)
1‘12

e
Revista Espago do Curriculo
ISSN 1983-1579
Doi: 10.22478/ufpb.1983-1579.2020v13n1.43974
http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php

A ETNOMATEMATICA E O CURRICULO: a aprendizagem no contexto de um
jogo matematico

ETHNOMATEMATICS AND THE CURRICULUM: learning in the context of a mathematic game

Resumo: Este artigo tem como objetivo refletir sobre
as potencialidades dos jogos para a efetivagdo de
praticas educativas pautadas na Etnomatematica.
Para tanto, partimos de nossas experiéncias
académicas e de sala de aula e dos pressupostos
educativos defendidos por esse campo de pesquisa,
discorremos sobre a importancia curricular dos jogos,
a luz dessa perspectiva, e identificamos
potencialidades nesses recursos compativeis com a
proposta pedagdgica d’ambrosiana. Por fim,
mostramos que o jogo favorece o aflorar de distintas
formas do saber/fazer matemdtico, possibilita a
manifestagdo de signos representativos de sociedades
e contextos especificos, a construgdao do
conhecimento escolar a partir do cotidiano dos alunos
e a utilizagdo de saberes distintos dos historicamente
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Abstract: This article aims to reflect on the potential of
games for the implementation of educational
practices based on ethnomathematics. To this end, we
start from our academic and classroom experiences
and the educational assumptions defended by this
field of research, discuss the curricular importance of
games, in the light of this perspective, and identify
potentialities in these resources compatible with the
pedagogical proposal of d’ambrosiana. Finally, we
show that the game favors the emergence of different
forms of mathematical knowledge | making, allows
the manifestation of signs representative of specific
societies and contexts, allows the construction of
school knowledge from the students' daily life and the
use of different knowledge of the historically
hegemonic in schools. Therefore, they are potentially

hegemoénicos nas escolas. Portanto, sao recursos
potencialmente capazes de favorecer a
implementacao de praticas educativas
etnomatematicas.

capable of promoting the implementation of
ethnomathematical educational practices.
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INTRODUCAO

O cendrio sociocultural agitado da década de 1960 culminou com a emergéncia e com o
aprofundamento de pensamentos contestadores da tradicional estrutura educacional vigente. No que se
refere ao campo curricular, os pressupostos técnicos, baseados na ideia de neutralidade e de eficiéncia,
foram colocados a prova por correntes que lhes atribuiam a funcao de reproduzir as relagdes capitalistas
e lhes acusavam de atuar em favor da cultura dominante. Em decorréncia disso, os saberes contextuais,
desestruturados e populares da cultura dominada, historicamente marginalizados, discriminados ou
ignorados, foram reivindicados, e a ideia multiculturalista de que nenhuma cultura pode ser julgada
superior a outra passou a ser defendida cada vez mais (MALTA, 2013).

Essa mudanca de paradigma se refletiu na Educacdo Matemdtica, em particular, de diferentes
formas. Este texto d4 um destaque especial as mudancas curriculares que se estabeleceram, sobretudo,
a partir da década de 1980, e a emergéncia e a consolidacdo da Etnomatematica (D’AMBROSIO, 1998;
2015). Para tanto, exploramos as transformacGes curriculares ocorridas no Século XX e constatamos que
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muitas das reinvindicagdes estabelecidas pelas correntes criticas e pds-criticas sao ecoadas e
implementadas no programa d’ambrosiano. N&do obstante, aprofundamos algumas ideias
etnomatematicas e seu modelo curricular e, como constatamos que nele se defende a presenca dos
jogos, mostramos as potencialidades desses recursos nessa perspectiva.

Feitas essas inser¢des tedricas iniciais, descrevemos algumas de nossas experiéncias em sala de
aula com os jogos e suas contribuicbes para despertar alguns dos pilares didatico-pedagdgicos
defendidos por Ubiratan D’Ambrdsio. Assim, o objetivo deste artigo € de refletir sobre as potencialidades
dos jogos para a efetivacdo de praticas educativas pautadas na Etnomatematica e se originou de um
combinado de investigacao cientifica com observa¢bes empiricas, cujos resultados apontaram que os
jogos favorecem o aflorar de distintas formas do saber/fazer matematico e possibilitam a manifestacao
de signos representativos de sociedades e contextos especificos, a constru¢dao do conhecimento escolar,
a partir do cotidiano dos alunos, e a utilizagdo de saberes distintos dos historicamente hegeménicos nas
escolas.

