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RESUMO

Esta pesquisa propds uma abordagem metodolégica na perspectiva da
Etnomatematica através do jogo africano borboleta de Mogambique. Esta proposta
metodoldgica relaciona a cultura africana, por meio do uso do jogo borboleta, com os
contetdos mateméticos institucionais. Objetiva-se analisar a eficacia metodoldgica do
uso da Etnomatematica e de jogos para o ensino da matematica para a compreensao
de angulos. O principal aporte teérico que fundamentou essa pesquisa é oriundo da
Etnomatematica com Ubiratan D’Ambrdésio. A pesquisa tem o carater qualitativo e foi
desenvolvida com dez alunos internos estudantes do 1° ano do Ensino Médio no
Instituto Federal Goiano Campus Urutai. Teve trés etapas: aplicacdo de um
questionario 1; apresentacao da cultura africana, aplicacao do jogo e desenvolvimento
das atividades matematicas; aplicacdo do questionario 2. Havia questdées em comum
no questionario 1 e 2 que permitiram analisar a eficacia desta metodologia. Os
resultados obtidos no questionario 1 retrataram as dificuldades apresentadas pelos
alunos na compreensdo de angulos e ap0s o desenvolvimento das atividades,
percebeu-se que a utilizacdo do jogo africano favoreceu a aprendizagem do conteudo
matematico trabalhado, além disso promoveu o reconhecimento e a valorizagédo da
cultura afro brasileira. Assim, foi possivel perceber que aliar jogos e a Ethomatematica
para o ensino de conteudos de angulos foi eficaz para este estudo.

Palavras-chave: Etnomatematica; Jogo Borboleta; Angulos.



ABSTRACT

This research proposed a methodological approach in the perspective of
Ethnomathematics through the African butterfy game of Mozambique. This
methodological proposal links African culture, through the use of the butterfly game,
with institutional mathematical content. The objective is to analyze the methodological
effectiveness of using Ethnomathematics and games for teaching mathematics to
understand angles. The main theoretical contribution that supported this research is
from Ethnomathematics with Ubiratan D’Ambrésio. The research has a qualitative
character and was developed with ten internal students, students of the 1st year of
High School at Institute Federal Goiano Campus Urutai. It had three stages:
application of a questionnaire 1; presentation of African culture, application of the game
and development of mathematical activities; application of questionnaire 2. There were
common issues in questionnaire 1 and 2 that allowed to analyze the effectiveness of
this methodology. The results obtained in questionnaire 1 portrayed the difficulties
presented by students in understanding angles and after the development of activities,
it was noticed that the use of the African game favored the learning of the mathematical
content worked, in addition it promoted the recognition and appreciation of culture afro
brazilian. Thus, it was possible to realize that combining games and Ethnomathematics
for teaching angle content was effective for this study.

keywords: Ethnomathematics; butterfly game; Angles.
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INTRODUCAO

A matematica ora € ensinada nas escolas sem levar em consideracdo as
relac6es do cotidiano dos alunos, considerada demasiadamente abstrata, até mesmo
rejeitada e com incansaveis listas de exercicios.

E uma disciplina presente no dia a dia das pessoas, s6 que ha alunos que nio
conseguem relacionar conceitos aprendidos na sala de aula com seu contexto social
e cultural. Neste sentido, é que cabe ao professor de matematica, buscar meios que
estimulem a participacdo dos alunos, despertando o prazer em aprender matematica,
apropriando dos conhecimentos que eles ja possuem, valorizando e aproveitando em
sala de aula. Isto s6 é possivel repensando praticas pedagdgicas. E preciso fazer uso
de métodos que valorizem as experiéncias dos estudantes, que tenha relacdo com o
seu cotidiano, formando-os com consciéncia critica, participando e interferindo na sua
comunidade local e na sociedade.

A necessidade de modernizacdo em abordagens metodoldgicas no ensino e
aprendizagem de matematica estdo em constantes discussfes, tanto que nos
componentes curriculares dos cursos de licenciatura em Matemética propriamente,
possuem as disciplinas voltadas para a educacgéo, em especifico as didaticas.

E, € nessa perspectiva que esta pesquisa ganhou motiva¢do. Durante as aulas
de Didaticas da Matematica, houve bons debates sobre metodologias de ensino da
matematica apoiadas nas Tendéncias Metodoldgicas da Educacédo Matematica. Uma
delas é a etnomatematica, do renomado autor Ubiratan D’Ambrdésio. Para se trabalhar
a Etnomatematica como acao pedagdgica, € essencial procurar entender o contexto
cultural dos individuos, seus modos de explicar, de entender e de se desempenhar na
sua realidade (D'AMBROSIO, 2002).

Esta pesquisa consistiu em realizar uma abordagem metodologica na
perspectiva da etnomatematica através do jogo africano borboleta de Mogambique
com os estudantes do Ensino Médio do Instituto Federal Goiano Campus Urutai.
Miranda afirma que ‘o jogo organizado constitui o melhor método para incutir
principios, normas e estabelecer padrdes. A formacéo de carater ndo decorre do jogo
em si, mas resulta, surge por meio ou através do jogo” (1990, p.153). A escolha do
Jogo Borboleta se deu por dois motivos: 0 contato deste jogo na participacdo do

Torneio de Jogos que ocorre anualmente no IFGoiano e por ser de origem africana.
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Dessa forma, objetivou-se analisar a eficAcia metodoldgica sob a perspectiva
da ethomatematica e de jogos para a compreensao de angulos.

Apresentar aos alunos a influéncia da cultura africana na criacao da identidade
brasileira aliando-as ao ensino da Matematica, € de suma importancia (SANTOS,
2012). Segundo Mendes para a realizacao do ensino, entendemos que € preciso uma
visdo ampliada e plural das diversas contribuicdes do continente africano nas mais
variadas areas do conhecimento (2014, p.3).

Portanto, esta proposta de trabalho é focada nos saberes dos grupos sociais
com o conhecimento cultural direcionado ao uso dos jogos africanos, fazendo relagbes
com os conteudos matematicos institucionais.

Para fins didaticos esta pesquisa foi dividida em seis capitulos, a fim de
favorecer a compreensao acerca do tema.

No capitulo 1, apresentamos alguns fatores que revelam a rejeicdo dos alunos
em relacdo a disciplina de matematica, propondo aos professores repensar suas
praticas pedagogicas apoiando-se nas Tendéncias Metodoldgicas para o Ensino de
Matematica. Apresentamos brevemente cada umas delas e suas contribuicdes.

O capitulo 2, trata de maneira especial a tendéncia metodoldgica
Etnomatematica, bem como sua origem e aportes tedricos que defendem essa
abordagem, como Ubiratan D’Ambrésio.

No capitulo 3, destacamos outra tendéncia, o uso do recurso de jogos para o
ensino da matemaética, assim como propostas para insercao nas aulas de matematica.

O capitulo 4, apresentamos a lei 10.639/03 que insere as relacdes étnico raciais
e as matrizes afro-brasileiras no ambiente escolar, promovendo o reconhecimento e
a valorizagcdo da cultura africana. Também apresentamos a abordagem da
etnomatematica sobre uma proposta etnoafricana, utilizando o Jogo Borboleta do pais
de Mocambique, bem como suas regras e as possibilidades de exploracdo de
conceitos matematicos, em especifico, os angulos.

No capitulo 5, descrevemos 0s processos metodoldgicos da pesquisa: tipo de
pesquisa, sujeitos da pesquisa, a aplicacao do jogo e as atividades elaboradas para
serem desenvolvidas com o tabuleiro do jogo. Os instrumentos usados para coleta
de dados foram o questionario 1 e questionario 2.

No sexto e ultimo capitulo, apresentamos e analisamos os resultados obtidos

por meio dos questionarios, bem como, as observacbes no momento do
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desenvolvimento das atividades, retratando o desempenho e as dificuldades
encontradas pelos alunos.
Finalizamos a pesquisa apresentando as consideracées que nos levou a

concluir a eficacia e o objetivos alcancado.
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Capitulo 1
TENDENCIAS METODOLOGICAS PARA O ENSINO DA MATEMATICA

Que a matematica € uma disciplina considerada dificil e pavorosa por grande
parte dos alunos do ensino basico e até mesmo de outros niveis de ensino nao &
novidade.

Estudos revelam a rejeicdo dos alunos por ela e os altos indices de
reprovacoes. Lorenzato (2010) relata que o fracasso ou sucesso dos alunos perante
a Matematica estdo relacionados com os primeiros anos escolares. E comum 0s
alunos ndo gostarem de matematica e julgar ndo terem habilidades com as areas de
exatas e sim para as areas de ciéncias humanas. Uma das justificativas para tal
rejeicdo a matematica € que ndo entendem o motivo de estudar matematica, pois nao
€ usada na pratica futuramente.

Segundo Tatto e Scapin (2004), as experiéncias, sejam elas positivas ou
negativas, obtidas no convivio familiar, podem levar a crianca a estruturar um
sentimento de rejeicdo a Matematica, mesmo antes de ingressar na escola. Mal
sabendo eles, que a matematica € objetiva, encontrada em toda parte, com uma
linguagem propria, fundamentada a partir das necessidades sociais do homem. Dessa
forma, a matematica deve ser vista pelos alunos como um conhecimento que pode
beneficiar o desenvolvimento do seu raciocinio, de sua sensibilidade expressiva e de
sua imaginacao (BRASIL, 1998).

No ensino e aprendizagem da Matematica as dificuldades podem estar
relacionadas tanto por parte dos alunos, dos professores, da escola ou da familia.
Segundo Pacheco e Andreis (2017, p.106, apud BESSA, 2007, p. 4), essas

dificuldades podem estar relacionadas

[...] ao professor (metodologias e praticas pedagogicas), ao aluno
(desinteresse pela disciplina), a escola (por ndo apresentar projetos que
estimulem o aprendizado do aluno ou porque as condi¢des fisicas séo
insuficientes) ou a familia (por ndo dar suporte e/ou nao ter condigbes de
ajudar o aluno).

