N

N

A CONSTRUCAO DO JOGO INDIGENA A PARTIR
DA MATEMATICA

Anne Desconsi Hasselmann Bettin, Valdir Pretto

» To cite this version:

Anne Desconsi Hasselmann Bettin, Valdir Pretto. A CONSTRUCAO DO JOGO INDIGENA A
PARTIR DA MATEMATICA. INBOOKS. A escola j4 nio é a mesma: novos tempos, novos paradig-
mas - Anais do XXI SIEDUCA - Livro eletronico, 21 (21), , pp.266-273, 2016, Educacao, Cultura e
Sociedade, 978-85-66040-11-1. hal-01573575

HAL Id: hal-01573575
https://hal.science/hal-01573575v1
Submitted on 9 Aug 2017

HAL is a multi-disciplinary open access L’archive ouverte pluridisciplinaire HAL, est
archive for the deposit and dissemination of sci- destinée au dépot et a la diffusion de documents
entific research documents, whether they are pub- scientifiques de niveau recherche, publiés ou non,
lished or not. The documents may come from émanant des établissements d’enseignement et de
teaching and research institutions in France or recherche francais ou étrangers, des laboratoires
abroad, or from public or private research centers. publics ou privés.


https://hal.science/hal-01573575v1
https://hal.archives-ouvertes.fr

A CONSTRUCAO DO JOGO INDIGENA A PARTIR DA MATEMATIC A

BETTIN, Anne Desconsi Hasselmann
Mestranda em Ensino de Ciéncias e Matematica do€Cemiversitario Franciscano - Santa Maria - ABasil.
nanydh@yahoo.com.br

PRETTO, Valdir
Professor do Curso de Pedagogia e do Mestrado smd=te Ciéncias e Mateméatica do Centro Univeisitar
Franciscano - Santa Maria - RS - Brasil.
prettov@gmail.com.br

Resumo

Este artigo relata a experiéncia de um trabalhmamatica desenvolvido com os alunos do sétimadano
uma escola da rede publica estadual de uma cidadeial Grande do Sul — Brasil. Teve como objetivo
aplicar uma atividade na qual pudesse relaciomaatematica escolar com a cultura do indio, parastna
pedagdgica em comemoracgdo a semana do dia donadiscola. Considerando esse fato, foi pesquisado u
jogo indigena que envolvesse matematica e foi @rsmm na internet um jogo de tabuleiro de origem
indigena chamado o jogo da ong¢a e do cachorropgderia ser aplicado ao ensino de matematica ddatro
uma perspectiva etnomatemética de ensino, o qualizia com o conteldo de geometria plana que
coincidentemente se estava trabalhando com osslteredo também, a finalidade de auxiliar os alurs
resolucdo de problemas, no desenvolvimento detégias, do raciocinio légico e dedutivo de mankidica

e, buscar a valorizacdo da cultura do indio atradésse jogo. Como o0s outros professores estavam
trabalhando a mesma tematica, foi possivel integgsadisciplinas como a histdria, as artes e 0 goésl
dentro deste mesmo assunto. A atividade foi reddizam 2014, com a criagdo de tabuleiros que emasive
conhecimentos de matematica, de medidas e geomktna, sendo confeccionado pelos préprios alunes q
estudaram as regras para apresentar na amostrgége@ado dia do indio. A atividade proporcionou
momentos de conhecimento, descontragdo e motivagiie os colegas que ensinaram, confeccionaram o
proprio jogo e aqueles que aprenderam.

Palavras-chave:Jogo, Ethomatemética, Geometria Plana.

1. Introducéo

Este relato parte da experiéncia vivenciada em ,28drante a aplicacdo de um
trabalho desenvolvido na aula de matematica camnaatde sétimo ano, de uma escola da
rede publica estadual de uma cidade do Rio Grand8ull - Brasil. Com a temética do
indio, os alunos, auxiliados pela professora eksiaon os tabuleiros e estudaram as regras
para depois jogar um jogo indigena chamado “jog@uga e do Cachorro”, que depois foi
exposto pelos alunos na escola, durammstra pedagogica em comemoracao a semana do
dia do indio.

A atividade objetivou relacionar a mateméatica emcobm a cultura indigena e a
finalidade de auxiliar os alunos na resolucdo deblpmas, no desenvolvimento de

estratégias, de maneira ludica, buscando a vatéiizda cultura indigena através do jogo.