2 O MODELO CURRICULAR ETNOMATEMATICO

Historicamente, um dos grandes desafios da educagao formalizada foi o de selecionar um corpo de
saberes a ser ensinado nas escolas e justifica-los por causa de sua potencialidade de fazer as pessoas
evoluirem cognitivamente e de capacitd-las para atender aos objetivos socioculturais considerados
relevantes. Inicialmente, as preocupag¢des mais elaboradas nesse sentido manifestaram-se no ambito de
algumas ideias pedagdgicas, para, depois, nos primeiros anos do Século XX, serem operacionalizadas por
um campo especializado e cientifico, denominado de Curriculo.

A partir de entdo, esse campo do saber refletiu os cenarios de lutas sociais, culturais, econdmicas e
ideoldgicas mais marcantes na sociedade e evoluiu expondo a complexidade da tessitura desses
aspectos. Assim, das preocupac¢des sobre “o que” e “como ensinar”’, passou a problematizar os critérios
de selecdo que oficializam e marginalizam determinados conhecimentos, os discursos nele presentes e
suas relagées com a manutencgdo dos privilégios de determinadas camadas sociais. Dito de outra forma,
os conceitos curriculares desenvolveram-se no sentido de explorar questdes meramente técnicas, para
trilhar caminhos de ordem ética e moral, até chegar a reflexdes acerca dos significados, das identidades
e das relagbes de poder envolvidas em suas narrativas.

Silva (2013) refere que, no inicio do Século XX, o curriculo era compreendido como um processo
rigoroso de racionalizagdo dos resultados educacionais semelhante aos implementados nos modelos
administrativos e fabris. No entanto, esse modelo tradicional foi fortemente criticado no seio das
agitacbes e das transformacgOes da década de 1960 e, ao contestar os pensamentos tradicionais em
diversas searas socioculturais, inclusive na educacao, criou as bases para se analisarem os curriculos como
reprodutores das rela¢6es sociais de producao capitalista, das injusticas sociais e como mantenedor do
“estado das coisas”.

Como consequéncia, conceitos de ideologia, poder, classe social, emancipacdo, libertacdo,
capitalismo, dentre outros marcos de uma corrente educativa critica, transformaram-se no nucleo firme
das novas propostas curriculares originadas por essa Gtica. Posteriormente, as criticas aos vieses oriundos
da reproducao do modelo capitalista acrescentaram-se outras direcionadas as tendéncias curriculares de
marginaliza¢do de etnias, grupos culturais e parcelas da populacao menos influentes, como mulheres,
negros, imigrantes, dentre outros.

Assim, seja pela via critica ou pds-critica, o curriculo tradicional foi contestado por causa de sua
atuacdo em prol de uma cultura historicamente dominante, econémica, social ou culturalmente falando.
Em decorréncia disso, passou-se a valorizar o multiculturalismo, o contexto sociocultural, os saberes
cotidianos e as experiéncias prévias dos alunos como conhecimentos importantes para a aprendizagem
de contelidos académicos e para o fortalecimento pessoal, humano e cultural das pessoas. Nesse sentido,
aponta Malta (2013):

A énfase das teorias criticas estava no significado subjetivo dado as experiéncias
pedagdgicas e curriculares de cada individuo. Isso significava observar as experiéncias
cotidianas sob uma perspectiva profundamente pessoal e subjetiva, como também levar
em consideracdo as formas pelas quais estudantes e docentes desenvolviam, por meio
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de processos de negociagdo, seus préprios significados sobre o conhecimento. (Ibid.,
P-347)-

Mais adiante, essa autora acrescenta:

Podemos comecar a falar sobre as teorias pds-criticas analisando o curriculo
multiculturalista que destaca a diversidade das formas culturais do mundo
contemporaneo. O multiculturalismo, mesmo sendo considerado estudo da
antropologia, mostra que nenhuma cultura pode ser julgada superior a outra. Em relacdo
ao curriculo, o multiculturalismo aparece como movimento contra o curriculo
universitario tradicional que privilegiava a cultura branca, masculina, europeia e
heterossexual, ou seja, a cultura do grupo social dominante. A partir dessa andlise, houve
a proposicdo de que o curriculo também incluisse aspectos de formas mais
representativas das diversas culturas dominadas. (Ibid., p. 351)

O monopdlio do conhecimento formal nos curriculos oficiais passou, entdo, a ser contestado, e os
saberes contextuais, desestruturados e populares da cultura dominada foram reivindicados. Na Educagao
Matematica, em particular, mudangas nesse sentido foram implementadas, com mais abrangéncia e
repercussao, a partir da década de 1980, e as publicacdes da National Council of Teachers of Mathematics
(NCTM) contribuiram sobremaneira para isso, orientando paises de todo o mundo para que valorizassem
0s aspectos sociais, antropoldgicos, linguisticos e cognitivos da aprendizagem matematica (BRASIL,
1998). Nesse cendrio, temas sociais e politicos se transformaram em tendéncia e provocaram uma
mudanca qualitativa nas discuss6es curriculares predominantes até entdo (D’AMBROSIO, 1998).