Sendo uma disciplina objetiva e com aplicagbes em diferentes profissbes, &
essencial que os alunos no decorrerem de sua vida escolar adquirem habilidades de
resolucao de problemas logico-matematicos. E o papel do professor € por meio de
diferentes metodologias de ensino propiciar a compreensdo dos conceitos

matematicos. Assim, é preciso repensar o ensino da matematica.
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Hoje em dia, os alunos estdo envolvidos no meio tecnoldgico desde pequenos
e ndo contentam com explicacbes frias seguidas de padrbes, eles querem a

possibilidade de pensar, procurar solucdes, criar estratégias e resolver os desafios.

Nossos alunos hoje tém acesso a informacao (redes sociais), tecnologias e
nao sentem entusiasmo em aprender uma matematica morta, insignificante,
pobre de aplicacdo, modelos, contexto histérico, onde a grande maioria dos
professores da tudo pronto (siga o modelo), negando ao estudante a
possibilidade da descoberta e da pesquisa. Resolver um problema néo é
simplesmente apontar uma resposta, exige capacidade de se fazer
estimativa, criar estratégias de acao e discussao dos resultados, com a
possibilidade de novas formas de resolugdo. (MAZUR, 2012 p.13)

Toledo (2012) ainda afirma que esta geracdo apresenta forte resisténcia no
modelo de ensino vigente, sem nenhum estimulo de atracdo pelas instituicbes de
ensino, o que denota que estas instituicbes, tanto a escola convencional como as
atividades extraclasse necessitam de criar novas praticas educacionais.

Diante dessa repulsa de estudantes pela matemética, o professor se vé diante
do desafio de fazer com que o aluno se apodere dos conceitos matematicos e
consequentemente passe a vé-la como uma ciéncia imprescindivel para a sociedade,
desmistificando o mito de que é a matematica € um “bicho papao” e para mentes
“superdotadas”. E como fazer isto?

O professor de matematica pode se apoiar nas tendéncias metodolégicas
propostas pelo campo da Educacdo Matematica.

Lopes e Borba (1994) afirmam que uma tendéncia € uma forma de trabalho que
surgiu a partir da busca de soluc¢des para os problemas da Educacdo Matematica.
Tais tendéncias, colocam o aluno como centro do ensino e aprendizagem. Para
D’Ambrdsio “é absolutamente essencial que ataquemos os problemas de metodologia
para trazer esse conhecimento avangado ao nivel de sua utilizagdo quase imediata”
(1986, p.21). E sendo assim, o professor ndo sera apenas transmissor de conteudo,
mas, um mediador, um orientador, aquele que vai propor situacdes problemas para
os alunos.

E quais sdo essas tendéncias? Temos a resolucdo de problemas, modelagem
matematica, midias tecnologicas, etnomatematica, jogos e materiais manipulaveis,
investigagdo matematica, historia da matematica. Acredita-se que tais tendéncias
metodologicas fazem a diferenca na compreenséo e na aplicacdo do conhecimento

matematico, principalmente no ensino fundamental.

As tendéncias metodoldgicas aplicadas na formacéo inicial possibilitardo ao
futuro professor crescer intelectualmente e desenvolver seus conhecimentos,
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rompendo a concepcdo de que matematica € apenas aplicagdo de regra,
concebendo-a como algo que faz parte da vida do aluno e que esta presente
em sua realidade. (Almeida; Pimenta, 2015 p.5)

A proposta nédo envolve a extingdo dos métodos convencionais de ensino, mas
que outros métodos sejam incorporados a pratica docente.

Dessa maneira, os Parametros Curriculares Nacionais (1997), reforca a ideia
de que ndo existe um Unico caminho para o ensino das disciplinas curriculares.
Porém, é importante o professor conhecer as diversas possibilidades de trabalho para
construir a sua prética. Para Bicudo (1999, p.164), “A renovagdo do ensino nao
consiste apenas, em mudancas de atitude do professor diante do saber cientifico, mas
ainda e especialmente, diante do conhecimento do aluno: é preciso compreender
como ele compreende, constréi e organiza o conhecimento”.

A seguir serdo apresentadas consideragcfes sobre as tendéncias

metodoldgicas para o ensino de matematica.

1.1 RESOLUCAO DE PROBLEMAS

A resolucdo de problemas € uma metodologia que oferece um pilar para a
curiosidade dos estudantes, ao mesmo tempo em que traz contextos do dia a dia e
propicia a descobrir 0 novo. Segundo Polya (2006), encontrar a solucdo de um
problema constitui uma descoberta.

Dante (1998) afirma que embora tdo valorizada, a resolucdo de problemas é
um dos tépicos mais dificeis de serem trabalhados na sala de aula. Assim sendo, é
de suma importancia que o professor ao trabalhar por meio desta metodologia, o aluno
desenvolva a capacidade de resolver situacbes desafiadoras, o senso critico.
Segundo os PCN’s de Matematica (BRASIL, 1998), a resolugdo de problemas
possibilita aos alunos mobilizar conhecimentos e desenvolver a capacidade para
gerenciar as informacdes que estdo a seu alcance.

Para Dante (1998) os objetivos da resolucéo de problemas séo:

e Fazer o aluno pensar produtivamente.

e Desenvolver o raciocinio do aluno.

e Ensinar o aluno a enfrentar situagdes novas.

e Dar ao aluno a oportunidade de se envolver com as aplica¢cbes da

Matematica.
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e Tornar as aulas de Matematica mais interessantes e desafiadoras.
e Equipar o aluno com estratégias para resolver problemas.

¢ Dar uma boa base matematica as pessoas.

Mas como o professor deve trabalhar usando a resolucao de problemas como
metodologia de ensino da matematica? Primeiramente, Polya nos ajuda a entender o
processo de resolugcéo de um problema.

Segundo Polya (2006) resolvemos problemas por etapas: compreender o
problema; destacar informacgfes, dados importantes do problema, para a sua
resolucao; elaborar um plano de resolucdo; executar o plano; conferir resultados;
estabelecer nova estratégia, se necessario, até chegar a uma solucao aceitavel.

Deste modo, o autor aponta que se o0 professor propuser aos educandos
problemas que estimulem a curiosidades certamente vai despertar interesse deles
para resolvé-los. Segundo Soares & Bertoni Pinto (2001), tanto os exercicios quantos
0s problemas tém seu valor, cabe ao professor manter um equilibrio dos mesmos
durante o ano letivo.

Logo, o professor deve ter em mente seus objetivos para fazer o uso adequado
da resolucéo de problemas, seja aplicar algum conceito ou alguma técnica, trabalhar
com problemas gerados por situagdes de jogo ou até mesmo na interpretacao de
dados estatisticos. E isto, buscando sempre satisfazer os objetivos a serem
alcancados.

Oliveira (2004) aponta é possivel abordar a resolucédo de problemas por meio
de jogos. Os jogos como instrumentos para a resolucao de problemas possibilita a
consciéncia critica e centralizada com a realidade vivenciada pelo aluno.

O professor precisa auxiliar o aluno na leitura e interpretacéo das informagdes
presentes nas situacdes problemas propostos em sala de aula, e ainda é primordial
gue ele entenda e identifique quais os componentes utilizados por eles para se

alcancar o resultado do problema.

Para que o aluno possa ler e entender o problema é interessante que, durante
as aulas, os problemas sejam explorados oralmente, trabalhados e as
diferentes maneiras de encontrar a solu¢do. Vale lembrar que também é
importante trabalhar com problemas que envolvam o cotidiano do aluno, de
modo a torna-los mais interessantes. (CARVALHO, 2007 p. 18)

O fato é que o professor precisa propor problemas, desenvolvimento de
resolucdes de problemas em grupos, utilizar recursos, como por exemplo, a

problemoteca (caixa com fichas contendo problemas com niveis de complexidades
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diversos, envolvendo conteddos matematicos ou ndo) buscando meios que interferem
de maneira a aproximar o aluno da matematica. Segundo Soares e Bertoni Pinto
(2001), o papel de professor sera de incentivador, facilitador, mediador das ideias
apresentadas pelos alunos, de modo que estas sejam produtivas, levando os alunos

a pensarem e a gerarem seus proprios conhecimentos.

1.2 MODELAGEM MATEMATICA

A modelagem matematica, de maneira simples, consiste em utilizar situacdes
problemas do cotidiano a ser resolvido aplicando conceitos matematicos. De acordo
com Bassanezi (2002), a modelagem pode ser considerada como um dos caminhos
pedagdgicos que desperta maior interesse, que amplia o conhecimento dos alunos e
gue os auxilia a estruturar a maneira pela qual eles pensam, raciocinam e agem.

Esta € uma tendéncia com objetivo de desenvolver a formagcdo de alunos
criticos e que buscam estar sempre atentos com as situacdes do cotidiano. No
entanto, para que este objetivo seja atingido, o aluno precisa utilizar do conhecimento

matematico adquirido na escola e na sociedade.
A modelagem matematica tem como pressuposto a problematizagdo de
situacdes do cotidiano. Ao mesmo tempo em que propde a valorizacao do
aluno no contexto social, procura levantar problemas que sugerem
questionamentos sobre situagdes de vida”. (PARANA, 2008, p.64)

Deste modo, o aluno pode despertar o interesse em saber que contextos do dia
a dia, pode virar uma problematizacdo a ser resolvida. De acordo com as Diretrizes
Curriculares de Matematica para Educacéo Basica (2008) a modelagem matematica
se revela uma excelente ferramenta de ensino aprendizagem, pois propde uma nova
dindmica em sala de aula. Assim o método usando a modelagem matematica, pode
ser inserido na sala de aula, através de resolucéo de problemas, trazendo a realidade
do aluno, tornando a matematica prazerosa e significativa.

Para D’Ambrdsio (1986) a modelagem matemética € definida pelas estratégias
criadas pelo individuo, que ao observar a realidade recebe informacdes sobre
determinada situacdo e busca por meio da reflexdo, transformar essa realidade em
um modelo para que o mesmo seja resolvido.