Esse jogo é importante para os indigenas tantogeelaaspecto ludico, cognitivo,
pedagogico, como para o seu desenvolvimento deciag 16gico e seu aspecto social, de
aprendizado para a vida adultslostrando também a importancia de se valorizar a
matematica presente em diferentes culturas e esediks valores interculturais presentes
neste mundo globalizado e cheio de tecnologiapgueitem uma aproximacao de pessoas
com culturas diferenciadas. Assim, “devemos ter @greocupacdo, em face do outro,
ensinar o respeito cultural, ir além da experiénopéssoal ou imediata, mostrar as
diferencas, descobrindo as riquezas da histéria gatores fundamentais na formacao
humana” (Pretto, 2015, p. 42).

De acordo com Pretto (2015, p. 43):

Acolher sua prépria cultura como elemento estraterda personalidade,
entre mitos e verdades, em particular na faseainidd crescimento,
durante os processos formativo e educacional, élado da experiéncia
universal, em que ndo devemos diminuir o valor uke importancia. A
relacdo com suas proprias origens, familiar, tavat e social, faz com
gue desenvolvamos, nas pessoas, 0 valor do squatdético e cultural.
Esse valor consiste em um processo natural na imgégradora de
componentes filosoficos, sociolégicos, psicolégiceducacionais, que
produzem efeitos naturalmente positivos e conststi
Buscando também, através deste jogo, motivar ososluna busca por

conhecimento, a afirmacdo de valores como a valgiiz das diferencas, a paz, o

reconhecimento e a importancia dos indios, suarallseus conhecimentos para a nossa

formacdo como pessoas e nacdo multicultural, angiaa capacidade de explicar,

aprender e compreender o nosso mundo.

2. Referencial teorico

Ao longo da historia da humanidade diversos povasstcuiram seus
conhecimentos a partir da sua vivéncia e em buscsobirevivéncia o que determinou
alguns costumes e comportamentos que se difereradgaoutros povos que viviam em
situagbes e lugares diversos criando assim outistimes, outras maneiras de saber e
fazer, caracterizando a cultura dos povos e incarpm tracos da matematica em varias

areas da vida desses povos.



D’Ambrésio (2004) comenta que:

De fato, em todas as culturas encontramos margfietarelacionadas e
mesmo identificadas com o que hoje se chama Maitan@trocessos de
organizacdo, classificacdo, contagem, medicdorénéé), geralmente
mesclados ou dificilmente distinguiveis de outrasrmfis de

conhecimento, hoje identificadas como Arte, Retigi§lusica, Técnicas,
Ciéncias. Em todos os tempos e em todas as cylfdetematica, Artes,

Religido, Mdusica, Técnicas, Ciéncias foram deseaindat com a

finalidade de explicar, de conhecer, de aprendersaber/fazer e de
predizer (artes divinatérias) o futuro (p.46 e 47).

Os estudos nos mostram que muitos povos praticaat‘ontra” matematica do que
aguela ensinada no ambiente escolar, como por éaeago feirante e a dos catadores de
lixo, que muitas vezes € “uma etnomatematica n&ndpa nas escolas, mas no ambiente
familiar dos brinquedos e de trabalho, recebidaahgos e colegas” (D’AMBROSIO,
2001, p. 22-23).

Pretto (2015.p.167) comenta que os célculos maiems&to cotidiano de um casal
de catadores de lixo, sujeitos entrevistados em pesquisa, Sao apresentados
diferentemente pois: “0 que pensam e como pensamsegue a mesma logica da
sistematizagdo convencional [...] para a realizagd® sbus célculos, parece-nos que o
catador utiliza operacdes mentais abstratas, @) &g calculos de cabec¢a” (p.169). Eles
ndo utilizam calculadoras, tanto os registros daatmlidade quanto os calculos os quais
sao feitos em papel rascunho coletados na selechod

Por volta da década de 70 surgiu a Etnomatemé&gcalo como seu principal
articulador e criador Ubiratan D’Ambrésio que practentender o saber/fazer mateméatico
ao longo da historia da humanidade, contextualizzmodiferentes grupos de interesse,
comunidades, povos e na¢fes” (2001, p.17).

Segundo o autor a “Etnomatematica ndo € apenasudoede matematica das
diversas etnias” e tem utilizado os termos ticatema e etno para significar “varias
maneiras, técnicas, habilidades (ticas) de explamentender, de lidar e de conviver com
(matema) distintos contextos naturais e socioec@udrda realidade (etnos)” (2001, p.
63).