Foi nesse cendrio em que a Etnomatematica se reproduziu e consolidou diversas consideracdes de
sentido antropoldgico sobre a matematica. Para tanto, partiu da premissa de que o conhecimento é
construido no sentido realidade-acdo(individuo)-realidade(D’AMBROSIO, 1986; 2015) e alterou
radicalmente a tradicional visao da matematica: sob o olhar d’ambrosiano, ela passa a ser compreendida
como uma linguagem de comunicagdo natural, praticada de forma espontanea e resultante do contexto
social e cultural.

Nessa perspectiva, a matematica é também construida e aprendida fora da escola,
semelhantemente a linguagem (D’AMBROSIO, 1986), e reflete um comportamento sociocultural, com
implicac6es cognitivas e epistemolégicas (D’AMBROSIO, 2015). A educacdo formal compete facilitar a
acao do individuo, no sentido de alcangar seu potencial criativo e de estimuld-lo a encontrar um bem
comum (D’AMBROSIO, 2009). Todavia, nesse nivel de aprendizagem, o conhecimento individualmente
construido passa pelo crivo da compatibiliza¢do social, que o ajusta, filtra-o ou o elimina se, socialmente,
nao for aceito. Assim, o aprendizado comporta-se nos niveis hierdrquicos individual, social e cultural, que
sdo caracterizados por distintas formas de linguagem: no primeiro, situam-se as matematicas
desestruturadas e contextuais, para depois se chegar aos cddigos sistematizados, institucionalizados e
ideologicamente filtrados.

D’Ambrdsio (1998) acrescenta que, devido ao fato de a comunicacdo e a informacdo serem hoje
muito difundidas, as diferentes culturas estdo constantemente em contato, e isso resulta em uma quarta
hierarquia, a transcultural, que, naturalmente, também influencia a aprendizagem. No entanto, como a
escola € historicamente subordinada as ideologias dominantes, acontece a institucionalizacdo de uma
Uinica matemadtica, com fortes tracos do pensamento racional, preconizada pelos gregos e assumida pela
ciéncia moderna. Nesse sentido, esse autor afirma:

Enquanto nenhuma religido se universalizou, nenhuma lingua se universalizou, nenhuma
culindria nem medicina se universalizaram, a matematica se universalizou, deslocando
todos os demais modos de quantificar, de medir, de ordenar, de inferir e servindo de
base, se impondo, como modo de pensamento Iégico e racional que passou a identificar
a propria espécie. Do Homo sapiens se fez recentemente uma transicdo para o Homo
rationalis. Este ultimo é identificado pela sua capacidade de utilizar matemadtica, uma
mesma matemadtica para toda a humanidade e, desde Platdo, esse tem sido o filtro
utilizado para selecionar liderancas. (Ibid., p. 10).

Na contramado desse pensamento, a Etnomatematica defende uma abordagem antropoldgica da
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matematica, segundo a qual as diferencas de aprendizagem resultam das diferencas culturais e
psicoemocionais. Assim, a questdo-chave para o curriculo consiste em possibilitar que essas diferencas
sejam abarcadas, e o modelo curricular ideal é aquele que ‘“preserva a diversidade, elimina as
inequidades” (D’AMBROSIO, 2009, p. 120) e “subordina as disciplinas e o préprio conhecimento ao ser
humano, a sua dignidade e a sua identidade cultural” (D’AMBROSIO, 2015, p. 10). Nesses termos, o
curriculo é uma estratégia de agdo pedagdgica que reflete as necessidades e as possibilidades locais, o
momento sociocultural e a diversidade existente (D’AMBROSIO, 2015), 0 que acarreta uma
interdependéncia entre realidade, contelidos, objetivos e metodologias.

No que se refere a avaliacdo, essa concepc¢do curricular, que se baseia na ac¢do, implica o
questionamento permanente da pratica e dos métodos utilizados. Entdo, avaliar € parte integrante de
todo o processo e leva em conta o desempenho da escola como instituicdo e o papel que tem exercido a
matematica para o alcance dos objetivos sociais e para a reproducao de modelos socioeconémicos
(D’AMBROSIO, 1998). Apresenta-se, pois, predominantemente, de forma qualitativa. Em termos internos,
D’Ambrdsio (2009) afirma que a avaliacdo deve privilegiar o fazer criativo, o saber especulativo e a
inovagdo e estimular o aluno a tomar consciéncia de sua evolugao.