Almeida e Brito (2005), afirmam que “uma das primeiras razbes apontadas

para se fazer modelagem em sala de aula, € a necessidade de tornar visivel aos
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estudantes o papel da matematica fora da sala de aula”. De fato, tendo o
conhecimento dos conceitos mateméticos.

Segundo Beltrao (2009), o tema para dar inicio ao trabalho por meio da
modelagem pode ser indicado pelo professor. Ele tem condi¢cdes de escolher os
fendbmenos que ajudam no desenvolvimento dos conteudos do curriculo. Ja para
Bassanezi (2015) o tema deve ser escolhido pelos estudantes e a partir dai ambos,
professor e alunos, trabalham os conceitos matematicos que podem expressar
guantitativamente os elementos dos fendmenos. No entanto, deve ser escolhido
primeiramente o tema, para assim desenvolver a modelagem matemética acerca do
assunto.

Para Pereira “quando se utiliza a modelagem, sdo os problemas que
determinam os conteddos e o trabalho do professor fica reconfigurado, ou seja, de
meramente transmissor passa a mediador, orientador e problematizado” (2016 p.
205). Nessa dinamica, o professor pode orientar o processo de ensino, ajudando os
alunos a selecionar e organizar informacdes, e criar meios de resolucdo. Sendo
assim, a matematica passar a ter mais valor para o aluno quando ele vé os padrdes

matematicos fundamentando muitas das decis6es que se deve tomar.

1.3 MIDIAS TECNOLOGICAS

A tecnologia esta cada vez mais inserida no nosso meio, especialmente no
campo do ensino. Ferramentas como computadores ganharam espa¢o nos métodos
educativos. Segundo Stiler (2006, p. 2), “a tecnologia, além de renovar o processo de
ensino aprendizagem, pode propiciar o desenvolvimento integral do aluno, valorizando
seu lado social, emocional, critico e ainda deixar margens para a exploracédo de novas
possibilidades de criagdo”. As midias tecnoldgicas, podem auxiliar como recurso
metodologico para o ensino da matematica, potencializando a resolugdo de
problemas, e a modelagem matematica.

Borba apud Parana (2008, p. 65) nos diz que, o “uso das midias tem suscitado
novas questdes, sejam elas em relagéo ao curriculum, a experimentacdo matematica,
as possibilidades do surgimento de novos conceitos e de novas teorias matematicas”.

Midias como, internet, software, uso de computadores, videos, calculadora,
entre outros, trazem inimeros beneficios em diversos conteddos matematicos. Por

exemplo, para construcdo de figuras geométricas e estudo de graficos. O computador,



18

possibilita uma visualizagdo que no papel ndo teria tanto resultado. Outra
possibilidade € a criacdo de video-aulas, a utilizacdo do GeoGebra, que é um software
matematico e permite estudar funcdes, oferecendo comando para se encontrar raizes
e entre outros, como, derivar e integrar.

Para Borba e Penteado apud Parana (2008, p.66):

As ferramentas tecnoldgicas sao interfaces importantes no desenvolvimento
de ac6es em Educagdo Matematica. Abordar atividades matematicas com os
recursos tecnolégicos enfatiza um aspecto fundamental da disciplina, que é
a experimentagéo.

Os educadores devem usar dessa metodologia, que por sua vez inseridas no
ambiente da sala de aula, tenham contribuic6es para criar meios de agir, tornando a
matematica mais atrativa. Com os avancos tecnoldgicos, os alunos se sentem mais a
vontade em aprender, pois sdo meio inovadores de ensinar e conhecer, que segundo
Almeida (2007), no processo educativo proporciona novos ambientes de ensinar e
aprender diferente dos ambientes tradicionais, e as reais contribuicdes das
tecnologias para a educacédo surgem a medida que sao utilizadas como mediadoras
para a construcao do conhecimento.

Sancho e Hernandes et al (2006, p. 88) abordam que “[...] 0 uso das tecnologias
€ visto como um meio para fortalecer um estilo mais pessoal de aprender em que 0s
estudantes estejam ativamente envolvidos na construcdo do conhecimento e na busca
de respostas para seus problemas especificos”.

Assim, a tecnologia favorece o interesse por novas formas de aprender,
comunicar, interagir o que torna a aula mais chamativa desencadeando nos alunos
uma vontade maior de participar e ajudar a sanar os problemas apresentados nas

aulas.

1.4 ETNOMATEMATICA

A Etnomatematica, € uma metodologia que possibilita ao professor enfatizar as
matematicas existentes por diversas culturas e que possa ser explorada em sala de
aula. Essa, reconhece que ndo existe um uanico e sim varios conhecimentos
matematicos de todos meios sociais. Mendes (2009, p.68) afirma que “o ensino de
Matematica deve considerar 0s aspectos socio cognitivos da Matematica apresentada

por cada grupo de alunos”.
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Desta forma, o objetivo da Etnomatematica se desenvolve a partir das
experiéncias culturais dos alunos, que por vezes passam despercebidas pelo rigor
matematico.

Segundo D’Ambrésio “a proposta pedagdgica da Etnomatematica é fazer da
matematica algo vivo, lidando com situag¢es reais no tempo [agora] e no espago
[aqui]” (2015, p. 46/47). Além disso, o autor afirmar que reconhecer e respeitar as
raizes de um individuo néo significa ignorar as raizes do outro, mas, num processo de
sintese, reforcar suas proprias raizes.

Levando-se em consideracdo esses aspectos sera dedicado um capitulo a
Etnomatematica bem como suas caracteristicas e demais conhecimentos.

Aqui neste capitulo, apenas apresentamos a Etnomateméatica como uma das
tendéncias metodoldgicas. Contudo o capitulo 2 sera dedicado a apresentacdo da

detalhada desta abordagem metodologica.

1.5 INVESTIGACAO MATEMATICA

Essa metodologia € uma das préaticas recomendadas por estudiosos, para
facilitar compreensdo da matematica. Mas o que é investigagdo matematica?
Conforme as Diretrizes Curriculares para Ensino de Matematica (2008, p.67) “uma
investigacdo é um problema em aberto e, por isso, as coisas acontecem de forma do
que na resolugao de problemas e exercicios”.

Para Ponte; Brocardo e Oliveira “investigar € descobrir relagdes entre objetos
matematicos conhecidos ou desconhecidos, procurando identificar as respectivas
propriedades” (2003, p. 13). Assim, investigar é descobrir o que ndo se sabe.

E por meio de atividades em analise de objetos matematicos que o pensamento
do aluno vai se desenvolvendo, e “a cada momento que se utiliza 0 pensamento na
construcdo de ideias a respeito do mundo pratica-se o exercicio da estruturacdo do
conhecimento [...]” (MENDES, 2009, p. 123).

Desenvolver o ensino e a aprendizagem da Matemética através de investigacao
€ 0 mesmo que considerar ou criar questdes relacionadas a essa area do
conhecimento. A pessoa que investiga ndo aproveita de uma resolucao imediata, para
gue assim se sinta motivada a procura-la, contando com os conhecimentos prévios
matematicos e logicos necessarios (PONTE; BROCARDO; OLIVEIRA, 2003).
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Ainda, com Ponte, Brocardo e Oliveira o papel do professor nas aulas de
investigacao é fazer com que o aluno possa “[...] agir como um matematico, ndo s6 na
formulacdo de questdes e conjecturas e na realizacdo de provas e refutacbes, mas
também na apresentacdo de resultados e na discussdo e argumentacdo com seus
colegas e o professor” (2009, p. 23). Logo, as investigagcbes matematicas podem ser
desencadeadas a partir de resolugdes de problemas, atribuindo ao aluno o prazer da
descoberta, de discutir argumentos entre a turma e o professor.

Nesse sentido de acordo com Oliveira, Cunha e Segurado (1998) o professor:

[...]Jtem um papel fundamental na planifica¢do de atividades de investiga¢do

na sala de aula. [...]O professor surge[...Jcomo alguém que participa no
processo de elaboracéo do curriculo —delineando objetivos, metodologias e
estratégias, e reformulando-os em fungdo da sua reflexdo sobre a pratica.
PONTE; OLIVEIRA; CUNHA; SEGURADO, 1998, p. 12)

Devemos também ressaltar que o professor ndo deve apenas usar a
investigacdo em sala de aula para ensinar algum conteudo especifico, mas para gerar
condi¢Bes para que o aluno desenvolva o seu raciocinio matematico. Segundo, Ponte,
Brocardo e Oliveira o professor, adotando uma postura investigativa em sala de aula,
ajuda “os alunos a compreenderem que o papel principal do professor é o de apoiar o
seu trabalho e ndo simplesmente valida-lo” (2006, p. 52), o que decorre positivamente

num melhor ensino e aprendizado da disciplina de matematica.

1.6 HISTORIA DA MATEMATICA

Como ferramenta metodologica, a Histéria da Matematica, podera ser um
recurso no processo de ensino e aprendizagem da matematica, auxiliando o professor
no desenvolvimento de valores dos conceitos matematicos.

Os PCN afirmam quanto ao uso da Histdria da Matematica que,

A Histéria da Matematica pode oferecer uma importante contribuicdo ao
processo de ensino e aprendizagem dessa area do conhecimento. Ao revelar
a Matematica como uma criacdo humana, ao mostrar necessidades e
preocupagdes de diferentes culturas, em diferentes momentos histéricos, ao
estabelecer comparacfes entre 0s conceitos e processos mateméaticos do
passado e do presente, o professor cria condicdes para que o aluno
desenvolva atitudes e valores mais favoraveis diante desse conhecimento
(BRASIL, 1998, p. 42).

