de ideias para chegar a um acordo sobre as regras;

e permitir julgar qual regra deve ser aplicada a cada situacao;

e motivar o desenvolvimento da iniciativa, agilidade e confianca;

e contribuir para o desenvolvimento da autonomia. (MORATORI, 2003)

Um dos pontos fortes de utilizar os jogos como instrumento de aprendizagem
€ o fato de as criancas aprenderem usando 0s seus sentidos basicos. O jogo fornece
a interacdo dos sentidos: da visdo com o tato, audicdo com a visdo e na maior parte
dos jogos, da visdo com a audic¢do e o tato.

Além disso, os jogos fazem com que as criangcas pensem mais e de forma
mais dindmica e rapida, procurando sempre inovar suas formas de pensamento, para
chegarem ao seu objetivo: vencer. O conhecimento da crianca é continuamente
transformado pelas novas informacdes que ela recebe e pelas experiéncias pelas
quais passa (KRASILCHIK, 1987).

3. METODOLOGIA

Com a pesquisa tedrica, reunimos elementos interessantes sobre a
Etnomatematica, os jogos e o aprendizado. Apds isso, Procuramos exemplos que
mostrassem o0s aspectos abordados no referencial tedrico para concretizar a relagédo
da etnomatematica com os jogos e as atividades no processo de aprendizagem. A
sugestbes mostradas foram encontradas em trabalhos académicos sobre o tema, bem
como por sugestbes pessoais de exemplos que envolvem aspectos dos temas, que
podem ser aplicadas nas aulas.

A escolha por sugestbes em detrimento a aplicacdo pratica da pesquisa e
analise dos resultados se deu em raz&o da situacgao vivida pela pandemia do Novo
Corona Virus (COVID-19), ficando dificil aplica-los e analisa-los sem um contato direto
com a turma.

Assim, sdo apresentadas sugestdes de jogos e uma atividade avaliativa que
trabalham os conceitos de Etnomatematica na escola. Nela apresentamos dois jogos
que estabelecem essa relacéo cultural e pratica da Etnomatematica e os contetdos
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gue podem ser trabalhados com a aplicacdo, além de consideracdes sobre eles.
Ademais, mostramos uma sugestéo de atividade avaliativa que reforca o aspecto do
pensamento do aluno sobre o conteiddo e como o professor, entendendo o
pensamento do aluno pode fazer intervencoes.

4. SUGEST(N)ES’DE JOGO E ATIVIDADES, RELACIONANDO-OS COM A
ETNOMATEMATICA

4.1. O jogo Mancala

O jogo tem sua origem africana e tem grande potencial de ser usado nas
escolas, em uma abordagem matematica. Em geral, esse tipo de jogo é jogado em
duplas. Na sua forma original, eram utilizados tabuleiros de madeira para joga-lo, mas
pode ser desenvolvido a partir de diversos materiais artesanais, além de possuir na
internet tabuleiros prontos para imprimir e serem usados. Mas, uma das formas mais
praticas e utilizadas na sala de aula é a partir de uma caixa para uma duzia de ovos.

Figura 2 — Jogo Mancala

Fonte: Google Imagens (2021). Link de acesso: https://images-na.ssl-
images-amazon.com/images/I/81Y6ZP4rQWL. AC_SL1500 .jpg. Data
de aceso: 24/05/2021

O tabuleiro possui 14 cavidades, sendo 6 de cada lado e 2 maiores nas
extremidades, chamados de “mancala”; e sdo necessarias 48 pecas ou “sementes”.
Os jogadores séo dispostos frente um para o outro e o0 mancala deve ficar do lado
direito de cada participante. Cada um fica com 24 sementes, dispostas, igualmente
nas 6 covas do seu lado, ou seja, 4 em cada cova.

Na sua vez o jogador escolhe qualguer uma de suas casas, colhe todas as
sementes e inicia sua distribuicdo para a direita, no sentido anti-horario e em direcéo
as covas do adversério, depositando uma semente em cada cova inclusive em sua
mancala. O unico lugar onde o jogador ndo pode colocar a semente € no mancala do
adversario. Se durante a distribuig&do a ultima semente cair em sua mancala, o jogador
deve jogar novamente e isso pode ocorrer mais de uma vez no mesmo turno.
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Além do depdésito direto na sua mancala o jogador podera capturar sementes
da casa do adversario. Uma captura pode ocorrer se uma semente cair em uma casa
vazia do seu lado do campo. Nesse caso essa semente e todas as sementes da casa
correspondente do adversario sdo capturadas e levadas para sua mancala.