A marca da concepgdo avaliativa e curricular etnomatematica € a presenca da “visao externalista
da didatica da matematica”, uma perspectiva que nos apresenta algumas justificativas para a presenca
desse conhecimento nos curriculos oficiais: por ser util como instrumentador para a vida e para o trabalho
e por ser parte integrante de nossas raizes culturais (D’AMBROSIO, 1998). No entanto, ndo exclui a
importancia desse saber por si mesmo, devido a contribuicao que da para melhorar e tornar claro o
raciocinio e a beleza de suas construgdes légicas e formais. Essas assertivas sao sintetizadas nos valores
utilitdrio, cultural, formativo, socioldgico e estético da matematica, que devem ser introduzidos nos
curriculos por meio de novos enfoques e disciplinas.

Figura 1: Blocos de disciplinas associados aos valores da matematica

Utilitaria Cultural
Modelagem; Fomulagio PE:;:I:T:;; Emomatemilioa Histiria social @ politica
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Fonte: Elaborado pelo autor a partir de D’Ambrdésio (1986; 1998)

Essas novas disciplinas sdo uma alternativa para as varias dreas em que tradicionalmente a
matemadtica tem sido classificada e se constituem no “quadrivium elementar e instrumentalizador para a
educacdo na era eletronica”: calcular; modelar; ler, escrever e recuperar informagdo e simular. Nesses
termos, o objetivo da escola € de instrumentar o aluno, facilitar sua socializa¢do e dar-lhe conhecimento, e
a matematica estd inserida nos objetivos gerais da educacdo (D’AMBROSIO, 1998, p. 21). Portanto, o
curriculo defendido pela Etnomatematica parte de uma reflexdo acerca dos valores externos e internos
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da matemadtica para justificar a presenca desse conhecimento nas escolas. Em ambas as perspectivas,
explicitamente, conforme pode ser visto na figura acima, ou ndo, é possivel identificar que os jogos tém
uma importancia significativa nesse modelo curricular. Na se¢do seguinte, tratamos dessa tematica.

2.1. O jogo na perspectiva etnomatematica: pressupostos tedricos e entrelacos interpretativos

A compreensdo da importancia dos jogos para a educacao na perspectiva etnomatematica serd
orientada aqui com base em duas vertentes principais: as conclusdes que podem ser interpretadas
diretamente das falas de D’Ambrdsio (1986; 1998; 2009; 2015) sobre essa tematica e as inferéncias tecidas
a partir de nossas experiéncias praticas que, quando confrontadas com a teoria d’ambrosiana, se
adequam aos seus pressupostos mais gerais.

Nessa direcdo, D’Ambrdsio (1998) deixa explicito o reconhecimento dos jogos dentro dos valores
utilitario e formativo. Nesse ultimo caso, afirma que os jogos ajudam a desenvolver o raciocinio, a pensar
com clareza e a manejar hipdteses e proposicdes. No que se refere ao seu valor utilitdrio, com menc¢ao
explicita as ideias da Teoria dos Jogos, desenvolvem a capacidade de resolver conflitos e de tomar
decisdes, aspectos que, segundo esse educador, sdo imprescindiveis para a participagdo politica e paraa
compreensao das informagdes do cotidiano.

Por outro lado, D’Ambrdsio (1998, p. 54-55) afirma que a automacdo dos sistemas produtivos
resultou na existéncia de tempos livres a serem preenchidos com “exercicios intelectuais que reforcem
as bases culturais” das pessoas. Assim, para reforcar “o componente cultural de que os conhecimentos
matematicos devem estar impregnados”, aponta como atividades dessa natureza os jogos matematicos,
a matematica recreativa e os quadrados magicos. Segundo esse educador, esse aspecto cultural da
matematica

[...] tem sido absolutamente desprezado nos curriculos dominantes, em nome de um
conteudo utilitarista, obsoleto e indtil no mundo moderno, cujo Gnico resultado tem sido
frustracdo de criangas e “docilizacdo” das mentes mais questionadoras e criativas, com
evidente prejuizo para a formacdo de novas geragdes. Em consequéncia, a expansao de
oportunidades educacionais para a maior faixa da populacdo vem sendo acompanhada
de uma sensivel baixa da qualidade de vida da populacdo como um todo. (Ibid., p. 55)

Portanto, podemos deduzir que os jogos, na concepcao etnomatematica, assumem um papel
importante para reforcar as bases culturais e desenvolver a capacidade critica dos alunos, aspectos que
sdo imprescindiveis para formar a autonomia intelectual e a afirmacdo pessoal, profissional e humana.
Ademais, a ideia de etno defendida por esse campo de pesquisa é ampla, abrange os contextos culturais
de diversas etnias e de “grupos culturais identificaveis”, como, por exemplo, comunidades tribais, grupos
sindicais e profissionais, criangas de certa faixa etdria e sua memdria cultural, cédigos e simbolos e suas
maneiras de raciocinar ou de inferir (D’AMBROSIO, 1998, p. 17-18).