Nesse sentido, a abordagem da matematica na sala de aula através de sua

histéria, permite ao professor mostrar que a matematica foi criada com as
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necessidades do homem em resolver problemas do cotidiano. Por exemplo, por meio
de cada civilizagao, descobriram-se formas de contagem, registrar quantidades.
D’Ambraésio (2012, p. 27) declara que “a histéria da matematica € um elemento
fundamental para perceber como teorias e praticas matematicas foram criadas,
desenvolvidas e utilizadas num contexto de sua época”. Deste modo, é importante
entendé-la como um componente necessario na pratica escolar, para que 0s
estudantes compreendam a natureza da matematica e suas contribuicdes para vida.
Para professor € possivel contextualizar os conceitos matematicos, praticando uma
matematica mais viva, e mais dindmica, como, usar métodos que ajudam a

aprendizagem de operacgdes basicas.

1.7 JOGOS E MATERIAIS MANIPULAVEIS

O uso de jogos e materiais manipulaveis visa auxiliar o educador no ensino de
conceitos matematicos, tornando a aula mais dinamicas e possibilitando que os alunos
tenham maior interagcdo com os conteudos estudados.

Segundo Silva e Martins,

Os materiais manipulaveis sdo fundamentais se pensarmos em ajudar a
crianga na passagem do concreto para o abstrato, na medida em que eles
apelam a varios sentidos e sdo usados pelas criangas como uma espécie de
suporte fisico numa situacdo de aprendizagem. Assim sendo, parece
relevante equipar as aulas de Matematica com todo um conjunto de materiais
manipulaveis (cubos, geoplanos, tangrans, réguas, papel ponteado, abaco, e
tantos outros) feitos pelo professor, pelo aluno ou produzidos
comercialmente, em adequacdo com os problemas a resolver, as ideias a
explorar ou estruturados de acordo com determinado conceito matematico.
(SILVA; MARTINS, 2000, p. 4)

Smole, Diniz e Milani consideram 0s jogos como um recurso pedagdgico que
abre um “leque” de possibilidades para o ensino aprendizagem em diferentes areas.

Para as aulas de matematica os jogos

[...] auxiliam o desenvolvimento de habilidades como observacado, andlise,
levantamento de hipoteses, busca de suposigfes, reflexdo, tomada de
decisdo, argumentacdo, e organizagdo, [...] ao assim chamado raciocinio
l6gico (SMOLE, DINIZ e MILANI, 2007, p. 09).

Dessa maneira, o uso de materiais manipulaveis e 0s jogos, no caso do ensino
da matematica, quando utilizados de maneira adequada, permite ao educando
promover uma aprendizagem mais significativa onde o aluno constréi seus

conhecimentos. Assim, segundo Rau (2007, p.49) “o jogo, para ser utilizado como



22

recurso pedagogico, precisa ser contextualizado significativamente para o aluno por
meio da utilizagdo de materiais concretos e da atengéo a sua historicidade. ” Isto €&,
ao escolher o jogo ou material manipulavel, o professor precisa conhecer a
funcionalidade, a aplicabilidade e a relacédo do recurso com o conteudo trabalhado na
sala de aula.

Segundo Nacarato (2004-2005, p. 4) “um uso inadequado ou pouco
exploratério de qualquer material manipulavel pouco ou nada contribuira para a
aprendizagem matematica. O problema nao esta na utilizacdo desses materiais, mas
na maneira como utiliza-los”. Para Malba Tahan "para que os jogos produzam 0s
efeitos desejados, é preciso que sejam, de certa forma, dirigidos pelos
educadores"(1962, p.176). Ainda com Malba Tahan, “o jogo de classe quando bem
orientado e oportuno, € um dos recursos mais interessantes e mais eficientes a que o
professor pode recorrer para obter a melhor e mais segura aprendizagem de seus
alunos” (1962, p.180). Por mais simples que seja 0 uso dessa tendéncia, o professor
deve preparar seus alunos antes da sua aplicagao.

Sendo assim, apresentaremos um capitulo deste tépico que é também uma
tematica fundamental no desenvolvimento deste trabalho.

Estas sdo as tendéncias metodologicas para 0 ensino de matematica e
nenhuma delas dispensa o rigor matematico para ensinar e aprender. O educador
sempre gue for possivel deve articular essas metodologias entre si. Conforme exposto
nas Diretrizes Curriculares (2009), as tendéncias apresentadas ndao esgotam todas as
possibilidades para realizar eficientemente o complexo processo de ensinar e
aprender matemética, por isso, sempre que possivel, o ideal € promover o vinculo
entre elas.

No proximo capitulo, abordaremos como foco principal deste trabalho, a
Etnomatematica, bem como seu surgimento, suas caracteristicas e relacées com o

uso de jogos.



23

Capitulo 2
ETNOMATEMATICA

Dentre as tendéncias metodolégicas da educacdo matematica que foram
apresentadas brevemente no capitulo anterior, destaca-se a Etnomatematica. O
destaque a essa tendéncia se deve a esséncia desse estudo.

A Etnomatematica surgiu em 1970 a partir das teorias do professor Ubiratan D’
Ambrésio, que apresentou o termo Etnomatematica pela primeira vez no V Congresso
Internacional de Educacdo Matematica, em Adelaide na Australia. O Congresso
mostrou sobre preocupacfes com a educacao matematica, questdes da “matematica
e sociedade”, “matematica para todos” e énfase na “Histéria da matematica e de sua
pedagogia”, e ainda se discutiu sobre o aparecimento da Ethoméatematica, notando
entdo as mudancas nas tendéncias da educacao matematica. (D’AMBROSIO, 1998)

Ubiratan D’ Ambrésio diz que

[...] utilizamos como ponto de partida a sua etimologia: etno é hoje aceito
como algo muito amplo, referente ao contexto cultural, e, portanto, inclui
considerag8es como linguagem, jargdo, codigos de comportamento, mitos e
simbolos; matema € uma raiz dificil, que vai na direcdo de explicar, de
conhecer, de entender; e tica vem sem duvida de techne, que é a mesma raiz

de arte ou técnica. Assim, poderiamos dizer que etnomatemaética é a arte ou
técnica de explicar, de conhecer, de entender nos diversos contextos culturais

[...] (1998, p. 5-6).

Dessa forma, a Etnomatematica surge resgatando a trajetéria humana em
relacdo as suas necessidades, desde os primérdios, sendo produzida pela
comunidade tentando envolver a realidade, “na sua busca de explicar, conhecer, de
entender o mundo que o0s cerca, a realidade a eles sensivel e de manejar essa
realidade em seu beneficio e no beneficio de seu grupo [...]” (O’AMBROSIO, 1998, p.
6).

Portanto, a etnomatematica busca valorizar a produ¢cdo do conhecimento
matematico produzido pelo grupo social. E assim também deve ser no contexto
escolar. E importante que o professor na sala de aula no ensino de Matematica
conhecga e entenda o contexto cultural dos seus educandos, pois cada individuo tem
consigo sua experiéncia cultural, aprendido com os pais, 0s amigos, ha comunidade.

Relacionar o contexto cultural do aluno a conteudos matematicos aprendidos
na escola, é valorizar o conhecimento do educando. As experiéncias dos alunos além

da escola, para Halmenschlager (2001), produzem saberes matematicos que sao
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levantados por sua prética cotidiana e agregados aos conhecimentos transmitidos
pela escola.

Monteiro e Junior (2001, p. 55) afirmam que

[...]um processo educacional significativo inicia-se com a interacdo de escola
e comunidade. E fundamental para os profissionais envolvidos na escola a
disposicéo de conhecer e reconhecer os valores culturais da comunidade em
gue esta inserida, assim como conhecer os problemas e as diferentes
solugBes encontradas pelo grupo.

Assim, o Programa educacional Etnomatematica considerado por Ubiratan
D’Ambrésio (2005) é motivado pela busca do entendimento do saber e fazer
matematico durante a histéria humana, contextualizado em varios grupos, nacdes e

possibilitando os professores a refletir sobre suas praticas pedagdgicas.

A etnomatemética, tomada como um programa de pesquisa apropria-se de
uma ciéncia construida e estabelecida por diferentes grupos, podendo
caracterizar-se por um discurso narrativo quase sempre oral ou por praticas
manuais como a construgdo de cestos e também legitimar-se por estabelecer
valores e critérios de aplicabilidade constituidos no interior do grupo
(MONTEIRO; JUNIOR, 2003, p.47).

Alguns estudiosos defendem que um dos papéis da Etnomatematica na sala
de aula, é interagir o saber que os alunos ja possuem com a constru¢cao dos novos
conhecimentos. E possivel entender com algumas teorias ja citadas, que a
etnomateméatica é um programa que tem por objetivo compreender o saber
matematico das diferentes comunidades, dando relevancia a organizacao, as crencas,
o modo em que utilizam a matematica, bem como o modo de viver.

As pessoas criam uma logica para resolver determinada atividade, por
exemplo, quando atravessamos uma rua, fazemos o uso da matematica, pois olhamos
se vem carro, calculamos a distancia do carro, isso € um tipo de matematica
espontanea do ser humano. Como afirma Kinjnik (1993, p.5), que

[...] uma abordagem da etnomatematica parte da investigagdo das
concepcgdes, tradicdes e praticas mateméticas de um grupo social
subordinado e o trabalho pedagdgico que se desenvolve na perspectiva de
gue o grupo interprete e codifique seu conhecimento; adquira o conhecimento
produzido pela matematica académica, utilizando, quando se defrontar com
situacdes reais, aquele que lhe parecer mais adequado.

Os Parametros Curriculares Nacionais do ensino da matematica também
afirmam que a Etnomatematica € uma alternativa para praticas pedagdgicas e que
busca a realidade do aluno para chegar a um resultado de maneira natural, com
enfoque cognitivo na cultura do educando (Brasil, 1997).

A proposta de trabalhar na perspectiva da Etnomatematica é compreender a

maneira que cada grupo social utiliza para contar, medir, ordenar. A matematica esta
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por toda parte, presente no cotidiano dos vendedores comerciais, artesao, dona de
casa, pedreiros, entre outros, entdo, cada situacdo € distinta, e a etnomatematica
valoriza essas diferencas. Segundo os PCNs alunos trazem para escola
conhecimentos, idéias e intuicdes, construidas através das experiéncias que
vivenciam no seu grupo sociocultural. Eles chegam a sala de aula com diferenciadas
ferramentas basica para, por exemplo, classificar, ordenar, quantificar e medir
(BRASIL, 2001).