O jogo termina quando todas as covas de um jogador estiverem vazias. Apos
isso, é realizada a contagem das sementes nas respectivas mancalas dos jogadores.
Ganha quem tiver o maior numero de sementes em sua mancala. As informacdes
sobre o jogo foram especificadas com base em Morais; Silva; Silva e Souza (2017).

No jogo é trabalhado, principalmente, o raciocinio légico e, como se trata de
um jogo de contagem, estratégia e essencialmente logico-matematico, criado por
africanos, ha na abordagem, espaco para discussédo acerca da inteligéncia do povo
oriundo da Africa, além abordar a matematica sob o aspecto de outras civilizacbes e
como eles enxergavam e usavam a matematica, fortificando a aplicacdo do contexto
cultural da matematica, que € uma das propostas da Etnomatematica. Além disso o
jogo trabalha aspectos importantes como a estratégia, visto que as vezes para se
chegar a vitoria deve-se abrir mao de algumas sementes.

4.2. A atividade da feirinha

A atividade é feita utilizando-se de embalagens de produtos vendidos em
supermercados. E direcionada ao 4° e 5° ano do ensino fundamental. Ela funciona da
seguinte maneira: o professor, juntamente com a turma, coleta as embalagens, que
podem ser trazidas pelos préprios alunos; posteriormente sdo estabelecidos os
precos, de acordo com o nivel de dificuldade adequado para a turma; por fim, serdo
confeccionadas as notas que simbolizaréo o dinheiro, podendo, inclusive utilizar notas
de brinquedo disponibilizadas no mercado.

O objetivo é que as criancas realizem as compras na feirinha com o dinheiro
disponibilizado de forma igual para todos, realizando os célculos de forma mental ou
com auxilio de papel e caneta, e, posteriormente, digam quanto terdo de receber de
troco, se for o caso, e como eles chegaram ao resultado.
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Figura 2 — Jogo da feirinha

liLFABETO DE ROTULOS

i Rt~

Fonte: Google ImagensZOZi). Lik de acesso:
https://www.google.com/search?g=jogo+da+feirinha&sxsrf=ALeKk01ZFZ1CKPDPZeA
1coCuSe6pUHhMOwW:1622513345189&source=Inms&tbhm=isch&sa=X&ved=2ahUKE

wjU39ScriXwAhWuUt8KHaGvCnYQ_AU0A30ECAEQBQ&biw=1366&bih=635#imgrc=

iP2BrguO_cz-EM. Data de aceso: 24/05/2021

A atividade aborda as operacdes basicas mateméticas: adicdo, subtragéo,
multiplicacdo (visto que elas podem comprar diversos itens da mesma espécie) e
divisdo; além da manipulacdo dos numeros em grandeza decimal (por meio dos
centavos). Ele ainda desenvolve o raciocinio mental do aluno e a familiarizacdo com
o sistema numérico decimal.

Ainda apresenta um importante perspectiva da Etnomatematica vislumbrada
por D’Ambrésio (1985), que € a visdo da matematica na nossa propria cultura,
consistente em compreender e valorizar a existéncia da matematica vivenciada na
pratica. Desse modo, os alunos serdo apresentados a concretizacdo da mateméatica
no cotidiano. Percebemos que o ato fisico de comprar ajuda a atrair a atencédo e o
entusiasmo da crianga a continuar brincando. Além disso, a visdo concreta da
matematica facilita o entendimento de assuntos complexos, como a operacao com
nameros decimais, e que levariam mais tempo para alcancar o entendimento do
estudante.

Através da investigacdo do ambiente social da crianga, utilizando os preceitos
intraculturais da Etnomatemaética, o professor péde atrair o interesse da crianca para
o aprendizado de uma maneira ludica, associada ao jogo.

E importante notar que a atividade apresenta como desvantagem a demanda
por um preparo logistico para o seu desenvolvimento muito grande, entédo deve-se ter
consciéncia desse aspecto na hora de decidir aplica-lo.

4.3. A atividade de sondagem
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O professor Mestre em Educacdo matematica, lvan Rodrigues, desenvolveu
um método de monitoramento do desenvolvimento matematico das criancas, fazendo
pequenas gravacfes. No caso em destaque, ele propds uma simples operacao
matematica que envolve os assuntos tratados pelo professor, para que o aluno
resolvesse mentalmente do jeito que achasse melhor, utilizando as suas préprias
técnicas. Apos a resolucdo, o aluno deve explicar como chegou aquela solucdo. O
objetivo do trabalho € analisar a forma que a crianca desenvolve os caminhos mentais
para chegar a solucdo de um problema.