Também podemos afirmar que os jogos sao recursos carregados de conhecimentos contextuais,
proprios de determinado cenario sociocultural, por isso podem representar sociedades especificas. Em
outras palavras, estdo carregados de conhecimentos aprendidos no cotidiano e refletem modos de
pensar, raciocinar e aprender, que podem ser importantes para a aprendizagem escolar dos alunos e,
sobretudo, para sua afirmacao sociocultural e para o fortalecimento de seus lacos de pertencimento.
Nesse sentido, existe uma “etnomatemadtica do cotidiano”, aprendida no ambiente dos brinquedos, que
reflete os instrumentos materiais e intelectuais préprios de cada cultura (D’AMBROSIO, 2015, p. 23).

Assim, na concep¢do etnomatematica, o jogo é reconhecido por seu valor utilitario, formativo e
sociocultural e apresenta-se como um instrumento que pode ser valorado pelos aspectos internos e
externos a didatica da matemadtica, abarcando também possibilidades para introduzir, explorar e
consolidar conceitos, bem como despertar condutas educativas, éticas, colaborativas e socializantes.
Essas facetas, vale destacar, tém alcancado relativo protagonismo nos curriculos oficiais brasileiros,
formulados a partir da década de 1990, ainda que manifestado, essencialmente, na forma de prescricao
e ndo revestido de pressupostos tedricos mais aprofundados. Nos PCN, por exemplo, admite-se que o
jogo “é um objeto sociocultural em que a matemdtica estd presente” (BRASIL, 1998, p. 47), mas ndo se
detalha essa presenca, tampouco suas possibilidades didatico-pedagdgicas.
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Consideragfes a esse respeito sdo cada vez mais escassas em nivel médio (BRASIL, 2000). Elas
aparecem em forma de orientacdes complementares (PCN+), em que se associa os jogos a identidade
cultural dos estudantes, por meio do conceito de estética. Algumas dessas indicagbes sao apropriadas
pelas Orientac6es Curriculares para o Ensino Médio (BRASIL, 2006), que ratifica, ainda, com a ja citada
falta de detalhamento e aprofundamento tedrico, as potencialidades dos jogos para avaliar a capacidade
critica e argumentativa e formar ética, pessoal e socialmente os alunos.

As Diretrizes Curriculares Nacionais da Educa¢do Bdasica (BRASIL, 2013) afirmam que os jogos e as
brincadeiras sdo meios em que a crianca conquista a cultura da vida individual, social e familiar, entre
outras formas de se relacionar com o mundo e consigo mesmo. Nesses termos, assevera que a ludicidade
deve ser incorporada ao curriculo da educacao infantil, indigena ou quilombola, pois sao estratégias ou
instrumentos pedagdgicos “importantes no tratamento das ‘questdes culturais’’ desses povos e para a
convivéncia democratica, social, ambiental e soliddria dos estudantes, a fim de ajudar a escola a educa-
los para conquistar os direitos humanos (Ibid., p. 387).

No que se refere a nova referéncia curricular brasileira - a Base Nacional Curricular Comum (BNCC)
- 0s jogos e as brincadeiras fazem parte dos objetivos de aprendizagem da educacgdo infantil, e sdo meios
de apropriagdo da cultura e de orienta¢ao e movimentagdo no espago. Na fase transitdria para o ensino
fundamental, sdo reconhecidos como recursos em que se desenvolvem as rela¢cdes sociais e se
constituem espacos de representatividade da vida cotidiana dos alunos.

No caso especifico da matemadtica, nos anos iniciais do ensino fundamental, os jogos sdo
reconhecidos como meios pelos quais se podem compreender e utilizar as no¢des matematicas, desde
que integrados com “situacdes que levem a reflexdo e a sistematizacdo, para que se inicie um processo
de formalizacdo” (BRASIL, 2017, p. 275). Nesse sentido, podem ser explorados associados a leitura e a
escrita de nimeros naturais (até 100) e a reta numérica. Nos anos finais, esses recursos sdo considerados
como potencialmente capazes de “despertar interesse e representar um contexto significativo para
aprender e ensinar matematica” (Ibid., p. 296). No ensino médio, os jogos sao considerados instrumentos
que ajudam na aplicacdo de conceitos matematicos e na tomada de decisdes.

Portanto, as potencialidades conferidas aos jogos pelos mais recentes textos curriculares
brasileiros sao semelhantes as defendidas pela Etnomatematica. Todavia, nem este nem outro arcabougo
tedrico sdo utilizados para justificar ou compreender os possiveis resultados obtidos pelas préticas que
os utilizam. Entendemos que esses aspectos dificultam as andlises dos beneficios educativos alcangados,
a avaliacdo dos objetivos tracados e o melhoramento de praticas futuras, expondo um vacuo que,
conforme pode ser visto a seguir, pode ser preenchido quando analisamos o uso de jogos em sala de aula
a luz da Etnomatematica.