Neste sentido é fundamental trabalhar com o educando o contexto dele,
permitindo ao aprendizado de uma linguagem que possibilite o desenvolvimento a
producdo de um saber matemético, mostrando que a matematica foi construida a
partir das necessidades do homem em resolver questdes do cotidiano.

Na perspectiva de D’Ambrésio o professor podera utilizar das teorias de
Etnomatematica, como “[...] o uso de material concreto e a formulagédo de hipoteses
e, a partir dai, até o uso de jogos e a modelagem no sentido mais tradicional [...]”
(2002, p.12). No entanto, ha diversas maneiras de vincular a Etnomatematica a sala
de aula, mas néo se deve somente desenvolvé-la dentro da escola, e sim abrir campos
de pesquisa, um exemplo pratico € o uso de jogos, pertencentes ha varios grupos
sociais, que trazem consigo brincadeiras, jogos que permitem estudar a matematica.

E nessa perspectiva, o uso dos jogos foi a proposta que se destacou para
abordagem da Etnomatematica, relevando os objetivos dessa pesquisa. Deste modo,
no proximo capitulo, abordaremos a importancia dos jogos, tal como suas
caracteristicas, as diversidades deles e a utilizacao para praticas pedagogicas na sala
de aula.
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Capitulo 3
0OS JOGOS COMO RECURSO METODOLOGICO

Como parte da abordagem das tendéncias metodolégicas para o ensino da
matematica, o jogo também se destaca contemplando a esséncia no contexto deste
estudo. Autores como Grando (2000) e Kishimoto (2001) defendem o uso de jogos
como um recurso de aprendizagem, possibilitando explorar e aplicar conceitos
matematicos. Mas primeiramente de modo geral, o que é jogo? Por conta de varias
significacdes os autores apresentam dificuldades em definir jogo.

Tentar definir o jogo ndo € uma tarefa facil, pois ha diferentes compreensfes
sobre o ele, como, amarelinhas, jogos politicos, adivinhas e entre outros (Kishimoto,
2001).

Segundo Grando (1995, p.30) “a palavra JOGO vem do latim locu, que significa
facejo, zombaria e que foi empregada no lugar de ludu: brinquedo, jogo, divertimento,
passatempo”. Desta maneira, entende que o jogo seria um meio para ocupar o tempo,
mas, ele pode ter funcbes mais abrangentes, podendo ser utilizado como forma de
socializacdo e de aprendizagem.

Além disso, “existe uma variedade de concepgdes e definicdes sobre o que seja
jogo e as perspectivas diversas de andlise filosofica, histérica, pedagdgica,
psicanalista e psicoldgica, na busca da compreensao do significado do jogo na vida
humana” (GRANDO, 2004, p.8).

De acordo com Kishimoto (2003) existe uma variedade de objetos considerados
jogos, o que dificulta a tarefa em defini-lo.

Para os Parametros Curriculares Nacionais (1998, p.35) “o jogo € uma atividade
natural no desenvolvimento dos processos psicolégicos basicos”. Atividade a qual ndo
exige obrigacdo e retrata desafios, provocando interesse e prazer.

Grando (2004) estabelece que 0 jogo € uma atividade ladica que envolve o
desejo e o interesse do jogador e, além disso, envolve a competicdo e o desafio e
motivam o jogador a conhecer seus limites e suas potencialidades de superacao na
busca da vitoria, adquirindo confianca e coragem para se arriscar.

Uma definicdo presente em outras pesquisas sobre 0s jogos € a de Huizinga
(2007)

O jogo é uma atividade de ocupacao voluntaria [...], exercida dentro de
Certos e determinados limites de tempo e espaco, [...]seguindo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias dotadas de um fim
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em si mesmo, ndo podem criar nada, ndo visa a um resultado final.
Acompanhado de um sentido de tensdo de alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da “vida cotidiana” (HUIZINGA, 2007, p.10,14 e 16).

Assim sendo, analisando esse conceito, somos capazes de perceber algumas
caracteristicas importantes, como a ludicidade, regras, interacdo de jogadores, vendo
que sdo elementos significativos nos jogos.

Independente de inUmeras concepcoes, a palavra jogo caracteriza sentimento
de alegria, diversdo e que trata de uma atividade que permite explorar algum

conhecimento.

3.1 TIPOS DE JOGO

Ha diversos tipos de jogos, os tradicionais jogos de tabuleiro, jogos de cartas,
com sons, cores, jogos de computador e entres outros. Segundo Kishimoto (1994)

(...) avariedade de jogos conhecidos como faz-de-conta, simbdlicos, motores,
sensérios-motores, intelectuais ou cognitivos, de exterior, de interior,
individuais ou coletivos, metaféricos, verbais, de palavras, politicos, de
adultos, de animais, de saldo e inUmeros outros mostra a multiplicidade de
fendmenos incluidos na categoria jogo. (p.1)

Segundo Grando “os jogos podem ser classificados em tipos e categorias
diferentes, seguindo algumas caracteristicas e/ou atributos que eles possuem” (1995,
p.48). A autora também apresenta classificacdes dos jogos levando em consideracéo
aspectos didaticos metodolégicos do jogo, bem como sua funcéo pode assumir num
contexto social.

De acordo com Grando (1995, p. 52-53) os jogos sao classificados em:

. Jogos de azar - melhor seria se fossem chamados de “jogos de sorte”.
Sao aqueles que dependem apenas da “sorte” para se vencer o jogo. O
jogador ndo tem como interferir ou alterar na solucdo. Ele depende das
probabilidades para vencer. Exemplos deste tipo de jogos sdo: lancamento
de dados, par ou impar, cassinos, loterias...

. Jogos quebra-cabeca — sdo aqueles em que o jogador, ha maioria das
vezes, joga sozinho e sua solucéo ainda é desconhecida para ele. Exemplo
deste tipo de jogo, s&o: quebra-cabecas, enigmas, charadas, paradoxos,
falacias, probleminhas...

. Jogos de estratégia (e/ou jogos de construcdo de conceitos) — séo
aqueles que dependem Unica e exclusivamente do jogador para vencer. O
fator “sorte” ou “aleatoriedade” ndo esté presente. O jogador deve elaborar
uma estratégia, que ndo dependa de sorte, para tentar vencer o jogo.
Exemplos desse tipo de jogo séo: xadrez, damas e kalah.

. Jogos de fixacdo de conceitos — sdo aqueles cujo objetivo esta
expresso em seu proprio nome: “fixar conceitos”. Sao os mais comuns, muito
utilizados nas escolas que propdem o uso de jogos no ensino ou “ aplicar
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conceitos”. Apresentam o seu valor pedagdgico na medida em que
substituem, muitas vezes, as listas e mais listas de exercicios aplicadas pelos
professores para que os alunos assimilem os conceitos trabalhos. E um jogo
utilizado apés o conceito.

. Jogos pedagégicos — Sdo aqueles que possuem seu valor pedagégico,
ou seja, podem ser utilizados durante o processo ensino-aprendizagem. Na
verdade, eles englobam todos os outros tipos: os de azar, quebra-cabeca,
estratégia, fixacdo de conceitos e 0s computacionais; pois todos estes
apresentam papel fundamental no ensino.

. Jogos computacionais- sdo 0s mais modernos e de maior interesse das
criangas e jovens na atualidade. S&o aqueles que sdo projetados e executado
no ambiente computacional.

Borin (1996) classifica 0os jogos em dois tipos, 0s jogos de estratégia e de
treinamento. Os jogos de estratégia aprimoram o raciocinio logico e tem por carater

formular hipoteses, ja os jogos de treinamento tem por finalidade fixar conceitos.

3.2 0 JOGO NO CONTEXTO ESCOLAR

Considerando estes tipos de jogos apresentados, € perceptivel que eles podem
ser (teis para serem trabalhados em sala de aula com objetivo de tornar as aulas mais

agradaveis e diferenciadas, estimulando uma aprendizagem mais fascinante.

A insercé@o dos jogos no contexto escolar aparece como uma possibilidade
altamente significativa no processo de ensino aprendizagem, por meio da
qual, ao mesmo tempo em que se aplica a ideia de aprender brincando,
gerando interesse e prazer. (RIBEIRO, 2009, p. 19

Nessa representacao, o jogo pelo jogo ndo deve ser considerado pedagdgico
e sim motivacional, s6 é de cunho pedagdgico quando passa a ter objetivos e um fim
focado no aprendizado, tanto que para Moura “jogo pedagdgico € aquele adotado
intencionalmente de modo a permitir tanto o desenvolvimento de um conceito novo
como a aplicacdo de outro ja dominado. ” (MOURA, 1992, p. 53 apud GRANDO, 2000,
p. 4). Com o uso de jogos na sala de aula, o ambiente se transfigura, tornando mais
produtivo onde os alunos tém a chance de descobrir novos conhecimentos.

Para Chateau (1987) € preciso ter cautela quanto a utilizacdo de jogo em sala
de aula, ndo devendo ser considerado unicamente como diversédo, e sim despertando
obstaculos aos alunos para que possam superar as dificuldades desenvolvendo a
criatividade, assim motivados a aprender.

Kishimoto (1997, p. 95e 96) ressalta que:

O jogo ndo pode ser visto, apenas, como divertimento ou brincadeira para
desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo,
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afetivo, social e moral. Para Piaget (1967), o jogo € a construgdo do
conhecimento, principalmente, nos periodos sensério -motor e pré-
operatdrio. Agindo sobre os objetos, as criancas, desde pequenas,
estruturam seu espaco e o0 seu tempo, desenvolvem a nocao de causalidade,
chegando a representacao e finalmente, a légica

Nesse sentido, 0 jogo deve possuir uma funcdo pedagogica, exercendo um
papel significativo na construgdo do conhecimento. E por meio do jogo que
conseguimos contemplar, projetar e construir. Tanto que nas exposi¢coes de Kishimoto
(1997) destacam o jogo como um recurso eficaz na educacao, criando um clima
satisfatorio ao desenvolvimento e a aprendizagem, despertando nos alunos a
superacdo de obstaculos emocionais e cognitivos, vivenciando experiéncias,
estimulando a reflexédo, e a descoberta.