Na situacéo, o diretor pediu para que o aluno calculasse 126 + 99. O que
geralmente se ensina na escola € que o aluno “arme a continha” daquela forma
tradicional e entdo resolva, como € corriqueiro de ser visto durante toda a nossa vida
académica, tanto como aluno quanto como professor.

Entretanto, a estratégia explicada pelo aluno foi a seguinte: do algarismo 126
0 aluno decomp6s em 100 + 26. ApGs isso, ele somou os 100 com os 99. Feito isso,
0 aluno decompb6s 0 numero 26 em 20 + 6 e retirou um algarismo de 26 (tornando-se
25) e o colocou no 199 (tornando-se 200). Por fim, o aluno explicou que somou 200 +
25, chegando ao resultado esperado. O diretor, entdo, realiza esse mesmo
experimento com os professores de matematica, que, por vezes, utilizam o método
tradicional, e, posteriormente, ele compara as duas formas.

Como a Etnomatematica esta ligada a diferentes visbes sobre a matemaética
e como ela é desenvolvida por diferentes grupos sociais e essa visao varia de acordo
com a faixa etéria do individuo. Isso pode ser utilizado no contexto educacional para
que o professor observe a maneira que cada grupo de individuos tem para fazer
matematica. Além disso, ao perceber o jeito como o aluno entende e aplica o
conhecimento, o professor tem a possibilidade de vislumbrar e se colocar dentro da
realidade social e cultural do aluno.

Percebemos que dessa forma que a atividade tem como objetivo instigar o
professor a ver como o aluno esta desenvolvendo a capacidade mental de lidar com
0s numeros e manipula-los de maneira a chegar ao resultado. Ademais, a atividade
fornece a visdo do aluno ao professor, instigando-o a refletir sobre as diferentes
formas de se pensar matematicamente e proporcionando a visao de que néo ha “a
maneira certa” de se resolver. Isso nos mostra a aplicacéo eficiente dos conceitos
relacionados a Ethomatematica na sala de aula e no ambiente de aprendizado. Essa
forma de visédo ajuda o professor a entender os processos que ocorrem na mente da
crianga e como ela aplica os conceitos j4 aprendidos anteriormente, como a
decomposicdo de numeros, por exemplo, para resolver um problema mais complexo.

Destarte, a aprendizagem € um processo multiplo, isto é, a crianca utiliza
estratégias diversas para aprender, com variacdbes de acordo com a fase de
desenvolvimento. Dessa forma, todas as estratégias sdo importantes, ndo sao
mutuamente exclusivas e vao encontrar a sua significancia na propria relacdo das
criancas entre si e delas com o meio. Podemos dizer que existem algumas estratégias
gue sao importantes durante todo o processo de aprendizagem, como: observar,
levantar hipGteses sobre fatos e as coisas e testa-las (FERRARI, 2008).
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Tendo em mente que o0 conhecimento vai do concreto a abstracdo, uma boa
fundamentacdo do conhecimento dara a base necessaria para evoluir
intelectualmente, alcancando conceitos mais abstratos da matematica. A funcédo da
abstracao fica cada vez mais importante a medida que o pensamento vai perdendo a
necessidade dos apoios concretos, chegando assim ao nivel formal. Piaget ressalta
que esta evolucdo das abstracOes € caracterizada por esta inversdo de suas
propor¢cdes as primeiras, perdendo seu valor relativo (sem jamais desaparecer
mesmo no homem de ciéncia), as segundas contrariamente aumentando o seu (sem
gue, por isso, estejam ausentes nos niveis elementares). (PIAGET, ET. AL, 1995, p.
278)

Dessa forma, é possivel utilizar esses conceitos e caracteristicas dos jogos
para incentivar o aluno a desenvolver meios préprios de pensar para se chegar a
solucdo dos problemas, ou caminhos mentais proprios para entender um contetdo e
obter mais rapidamente respostas de calculos simples. Isso € muito importante nos
anos iniciais da vida escolar, na qual os alunos, através de situacdes-exemplo praticas
irdo chegar ao seu meio proprio de pensar para resolver os problemas propostos.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Mediante tudo que foi exposto até aqui, podemos afirmar que a
Etnomatematica tem fungcdo determinante no processo de ensino/aprendizagem.
Entendemos que o foco da Etnomatemética ndo estd no abstrato, mas na utilizacéo
do concreto, da cultura de cada individuo e das praticas matematicas cotidianas pelas
quais ele consegue traduzir o mundo dos numeros.