3 0 JOGO EM SALA DE AULA: experiéncias, descri¢oes e analises

Dentre as varias implicagdes dos conceitos etnomatematicos para as praticas docentes, destaca-se
a valorizagdo das distintas formas do saber/fazer matematico para se atingirem os conhecimentos
formais e abstratos. Nesse contexto, os saberes cotidianos dos alunos, o contexto sociocultural e a
realidade em que estao inseridos sdao considerados suportes concretos para esse processo de
transformar o saber contextual no saber elaborado e aceito socialmente. Todavia, como esses
conhecimentos prévios nem sempre sdo evidentes, € necessario investiga-los, o que delega ao professor
tarefas que o aproximam de um pesquisador.

E nessa perspectiva que descrevemos a seguir o tracado de nossa pesquisa de mestrado® em Ensino
de Ciéncias e Educacdo Matemdtica (UEPB), de abordagem qualitativa, do tipo participante (BOGDAN;

3As praticas aqui descritas fizeram parte das intervencGes de campo para a constru¢ao e redacdo de nossa
dissertagdo de mestrado, intitulada “O 'Jogo da Onga': Uma interlocugdo entre o cotidiano e o ensino de adicdo e
subtracdo de numeros decimais” (LUCAS, 2018). Ao mesmo tempo, constituiram mais uma de nossas rotineiras
acdes com jogos para a introdugdo, desenvolvimento, consolidacdo e avaliagao dos contetidos matematicos que
fazem parte do curriculo oficial do Estado da Paraiba. Portanto, sdo descri¢Ges que se fazem a partir da intersecg¢do
do olhar cientifico com observacdes empiricas feitas no exercicio de nossa profissdo. E nessa dupla natureza que
devem ser compreendidas.
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BIKLEN, 1994). As intervencbes que constituiram a fase participante, realizada entre os anos de 2016 e
2017 com nove alunos do oitavo ano de uma escola publica da cidade de Assungao, localizada no cariri
paraibano, foram precedidas de uma fase exploratdria, aonde os instrumentos de coleta de dados
utilizados foram dois questionarios semiestruturados, um de natureza sociocultural e outro do tipo
sondagem, cada um composto por dez questfes. O objetivo dessa fase foi identificar elementos do
cotidiano, dos conhecimentos prévios e das dificuldades dos alunos relacionadas com o contelddo de
adicdo e subtracao de nimeros decimais.

Os elementos que diagnosticamos como pertencentes ao cotidiano, aos saberes prévios e as
dificuldades dos alunos foram o ponto de partida para adaptarmos um jogo de tabuleiro, ‘O Jogo da
Ong¢a’, em seus personagens, regras e estética, em um processo no qual seus personagens deram lugar a
bodes, raposa, galinha, consumidor, imposto e precos da gasolina, e o seu tabuleiro foi incrementado
com retas numéricas e nimeros associados as medidas de massa e monetdria. Essas mudancas
possibilitaram a introducdo, de forma natural, de conceitos matematicos e despertar motiva¢ao e
engajamento na turma pesquisada, conforme mostramos em um trecho de nossas notas de campo:

Ao1: Eu vou comer todas as suas galinhas, ndo vai sobrar uma.
A02: Vai uma “ova”. Eu ja vou te trancar. Tu “vai” ver!

Pesquisador: Pessoal. Faltam cinco minutos para tocar a aula. Entdo, é melhor agente ir
guardando o material.

A02: Mas, ainda tem outra aula professor.

Pesquisador: Tem ndo. Essa € a ultima que vocés tinham, de matematica.
Alguns alunos da turma: Acredito ndo! (Olhando para o reldgio no celular).
Ao1: N3o acredito que j& se “passou” trés aulas ndo!

Ao2: Se fosse estudando, demorava o século da “pirua”. (O restante da turma pareceu
concordar).

Esse trecho mostra que, apesar de estarem fazendo calculos e aprendendo alguns conceitos
matematicos, os alunos ndao compreendiam aquela atividade como um momento de estudos. Isso pode
estar relacionado ao tipo de ensino ao qual foram predominantemente submetidos: o tradicional, em
que, como se sabe, ndao se abrem muitos espacos para atividades dessa natureza e se estabelece uma
visao do estudo como algo sério, e do lidico, como uma atividade de descontracao e, até mesmo, futil e
insignificante.