Na perspectiva do ensino de matematica, segundo Borin (1996), o uso dos
jogos nas aulas de matematica é um importante fator que contribui para diminuir os
bloqueios apresentados por muitos alunos que temem a mateméatica e sentem-se
incapacitados de aprendé-la. Deste modo, o jogo também é uma ferramenta
importante na matematica pois desenvolve no aluno habilidades matematicas, como
l6gica, calculo mental e reflexao.

Grando (2004) ressalta que o jogo pode ser utilizado como um instrumento
facilitador na aprendizagem de estruturas mateméaticas, muitas vezes de dificil
assimilacdo. O termo facilitar a aprendizagem esta ligado a necessidade de tornar
atraente a pratica de aprender.

Nas explanacOes de Grando (2004) apresenta um quadro a qual mostra as
vantagens e desvantagens dos jogos nas aulas de matemaética.

Quadro 1: Vantagens e desvantagens do jogo

VANTAGENS DESVANTAGENS

- (re) significagdo de conceitos ja
aprendidos de uma forma motivadora
para o aluno;

- introducédo e desenvolvimento de

conceitos de dificil compreensao;

- Quando os jogos sdo mal utilizados,
existe o perigo de dar ao jogo um carater
puramente aleatdrio, tornando-se um
“apéndice” em sala de aula. Os alunos
jogam e se sentem motivados apenas

pelo jogo, sem saber porque jogam;
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- Desenvolvimento de estratégias de
resolucado de problemas (desafio dos
jogos);

- Aprender a tomar decisbes e saber
avalia-las;

- Significacéo para conceitos
aparentemente incompreensiveis;

das

- Propicia o relacionamento

diferentes disciplinas
(interdisciplinaridade);

- O jogo requer a participacédo ativa do
aluno na construcdo do seu proprio
conhecimento;

- O jogo favorece a interacaosocial entre
os alunos e a conscientizacdo do
trabalho em grupo; - a utilizacdo dos
jogos € um fator de interesse para 0s
alunos;

- Dentre outras coisas, 0 jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, do
da

competicdo “sadia”, da observacéao,

senso critico, da participacdo,

das varias formas de uso da linguagem e
do resgate do prazer em aprender;

- As atividades com jogos podem ser
utilizadas para desenvolver habilidades
de que os alunos necessitam. E (til no
trabalho com alunos de diferentes niveis;
- as atividades com jogos permitem ao
identificar e

professor diagnosticar

algumas dificuldades dos alunos.

- O tempo gasto com as atividades de
jogo em sala de aula é maior e, se 0
professor ndo estiver preparado, pode
existir um sacrificio de outros conteudos
pela falta de tempo;

- As falsas concepcdes de que se
devem ensinar todos 0s conceitos
através de jogos. Entdo as aulas, em
geral, transformam-se em verdadeiros
cassinos, também sem sentido algum
para o aluno;

- A perda da “ludicidade” do jogo pela
interferéncia constante do professor,
destruindo a esséncia do jogo;

- A coercdo do professor, exigindo que
o aluno jogue, mesmo que ele nao
gqueira, destruindo a voluntariedade
pertencente a natureza do jogo;
dificuldade de

disponibilidade de material sobre o uso

- a acesso e

de jogos no ensino, que possam Vvir a

subsidiar o trabalho docente.

Fonte: (GRANDO, 2004, p. 31 — 32).
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Para cada situagcdo é necessario escolher o jogo que mais familiariza com o
trabalho que se pretende realizar, entender as regras, 0s pré-requisitos para participar
do jogo. Uma vez que o professor tem em mente que o uso dos jogos, tem vantagens
e desvantagens no ensino da matematica, tudo depende da forma como séao

aplicados.

3.3 PROPOSTAS METODOLOGICAS COM O USO DE JOGOS NA SALA DE AULA

Pesquisadores da area da Educacdo Matemética tém desenvolvido estudos a
respeito do beneficio da utilizacdo dos jogos no processo ensino aprendizagem de
Matematica. Do ponto de vista de Grando (1995) a insercdo dos jogos no contexto
educacional numa perspectiva de resolugdo de problemas, garante ao processo
educativo os aspectos que envolvem a exploracdo, explicitacdo, aplicacdo e
transposicao para novas situacdes-problema do conceito vivenciado.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (1998) as atividades com jogos
representam um importante instrumento metodolégico em sala de aula, pois € uma
forma interessante de propor problemas, por ser atrativo para o aluno e favorecer a
criatividade na elaboracao de estratégias durante o jogo.

Assim sendo, aplicar os jogos nas aulas de matematica € uma possibilidade
gue pode ajudar os alunos que apresentam dificuldades e se sentem incapazes de
resolver e interpretar situacdes problemas.

Um dos principais objetivos do professor em sua fungéo docente, € incentivar
os alunos a buscar o conhecimento melhorando sua pratica cognitiva, e 0s jogos € um
meio que contribui, desde que séo apresentados de forma correta.

O responsével pela conquista da aprendizagem dos alunos € o professor, que
segundo Grando (2000),

O professor de Matematica se apresenta como um dos grandes responsaveis
pelas atividades a serem desenvolvidas em sala de aula. Portanto qualquer
mudanca necessdria a ser realizada no processo ensino-aprendizagem da
matematica estara sempre vinculada a a¢éo transformadora do professor.
(GRANDO, 2000, p.28).

Nessa perspectiva, o0 professor fica responsavel por buscar acgdes
transformadoras para ensino e aprendizagem de matematica. Os jogos podem trazer
beneficios ndo somente para a aprendizagem, mas a capacidade do trabalho em

equipe, pois o aluno se sente mais confortavel em fazer perguntas e questionamentos,
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refletindo sucesso no processo de aprendizagem. E como 0s jogos podem ser
trabalhados?

Os jogos no ambiente educacional, podem ser classificados por grau de
dificuldade, por faixa etaria, por modalidades, etc.

Brenelli (1996) classifica os jogos em trés categorias: jogos estratégicos, jogos
de treinamento e jogos geométricos.

Os jogos estratégicos sdo jogos que trabalham com habilidades envolvendo o
raciocinio logico. Nestes jogos, se aprendem das regras, de tal forma que o aluno
busque caminhos para chegar no objetivo final, utilizando-se de estratégias, exigindo
pensando logico. A sorte n&o interfere no resultado.

Os jogos de treinamento séo praticados pelos professores de maneira revisar
conteudos estudados anteriormente pelos alunos. Esses jogos substitui as cansativas
listas de exercicios, e podem ser denominados como jogos de fixa¢do ou de reforco.
Séao exemplos de jogos de treinamento: jogos de tabuleiros com cartas de perguntas
e respostas e o bingo da tabuada.

Os jogos Tangram, origami e cubo magico sao alguns dos exemplos mais
conhecidos de jogos geométricos. Estes tém por objetivo praticar a habilidade de
observacdo das formas geométricas, e além do raciocino logico. Sao utilizados para
o de conhecimentos a geometria, como angulos e semelhanca de triangulos.

Para trabalhar com jogos, o professor tem que considerar alguns pontos e
caracteristicas importantes: objetivo, publico, material, tempo, espaco, dinamica,
papel do adulto, proximidade de conteddo, avaliagdo e continuidade (MACEDO,
2000).

O primeiro aspecto a ser considerado pelo professor que pretende utilizar o
jogo na sala de aula é o objetivo que deseja alcancar. O objetivo direciona e determina
o sentido para atividade com o jogo. Quanto a caracteristicas do publico, deve-se ao
utilizar o jogo, conhecer a estrutura social, a cultura, a idade e as preferencias do aluno
para realizar aplicagéo do jogo, isso faz com que a escolha da atividade seja correta.

Definidos o objetivo e o publico, considera-se de acordo com Macedo (2000)
também como caracteristica o0 material necessario para a atividade, se esta adequada
a realidade, se o tempo e 0 espaco séo suficientes para realizacdo da atividade com
0S jOgos.

Independente do jogo a ser trabalhado requer um tempo para planejamento e

aplicacao de maneira satisfatoria, por isso deve ser programado antes. Além disso, é
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fundamental estudar a dinamica e aplicabilidade do jogo para assim prever as
possiveis duvidas que surgem durante as atividades. O papel do professor, depois do
planejamento da atividade com o jogo € circular pela sala, criando situacdes
problemas e despertando reflexdo e descoberta. Dessa forma, o professor também
deve relacionar o jogo a conteudo especificos da disciplina, no caso esta, a
matematica. Segundo Smole (2008) o educador deve se aproveitar do duplo papel
que o jogo tem em sala de aula, como material pedagdgico e aproveitar do lazer, a
ludicidade no uso desta ferramenta.

Da caracteristica de avaliacdo, segundo Macedo (2000) essa vai ao encontro
dos objetivos inicias com a proposta de atividade com o jogo, possibilitando o
professor verificar se estdo adequadas ou precisam ser ajustadas. E ainda é de suma
importancia que o professor mantenha uma continuidade em projetos utilizando o
jogo, para que assim haja sequéncia das atividades, verificando as necessidades do
publico, o desenvolvimento dos alunos quanto aos conteddos.

Como exposto, sdo muitas as potencialidades e propostas dos jogos no
processo ensino-aprendizagem, pois auxilia o educador e facilita no desempenho dos
alunos.

O principal intuito deste capitulo foi abordar quanto ao uso de jogos no ensino
e aprendizagem da matematica. Nesse estudo, trabalhamos a matematica através de
um jogo especifico da Africa, numa perspectiva Etnomatematica, apresentada no
capitulo anterior.