Nessa perspectiva, inserida na cultura indigeralglemas tribos, o jogo da onca e
do cachorro revela uma matematica diferente da méiea escolar, um exemplo de

etnomatematica. O seu tabuleiro que é desenhadbawm exige que a pessoa selecione um



lugar plano que seja possivel desenhar, avaliengp&@ dimensfes para comecar O
desenho, onde se percebe tracos da matematicagataegia plana no desenho do
guadrado, na determina¢édo do ponto médio, diagopueisocorrem de forma intuitiva nos
indios e o desenvolvimento de estratégias para,jdgaenvolvendo o raciocinio l6gico.

O jogo revela aspectos da cultura indigena que aeifesta na maneira de
influenciar no futuro da criangca indigena e ajumlad compreender seu mundo,
aproximando a crianga de sua vida adulta, pois tlatuma onga que tenta capturar os
cachorros, que por sua vez tentam encurralar amargavencé-la, que parecem preparar a
crianca para a caca, atividade praticada por estpogna busca por alimento, um
conhecimento compartilhado pelo grupo como uma e lidar com a natureza, o
ambiente no qual vive e de ensinar a sua cultst@ €l, sua etnomatematica.

A importancia dos jogos no desenvolvimento da ¢daé mencionada em trabalhos

de Vygotsky, Piaget e segundo Ribeiro (2009):
A insercéo dos jogos no contexto escolar aparem® eona possibilidade
altamente significativa no processo de ensino-ajiwagem, por meio da
gual, ao mesmo tempo em que se aplica a ideia &dgr brincando,
gerando interesse e prazer, contribui-se paraengelvimento cognitivo,
afetivo e social dos alunos (p. 19).

O jogo da onca e do cachorro trata-se de um jodigéma que proporciona o
desenvolvimento do raciocinio l6gico, dedutivo e créagcdo de estratégias. Para os
indigenas “o fundamento encontrado nestas ativiglséie os valores para a convivéncia em
coletividade e inUmeras estratégias de sobrevigédei maneira dindmica, envolvente e
divertida”, como escreve Calderaro (2006, p. 0&sif, evidenciando a importancia dos
jogos para a comunidade indigena.

O jogo da Oncaegundo Gaspar e Sardinha (2010, p. 05):

€ um atrativo pertencente aos indigenas brasildasgribos dos Bororo
no Mato Grosso, Manchakeri no Acre e Guarani de Bfido. Estudos
realizados por Ferreira et al (2008) aponta quegagmelhantes foram
encontrados na india (tigre contra cabras), naa{senhor feudal contra
camponeses) e no Peru pelos Incas (puma contrairce)n

Calderaro (2006) em “O Universo Ludico das Criangal$genas” tras o resultado
das primeiras pesquisas sobre a Ludicidade dasigasada Amazdnia mostrando que a

brincadeira envolve ensinamentos para o desenvehione preparam para a vida se



constituindo como uma forma de educar. Caldera@g2 p. 05), lembra que “elas
trabalham habilidade, criatividade, forca, coragdamilia, sexualidade, entre outros
aspectos que estdo inseridos no contexto da bemeada fim de que estas sejam
eminentemente praticas e educativas”.

Esse jogo também chamado de Adugo tem como objd&senvolver o raciocinio
I6gico e foi escolhido por se parecer muito conogojde damas bastante conhecido dos
alunos e envolver conceitos de geometria plana.

O jogo nas comunidades indigenas € realizado én&® pessoas, uma representa a
onga e a outra 0s cachorros, as pecas podem sk gid®s a pedrinhas, na qual quatorze
pecas sao os cachorros e uma diferente € a oogg ®buleiro € desenhado no chéo.

Com o tabuleiro desenhado no chdo e as pecas dakcquem inicia € a onca
podendo se mover em qualquer direcao e tem conetivabpegar os cachorros como num
jogo de damas, saltando por cima do cachorro nuasa gazia, ganhando se conseguir
pegar ao menos cinco cachorros; jaA 0os cachorrosysorvez ndo podem capturar a onca

apenas devem encurralar a onca impedindo seus motaspara vencer o0 jogo.

3. Metodologia

O trabalho foi realizado através de uma metodolagialitativa e quantitativa,
partindo da pesquisa sobre a matemética indigeth@ @fjogo da onca apareceu como um
jogo que refletia a cultura indigena e a matem&seolar envolvida nesse jogo, cujos
resultados foram espanados na aula para os alenoaunkira dialogada e interativa.