Com sua caracteristica de promover a reflexdo e andlise critica dos métodos
aplicados em sala de aula, ela fornece ao professor subsidios para aproximar o seu
pensamento ao do aluno, e ndo o do aluno ao do professor. E necessario que o
educador saiba 0os meios necessarios de se passar o conhecimento, mesmo que de
uma maneira ndo tradicional, por meio da analise do ambiente em que ele esta
inserido.

Por isso o Programa Etnomatematica , com suas propostas alternativas para
a acao pedagogica, foi inserido nos PCNs. Pela sua busca de entender 0s processos
de pensamento, os modos de explicar, de entender e de atuar na realidade, dentro do
contexto cultural do préprio individuo. A Etnomatematica procura partir da realidade
e chegar a acao pedagogica de maneira natural, mediante um enfoque cognitivo com
forte fundamentacéo cultural.

Os jogos e atividades podem apresentar conexdes com a Etnomatematica
justamente por fornecem a possibilidade de concretizagcdo dos conceitos, em uma
atividade ludica, além de atrair a atencdo do aluno e de fazé-lo se desenvolver,
autonomamente e com ajuda dos seus semelhantes. A simples realizacdo do
algoritmo proposto para resolver determinado problema n&o permite que a crianca
formule as ideias necessarias para se chegar a solugao.
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Infelizmente, com a situacéo vivida no momento de producédo do trabalho, (o
surto do Novo Corona Virus — COVID-19, que se alastrou por todo o mundo), o modelo
de educacao adotado pelas escolas foi exclusivamente remoto, tornando impossivel
o contato direto com turmas. Em decorréncia disso, ndao foi possivel elaborar a
pesquisa com base na experimentacdo prética, deixando os exemplos como
recomendacao para aplicacao.

Acreditamos que os exemplos utilizados servem como orientagdo para um
olhar de despertamento para outras atividades que podem ser utilizadas pelo
professor reforcar o aprendizado dos assuntos tratados em aula e como um meio de
analisar e entender o pensamento do aluno.

Deve-se salientar que os jogos pedagogicos sdo apenas instrumentos, nao
mestres, ou seja, estes serdo Uteis somente se acompanhados por alguém que
analise o0 jogo e o jogador, de modo diligente e critico, que ao ver que tal ferramenta
deixou de ser instrutiva e se transformou apenas numa disputa divertida, consiga
sutiimente devolver um caminho certo ao aprendiz. Ndo que um jogo instrutivo ndo
possa ser divertido, muito pelo contrario, se este nao o for, tornar-se-a desinteressante
e ndo mais seré jogado.

Por fim, pudemos verificar o uso relacionado da Etnomatematica e dos jogos
e atividades em sala de aula pode proporcionar o aprendizado. Ademais afirmamos
gue a Etnomatematica tem um papel importante na articulagdo dos conhecimentos
cotidianos com os conhecimentos formais disseminados pela escola e que os jogos
sdo alguns dos meios que podem ser utilizados para promover um aprendizado
dindmico, dentro do contexto social e cultural do aluno.

Mostramos que, além dos jogos servirem como fonte de desenvolvimento
intelectual do estudante, eles possuem aspectos culturais ligados a diferentes povos
do mundo, como é o caso do jogo Mancala, que refletem a visdo matematica e da
forma que ela é utilizada por eles.

Com o jogo da feirinha, explicitamos a importancia de conhecer o aspecto
pratico da matematica na nossa cultura, ligado a aplicacdo dos contetudos das séries
do ensino fundamental e como eles podem facilitar o aprendizado e, posteriormente a
abstracao.

A atividade de avaliagdo do aprendizado desenvolvido pelo professor lvan
Rodrigues na escola em que trabalha nos fornece uma das propostas de caminhos
existentes para entender o pensamento do aluno e de avaliar a sincronia da
mentalidade do professor com o do discipulo. Além disso o educador pode usar a
atividade como uma sondagem da manipulacdo dos conhecimentos adquiridos pelo
estudante e para que ele possa, a partir dai, fazer intervencdes Uteis.

Esperamos que este trabalho tenha servido como fonte de reflexdo da pratica
docente, que deve ser enxergada do ambito do contexto cultural e social do aluno,
alvo da educacéo e que os jogos e atividades séao alguns dos meios que podem ser
utilizados para promover um aprendizado dinamico, dentro desse contexto.
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