Apresentaremos no proximo capitulo a abordagem da Etnomatemética através
do jogo africano, conhecido como “jogo borboleta”, assim como a lei que favorece a

cultura africana nas escolas.
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Capitulo 4
ABORDAGEM ETNOMATEMATICA POR MEIO DO JOGO BORBOLETA: uma

proposta etnoafricana

A lei 10.639/03 insere as relacdes étnico raciais e as matrizes afro-brasileiras
no ambiente escolar, promovendo o0 reconhecimento e a valorizagdo da cultura
africana.

Assim, apresento neste capitulo a abordagem Etnomatematica, usufruindo de
uma proposta etnoafricana para o ensino de conceitos matematicos por meio do jogo
borboleta. Sua origem esta em Mocambique, na Africa.

O jogo borboleta possui potencialidades para o trabalho de varios conceitos
matematicos, parte, voltados para a geometria. Assim, neste trabalho, os conceitos

matematicos envolvidos estdo direcionados para a compreensao dos angulos.

4.1 RECONHECIMENTO E VALORIZACAO DA CULTURA AFRO-BRASILEIRA
ATRAVES DAS ESCOLAS DE ENSINO BASICO

A histéria e a cultura afro-brasileira nos ambientes escolares foram
reconhecidas e valorizadas a partir das reivindicagbes propostas pelo Movimento
Negro durante o século XX, resultando a lei 10.639/03. Esta lei altera a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional de 1996 (LDB 9394/96) e estabelece a
obrigatoriedade das organiza¢cGes publicas ou privadas de ensino fundamental e
médio, na abordagem da Histéria e Cultura Afro-Brasileira.

A Resolugdo n® 1, de 17 de junho de 2004, determina as Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educacéo das Relacfes Etnicos Raciais e para o Ensino de Historia
e Cultura Afro-Brasileira e Africana (BRASIL, 2004).

No segundo paragrafo do Art. 2 da Resolucédo n° 1 dispde que:

O ensino de Histdria e Cultura Afro-Brasileira e Africana tem por objetivo o
reconhecimento e valorizacdo da identidade, histéria e cultura dos afro-
brasileiros, bem como a garantia de reconhecimento e igualdade de
valorizacdo das raizes africanas da nacao brasileira, ao lado das indigenas,
europeias, asiaticas (BRASIL, 2004).

Trata-se de uma legislagdo que garante aos alunos o acesso a parte do
conhecimento das raizes brasileiras por meio da cultura africana fortemente presente

em nossa cultura.



35

Deste modo, o ensino da historia e cultura afro-brasileira e africana com a
aprovacao da Lei 10.639/03, buscou ressignificar e valorizar a cultura das matrizes

africanas que integram a diversidade cultural brasileira.

Com a lei 10639/03 a escola aparece como lécus privilegiado para agenciar
alteracdes nessas realidades, e é dela a empreitada de acolher, conhecer e
valorizar outros vinculos histéricos e culturais, refazendo repertérios
cristalizados em seus curriculos e projetos pedagdgicos e nas relacbes
estabelecidas no ambiente escolar, promovendo uma educacao de qualidade
para todas as pessoas. (SOUZA & CROSO, 2007, p.21).

Conforme os autores acima, a escola foi imbuida do papel de contribuir para a
valorizagéo da cultura afro-brasileira. Gomes (2010) salienta que a Lei 10.639/03, ao
redefinir a Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional (LDBEN), tornou-a primeira
a introduzir de maneira efetiva a tematica racial em seu texto, a primeira lei
educacional que permite construir nas escolas uma educacgao antirracista e propiciar
0 respeito pela diversidade.

Segundo Oliveira (2012, p.15), “tratar as relagdes étnico-raciais no ambito da
escola — dando a devida atencao as sutilezas de um cotidiano perverso — € de extrema
importancia e urgéncia”.

A insercdo de temas referentes as culturas africanas e afro-brasileiras em
nossos Curriculos permitird maior compreensdo de seus modos de
funcionamento, bem como as influéncias que exerceram e continuam a
exercer sobre a nossa Sociedade” (AGUESSY,1977, p. 126).

Nesse sentido, os professores exercem importante papel em proposicao de
acOes que valorizem as raizes culturais brasileira nas escolas, em especial, a cultura
africana. Gomes (2010) destaca que os professores e professoras nao devem
salientar-se diante dos preconceitos e discriminagdes raciais, antes devem cumprir os
seus papeis de educadores, construindo praticas pedagdgicas e estratégias de
promocao da igualdade racial, no cotidiano da sala de aula.

Halmenschlager (2001) aponta que a discriminagdo racial, como em toda a
sociedade brasileira, faz-se presente na educacéo por meio de um curriculo destinado
a um grupo homogéneo e predominantemente branco, e os recursos didaticos
utilizados nas escolas séo provas disso. Além disso, a autora, para exemplificar sua
fala, aponta-nos que, ao verificar os recursos didaticos, sdo poucos 0s elementos ou
ainda inexistentes que uma criang¢a “nao branca” possa identificar-se. Seus valores,
conhecimentos e tradicdes culturais séo, portanto, ignorados e excluidos nos

processos de ensino e aprendizagem da escola.
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Segundo Oliveira e Junior a Lei 10.639/03 “reforca a luta em favor dos afro-
brasileiros e é resultado de uma luta antirracista. Fazer vir a tona a discussao sobre o
racismo é uma forma de néo silenciar os mais diversos preconceitos e discriminacées
presentes na escola, além de promover relacdes mais igualitarias” (2012, p.1).

Se a escola promove discusséo e acesso aos conhecimentos e dos registros
culturais do continente africano, suas riquezas linguisticas, artisticas e naturais, entéo
contribuird para uma aprendizagem significativa desse universo. Se as escolas
propiciarem,

maior conhecimento das nossas raizes africanas e da participagdo do povo
negro na construcdo da sociedade brasileira havera de nos ajudar na
superacao de mitos que discursam sobre a suposta intoleréncia do africano
escravizado e a visdo desse como selvagem e incivilizado. Essa revisao
historica do nosso passado e o estudo da participagcdo da populagcao negra
brasileira no presente podera contribuir também na superagdo de
preconceitos arraigados em nosso imaginario social e que tendem a tratar a
cultura negra e africana como exoticas e/ou fadadas ao sofrimento e a miséria
(GOMES, 2008, p.72).

A Lei 10.639/03 propde diretrizes para o estudo da historia e cultura africana.
Por exemplo, os professores devem ressaltar em sala de aula as representatividades
da cultura africana na formacao da sociedade brasileira, valorizando os pensamentos
e as ideias de importantes negros brasileiros, assim como a cultura (dan¢a, musica,
culinaria) e as religides das culturas africanas.

Mesmo que a Lei 10.639/03 determine a insercdo nas escolas a teméatica de
Historia e Cultura Afro Brasileira em disciplinas especificas, nomeadamente na area
de humanas, ndo exclui a possibilidade de ser tratada em outras areas do
conhecimento, como por exemplo, na disciplina de Matematica, uma vez que, 0 ensino

da Matematica oferece um campo fértil para o estudo da diversidade étnico-racial.

4.2 RECONHECIMENTO E VALORIZACAO DA CULTURA AFRO-BRASILEIRA
ATRAVES DA ETNOMATEMATICA

Segundo D 'Ambrdsio "a Matematica, como conhecimento em geral, é resposta
as pulsdes de sobrevivéncia e de transcendéncia, que sintetizam a questao existencial
da espécie humana” (2001, p. 27), deste modo, uma ciéncia ainda mais inerente em
diversos segmentos da vida cotidiana.

Um fator de atencéo e ressaltado por Cunha (2004) é incapacidade de alguns
professores em trabalhar com a diversidade cultural com os alunos. Essa dificuldade

pode estar associada a formacdo académica que ndo os preparou para atuar com
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competéncia com a diversidade cultural. Contudo, € importante que esses professores
organizem os contetdos e 0s materiais para atender a necessidade de alunos

afrodescendentes. Souza afirma que,

E importante o professor ter um espirito critico e investigativo, que o conduza
a se apropriar dos saberes acumulados pela humanidade, criando
referenciais soOcio histéricos que contribuam com a construcdo das
identidades, autoconhecimento e autoestima dos educandos (SOUZA, 2016,

p.2).

Na disciplina de matematica ainda existe uma caréncia em abordar questdes
étnico raciais em suas atividades. D"Ambrdsio (2010) afirma que o reconhecimento
de préaticas matematicas da cultura africana tem sido objeto de importantes pesquisas,
mas ainda persiste a caréncia de materiais/recursos que possibilita o professor tratar
essas praticas em sala de aula (informacéo verbal).

O uso de jogos é sempre uma boa alternativa pedagdgica, como referenciado
no capitulo 3, para a abordagem da cultura afro-brasileira na disciplina de matematica,
em especial, 0s jogos africanos, pois estes, sdo excelentes recursos didaticos a serem
usados em sala de aula para se trabalhar com uma diversidade de contetudos
juntamente com o legado africano.

Segundo Barreto, o0 uso dos jogos africanos no ensino de matematica, propicia

o desempenho do raciocinio l6gico-matemético e estimula:

[...] o didlogo (proficuo e profundo) dos alunos com aspectos da cultura
africana, possibilitando uma ampliagdo de seus horizontes, uma vez que o
contato com a cultura africana através dos jogos educativos africanos pode
modificar a visdo muitas vezes preconceituosa sobre o Continente Africano e
de seus descendentes (2016, p. 40).

Além disso, Santos afirma que

a utilizacdo dos jogos africanos supracitados como ferramenta auxiliar no
ensino de Matemética beneficia também a interacdo social, onde o aluno
deve expressar para 0s outros participantes do jogo como chegou a
determinada solucdo e se deparar com maneiras diferentes e
guestionamentos de seus colegas para a solu¢cdo de um mesmo problema
(SANTOS, 2012 p.3).