O tabuleiro para o jogo foi criado pelos alunos aaks de matematica com o
auxilio da professora enfatizando 0s conceitos etangtria que envolvia a construgcao
deste tabuleiro como medida de comprimento, careeaie quadrado, tridangulo, ponto
médio, lados opostos, segmentos de reta, diagdoajsadrado, angulos, linha e coluna.

As pecgas foram feitas com recortes de cartolindigkrsas cores, uma cor para a
onca e a outra para os 14 cachorros, alguns algumssram improvisaram com outros
materiais como sementes e tampas de garrafa pet.

Para a confeccdo do tabuleiro utilizou-se: pape| Kpis, borracha, régua e

transferido.



Primeiro desenhamos um quadrado com o auxilicashsferidor e da régua, de lado
20 cm e determinamos o ponto médio dos lados ddrgda, a seguir ligamos os pontos
médios dos lados opostos do quadrado, determiressim quatro quadrados.

A seguir desenhamos as diagonais desses quadradnsmente determinamos o
ponto médio dos lados do quadrado, a seguir ligazagsontos médios dos lados opostos
do quadrado. E por ultimo desenhamos um trianguldqger, sua a altura e o segmento
determinado pela ligacdo dos pontos médios dos la@lo perpendiculares a altura.

Cada aluno confeccionou o seu tabuleiro persomalzaom contornos coloridos e
detalhes de pintura e as pecas, para poderempavarcasa e jogar com seus amigos e
familiares. Depois foi pesquisado com os alunosregpas do jogo onde os alunos
guestionaram o fato de ser muito dificil os caat®wencerem o jogo, que exigia muita
reflexdo antes de jogar e, outros diziam que ecd, fa6 pensar e mostravam suas
estratégias para vencer. Os alunos ficaram ansjoam@sterminar o tabuleiro do jogo e
comecar a jogar. Alguns alunos da turma ainda coitfiearam cartazes que explicavam o
que era 0 jogo e suas regras.

Em comemoragdo a semana do dia do indio, a escofaopeu uma amostra
pedagdgica na sexta-feira, onde participaram asasido Ensino Fundamental do turno da
manhd, expondo seus trabalhos relacionados a tantftidia do indio, e também a turma
do sétimo, que expos seus trabalhos, intercalaedigrdpo em tempo com o grupo que
ficava na exposicéo, conforme figuras 1, 2 e 3.

Figura 1: alunos jogando

Fonte: arquivo pessoal



Figura 2: alunos com seus jogos

Fonte: arquivo pessoal

Na turma do sétimo ano, um grupo de alunos seificont a expor seus trabalhos e
ensinar colegas de outras turmas a jogarem. Carha tutros alunos que queriam ajudar
também, providenciamos uma escala para cada gaspimn estes também poderiam ver e

prestigiar o trabalho de outras turmas do Ensima@&oental que participaram deste dia.



4. Consideracdes finais

Abordar a temética do indio através do jogo, tgrata o professor como para o
aluno é gratificante e motivador. No inicio tivenmreseio em aplicar esta atividade devido
as criancas adorarem os jogos de computador edgsacham muito tempo nisso, pareciam
ndo ligar para os jogos de tabuleiro e apesar wlrdm umas quatro horas aulas para
confeccionarem os tabuleiros, por medirem de fanéw@correta, as linhas desenhadas néo
cruzavam no local certo e queriam pintar para paiggar seu tabuleiro, foi grande o
aprendizado, visto o retorno dos alunos que estamativados, interessados em construir
seu jogo e, saber mais sobre os indios.

Durante a aula, os alunos contaram o que haviandah em outras disciplinas
sobre o indio e assim, comentamos a cultura e sisroes dos indios, a sua importancia
histérica e os valores que devemos cultivar comespeito as pessoas, as diferencas
raciais, a valorizacdo da vida, a importancia dmcar e ndo soO ficar na frente do
computador.

Alguns topicos da geometria plana foram trabalh@dos os alunos que precisaram
desses conhecimentos para construir seu tabulin@nte o jogo foi proporcionado o
desenvolvimento de estratégias, do raciocinio tgcdedutivo. Os alunos apreciaram
jogar e se entusiasmaram ao ensinar aos coleggs gjjie foi confeccionado por eles.

Olhar a matematica a partir de um jogo indigenaleemdo s6 a matematica
envolvida, mas as origens, indicios da sua readidad conhecimento que requer o
entendimento do fazer e saber dessa cultura ndo coma nova mateméatica, mas como
uma etnomatematica, que “é a matematica praticaslagpupos culturais” conforme
mencionada por D’Ambrésio (2001, p. 09).
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