No entanto, nas atividades que constituiram esse momento, os alunos fizeram muitos calculos e
manifestaram maneiras espontaneas de pensar e de fazer matematica, combinadas com suas formas
padronizadas pelo ensino tradicional. Na imagem abaixo, mostramos o rascunho de alguns alunos em
nossas intervencfes com jogos. Apesar de nao serem de uma mesma intervencdo ou de um mesmo aluno,
servem para mostrar que, no cenario ludico, apresentam-se modelos matematicos espontaneos, que sao
importantes para se aprender a matemdtica formal.
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Figura 2: Calculos de pontos em nossas interven¢des com jogos
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Fonte: Arquivos dos autores

No lado I, por exemplo, apesar de tudo indicar que a utilizacao das bases 6 e 2 para a contagem de
pontos seja, em termos conceituais, uma pratica inconsciente, ela pode ser um fértil caminho para
significar a base 10 utilizada em nosso sistema de numeragdo decimal. De maneira semelhante, a
associacdo das parcelas mostradas em Il pode ser o ponto de partida para formalizar esse conteido em
sala de aula.

Ademais, as intervenc¢des que fazemos com os jogos nos possibilitam perceber que, de modo geral,
nesse cenario, os alunos contam utilizando os dedos, perguntam aos seus colegas e ao professor e
participam ativamente do processo, entre outras atitudes que parecem ser “proibidas” quando se
estabelece um ensino expositivo e memoristico. Assim, pode-se dizer que nos apresentam formas de
pensar oriundas da criatividade e nao apenas reproduzem modelos pré-estabelecidos algoritmicamente,
0 que possibilita ao professor diminuir o impacto que geralmente é causado pelo ensino tradicional no
encontro entre a matematica espontanea e a elaborada (D’AMBROSIO, 1986).

Esse saber contextual, oriundo das experiéncias pessoais dos alunos e afloraveis no ambiente do
jogo, em muitas circunstancias, é reprimido na escola, o que causa um bloqueio psicolégico, que,
simultaneamente, dificulta a aprendizagem da matemadtica escolar e corta as formas particulares como
os alunos constroem e significam esse conhecimento (D’AMBROSIO, 1986). Naturalmente, acdes
pedagdgicas nesse sentido desperdicam muitas possibilidades de fazer os alunos aprenderem
matematica. Por exemplo, em nossas experiéncias com jogos, percebemos que os nimeros negativos e
os positivos sao facilmente apreendidos no cendrio de ganhos e perdas, o que nos possibilita introduzir,
de forma significativa, a adi¢do e a subtra¢do de nimeros decimais durante a contagem de pontos.

Notamos, no entanto, que as intervencées com os jogos exigem que o professor seja um
gerenciador/facilitador ou um mediador do processo (D’AMBROSIO, 2015), sob pena de os alunos se
desinteressarem, de a atividade deixar de ser Itidica e de se tornar enfadonha e cansativa. Porisso mesmo,
requerem planejamento e avaliacdo adequados, para que o docente possa antecipar atitudes, prever
alguns obstaculos e atuar de acordo com as inquieta¢es dos alunos. Nesse processo, os erros sao tao
importantes quantos os acertos, pois nos possibilitam analisar instantaneamente o modo de pensar dos
alunos, mapear algumas de suas principais dificuldades, fazer interven¢des pontuais, estabelecer
prioridades e compreender com mais profundidade os avancos e os retrocessos apresentados.

A titulo de exemplo, quando utilizamos o jogo “O cachorro e os bodes” para ensinar adi¢ao e
subtracao de nimeros decimais em nossas interven¢des do Mestrado, no inicio, os alunos deveriam
localizar uma semente no ponto -4,7 de uma das retas de seu tabuleiro. Curiosamente, a maioria deles a
colocou na posi¢ao —3,3, conforme ilustrado na figura abaixo:
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Figura 3: A posicao correta e a posicao iniciada pelos alunos
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Perceba que, se tomarmos como referéncia o nimero -4, a diferenca entre as posi¢des correta e
utilizada pelos alunos é de 0,7, respectivamente, para menos e para mais. Esse evento nos possibilitou
constatar a barreira epistemoldgica ainda existente em relagdo aos nimeros negativos e que os alunos,
em termos numéricos, pensavam, mecanicamente, limitados pelos numeros racionais positivos.
Naturalmente, isso nos fez prever as dificuldades que poderiam emergir nesse cenario e replanejar o jogo,
adequando-o ao nivel de desenvolvimento dos alunos.

Ademais, nessas atividades e nas que as sucederam com a continuidade de nossa prética docente,
percebemos que, no contexto do jogo, os alunos matematizam situa¢bes sem se dar conta disso,
empregam estratégias baseadas no nimero de jogadas possiveis e descobrem as possibilidades de
ganhar e de perder, mas sem compreender as ideias essenciais da probabilidade ou ter formado algum
conceito associado a andlise combinatdria. Portanto, operam matematicamente nas situagfes praticas e
funcionais do jogo e compreendem muitos contelddos nesse contexto, o que poderd ser o ponto de
partida para abstrair esses conhecimentos na escola.

Assim, podemos dizer que o jogo é um instrumento da matemdtica em acdo e da acao
matematica, da manifestacdo de determinadas formas de pensar e de fazer esse conhecimento, por meio
das quais podemos abstrair conhecimentos pertencentes ao curriculo oficial e valorizar o contexto
sociocultural dos alunos, seja em sua significacdo primaria, seja por meio de adapta¢bes com elementos
representativos da realidade em que vivem.

CONSIDERAGOES FINAIS

Conforme exposto inicialmente, este artigo trouxe reflexdes que resultaram de um combinado de
investigacao cientifica com observa¢des empiricas, que, mediado pelas ideias da Etnomatematica,
possibilitaram-nos refletir sobre as potencialidades dos jogos para a efetivacdo de praticas educativas
pautadas na Etnomatematica. Nesse sentido, partindo da premissa de que a valorizacao das distintas
formas de saber é a esséncia desse campo de pesquisa (D’AMBROSIO, 1986; 1998; 2009; 2015),
mostramos que o jogo em sala de aula contribui para isso por, pelo menos, duas vias: como plataforma
em que estdo presentes ou podem ser inseridos signos e simbolos representativos de sociedades
especificas e por nos apresentar e possibilitar identificar determinadas formas de pensar e de fazer
matematica.

No jogo, apresentam-se, de forma espontdnea, diversas linguagens matematicas construidas fora
da escola (D’AMBROSIO, 1986), que refletem um comportamento préprio do contexto lidico ou da
comunidade que os pratica, com importancia cognitiva e epistemoldgica valiosa (D’AMBROSIO, 2015).
Como consequéncia, passa a ser um recurso que transborda os limites da matematica hegemdnica,
fortalece as bases socioculturais dos alunos e do préprio conhecimento matematico e é uma das formas
de se alcancar as abstrac¢des a partir do concreto ou do cotidiano. Essa transformacdo é um dos pilares
didatico-pedagdgicos da Etnomatematica.

Em termos avaliativos, os jogos sdo instrumentos propicios para diagnosticar alguns saberes e
experiéncias matematicas prévias, o nivel, as evolu¢des e os retrocessos dos alunos, para que os docentes
possam planejar sua pratica de maneira mais eficaz e coerente. No que diz respeito aos alunos,
possibilitam que usem o seu poder especulativo e seu saber-fazer criativo motivados por razoes implicitas
as proprias atividades que os constituem, que se autoavaliem e tomem consciéncia da prépria evolucao,
principal consequéncia prética que esse processo deve implicar para o aluno (D’AMBROSIO, 2009).
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Assim, podemos dizer que a aprendizagem alcangada a partir do jogo tem grande tendéncia a ser
fruto da criatividade dos alunos. Nao reflete, pois, um aprendizado de técnicas, métodos ou algoritmos.
Ao contrdrio, por meio de suas regras, os alunos aprendem a resolver conflitos, a se socializar, a
argumentar e a se comportar eticamente. Nesse sentido, colabora para despertar a criticidade, o que é
essencial para que os alunos participem ativamente da sociedade, exercam a cidadania, criem estratégias
e ajam conscientemente, em niveis que se pode, inclusive, prever ou antecipar resultados. Isso é de

fundamental importancia quando se manejam situacdes reais ou € necessdrio agir no plano das
abstracdes por meio de hipdteses, de conjecturas e de proposicoes.

Pela dtica etnomatematica, de um pensamento dominante de que esses recursos pouco ou nada
tinham a acrescentar em sala de aula, passa-se a compreendé-los como instrumentos importantes para
aprendizagens particulares, como o de conceitos matematicos, e outras mais gerais, como as
relacionadas a participagdo democrdtica, a socializagdo, a ética e ao lugar social dos alunos. Assim, traz
potencialidades educativas dos jogos relacionadas aos valores internos e externos a esse conhecimento
(D’AMBROSIO, 1998) e nos apresenta um arcabouco tedrico que pode orientar seu uso em sala de aula e
nos fazer compreender algumas prescri¢cdes curriculares sobre essa tematica.

Como sintese e em carater conclusivo, mostramos que o jogo favorece o aflorar de distintas formas
do saber/fazer matematico, possibilita que se manifestem signos representativos de sociedades e
contextos especificos, a constru¢ao do conhecimento escolar, com base no cotidiano dos alunos, e a
utilizacdo de saberes distintos dos que sdo historicamente hegemdnicos nas escolas. Esses sao alguns
dos pilares educativos da teoria d’ambrosiana, o que configura os jogos como recursos capazes de
facilitar a implementacdo de préticas educativas pautadas na Etnomatematica.
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