Deste modo, a disciplina de matematica pode contribuir para o reconhecimento
e valorizagdo da cultura afro-brasileira e africana atendendo a Lei 10.639/03. A
etnomatematica, com toda sua esséncia, vem ao encontro deste objetivo. Ela
“debruca-se com respeito sobre as culturas tradicionais n&o -europeias, conferindo-

lhes uma dignidade que nem sempre é reconhecida” (VERGANI, 2009, p. 25).
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4.3 OS JOGOS AFRICANOS NO CONTEXTO ESCOLAR E A MATEMATICA

Nesta subsecéo, dedicaremos mais detidamente aos jogos africanos que alia o
ludico as atividades naturais das tribos, como caca e pesca, plantio e a colheita,
exigindo dos jogadores estratégia e raciocinio. Algumas estratégias sédo criadas e
preservadas dentro de cada familia e transmitidas de geragdo em geracdo (MULLER,
2013).

Entre os diferentes tipos de jogos africanos, destaca-se os jogos da familia
Mancala, também conhecido como jogo de semeadura, ou jogo de captura. De acordo
com Zaslavsky (2000) a palavra mancala significa mover, transferir e é uma
designacgéao para mais de duas centenas de jogos de tabuleiro. Assim, nesses jogos 0
objetivo é capturar a maior quantidade de sementes. Sdo exemplos de mancala os
jogos Oware, Kalah, Sungka, e o Awalé.

Segundo Silva (2010, p.3)

0s jogos africanos popularmente conhecidos como mancala se revelaram
como uma das possibilidades em direcdo a uma praxis educacional na
perspectiva da ndo alienacdo da atividade humana, portanto direcionada a
expressédo de potencialidades, a uma ac¢éo transformadora. O estudo desses
jogos esta relacionado a insercdo da histéria e cultura africana em sala de
aula.

Nesta perspectiva de Silva, o professor tem a possibilidade de relacionar, por
meio da familia de jogos mancala, o contetdo de sua area com a cultura africana.

Um jogo da familia mancala

€ jogado habitualmente, com pequenas pedras ou sementes. A
movimentacao de pegas tem um sentido de “semeaduras” e “colheita”. Cada
jogador é obrigado a recolher sementes (que neste momento ndo pertence a
nenhum dos jogadores) depositadas numa “casa” e com elas semear suas
casas do tabuleiro, bem como as casas do adversario. Seguindo as regras,
em dado momento o jogador faz a “colheita” de sementes que passam a ser
suas. Ganha quem obtiver mais sementes, ao final do jogo. Ressalta-se que,
embora o objetivo do jogo seja ganhar, ndo ha como pressuposto a
eliminagao do adversario. Ao contrario. Ambos sao estimulados ao “plantio”,
mesmo em terras adversarias. E cada qual s6 pode colher se semear. Nesse
jogo, ambos colhem. E um jogo em que n&o ha sorte envolvida. Somente
raciocinio légico e matemético. (SANTOS, 2008, p. 14).

Contudo, os jogos da familia mancala chegaram ao Brasil no periodo da
escraviddo, e em cada regido da Africa esta associado & uma concepcao filosdfica,
tais como rituais sagrados, movimento das estrelas, deuses (para abencoar as
plantagdes), ritual de morte (para distrair os “maus espiritos”) e a escolha do novo lider
(SANTOS, 2008).
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A figura 1 apresenta alguns jogos da familia mancala e sua origem.

Figura 1: Jogos da familia mancala

Mancala: Awale, Oware 2x6+2. Mancala: Bechi 2x4.
ProcedentedeGhana Procedente da Eritrea
Mancala: Awale, Oware 2x6+2. Mancala: Awale, Oware 2x6.
Procedente de Ghana (provavelmente do povo Asante) Procedente da Costa do Marfil.
Mancala: 4x6. From Angola Mancala: Bao 4x8.
Procedente de Angola. Procedente do Kenya

Mancala: Awale, Oware 2x6+1. Mancala: Bao 4x8. )
Procedente da Liberia (povo Dan) Procedente do Malawi

Fonte: (SANTOS, 2008, p. 17)

Um jogo de origem africana, dessa grande familia de jogos mancalas e bem
interessante para o professor trabalhar em sala de aula € o Yoté. E um jogo de
estratégia, muito popular em toda regifo oeste da Africa, especificamente no Senegal,
jogado em dupla e tem o objetivo de capturar ou bloquear as pecas do adversario.

Outro jogo é Oware, considerado o jogo de Gana, pais da Africa Ocidental. O
objetivo do Oware € colher o maior niumero de pecas do adversario, vinte e cinco ou

mais. Uma partida é realizada por dois jogadores. (SOUZA, 2016). Powel e Temple
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(2002), falam que todos podem ser beneficiados, tanto alunos como professores, com
as exploragdes curriculares desse jogo. Além disso, 0s autores citam o professor e
cientista Irving Adler, que comenta dos beneficios das criancas, que jogaram o Oware
experimentalmente.

Sobre a utilizacéo do jogo Oware, Adler diz:

[...] que a experiéncia particular de criangas, com este jogo africano, que
estimula a Matematica, habilidade analitica e planejamento a priori serve
como uma forte refutagéo ao estereotipo racista sobre africanos e negros (...).
Os beneficios educacionais, sociais e politicos de incorporar o Oware e
discutir sua histéria matematica e cultural em aulas de Matemética séo
necessarios e ndo deveriamos abrir mao de utilizar tal recurso (POWEL;
TEMPLE, 2002, p. 99).

O Oware € um de jogo de regra que tem indicacdes necessarias para a direcao
das partidas. S&o as regras que vao controlar as atitudes e comportamentos durante
o decorrer do jogo, contribuindo para o desenvolvimento social dos participantes. Para
Quintas (2009), as regras estdo presentes no cotidiano das pessoas, ligadas ao
desenvolvimento social, cultural e psicologico.

Os jogos estao inseridos em todas as culturas naturalmente. E a Matemética
tem se apropriado de conhecimentos a cerca deles.

Se apropriar desta perspectiva cultural tdo ampla, pode permitir compreender
varios métodos e modos de desenvolvimento da matematica, como séo utilizados os
conhecimentos geométricos e matematicos da prépria cultura africana. Gerdes (2002)
contempla a sabedoria matematica de grupos de artesdes — vivendo em regides
distintas da Africa — que usam a mesma técnica de entrecruzamento hexagonal de
tiras para a producdo de cestos, chapéus, armadilhas de pesca, sapatos. Aponta
Gerdes,

As culturas africanas produzem conhecimentos matematicos desde tempos
imemoriais. Nesse sentido “a africanizagdo do conhecimento” pode ser
entendida como uma tentativa de entender, analisar e disseminar ideias
produzidas por diferentes culturas no continente africano. A disseminacao de
tais saberes pode envolver a incorporacdo dessas ideias na educacao dos
dias de hoje e do futuro (Gerdes, 2002, p. 221-222).

Dessa forma, varios contextos da cultura africana podem ser explorados e
relacionados com cultura brasileira.

Segundo Santos (2008) o ensino/aprendizagem da Matematica, por meio dos
jogos da familia mancala, além de tornar a aula prazerosa contribui para o raciocinio

matematico, promove

A destreza manual, a lateralidade (sentido horario ou anti-horario), as no¢des
de quantidade e sequéncias, as operacdes béasicas mentais, quando da
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aplicacdo das regras em cada jogo, estimula a busca de padrdes de
regularidades e formulacdo de generalizagBes e buscando, numericamente,
encontrar as melhoras estratégias para vencer o jogo. A0 mesmo tempo
permitem o uso de processos organizados de contagem na abordagem de
problemas combinatérios simples (chances, eventos aleatérios, eventos
equiprovaveis e nao-equiprovaveis). Independente da complexidade das
regras e do numero de pecas aplicadas no jogo, a matematica presente no
jogo privilegia os conhecimentos de matematica basica desde a geometria
presente na confecgdo do tabuleiro, as estimativas necessérias para fazer o
movimento das pecas, no¢Bes de quantidade, sucessor e antecessor,
simetria, sequéncia na distribuicdo das pecas do tabuleiro e a propria
contagem aplicada a cada movimento, além é claro de desafia-lo a resolver
problemas. (2008, p. 18).

Um jogo africano, rico, que pode propiciar a aproximagao com esta cultura ao
mesmo tempo que contribui no desenvolvimento de habilidades e conhecimentos
matematicos é o jogo borboleta, um jogo de tabuleiro que requer estratégia.

A préxima subsecdo sera dedicada a este jogo, por ser ele, 0 objeto de estudo

desta pesquisa.

4.5 0 JOGO BORBOLETA DE MOCAMBIQUE E A MATEMATICA

Outra proposta pedagodgica relacionada com o ensino/aprendizagem da
matematica € o uso do jogo borboleta, da cultura de Mogambique, Africa.

Mocambiquel! é um pais localizado no sudeste do continente africano, seu
territério € banhando a leste e ao sul pelo Oceano indico fazendo fronteira ao norte
com a Tanzénia, a noroeste com Malaui, a oeste com Zambia e Zimbébue e a
sudoeste com a Suazilandia e Africa do Sul. A capital e a maior cidade do pais é
Maputo, também conhecida como Lourenco Marques durante o dominio portugués.

O pais € rico em recursos naturais, abrigando grandes reservas de petréleo,
gés natural, carvao, ouro, bauxita e outros minérios. Além disso, a economia do pais
€ baseada principalmente na agricultura. Segundo dados da Organizacdo das Nacdes
Unidas (ONU), cerca de 38% dos mogambicanos sao subnutridos, a expectativa de
vida é de média 48,4 anos, e a taxa de mortalidade infantil é alta.

A Unica lingua oficial de Mogcambique é o portugués. As populacdes de cerca
de 38,4 % residem em area urbana, e 61,6 em area rural. A religido mais popular em
Mocambique € o cristianismo mas ha uma presenca de seguidores das crencas

tradicionais e do islamismo.

1n: https://www.portaldogoverno.gov.mz/por/Mocambique
Acesso: 25/02/2020
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O jogo borboleta recebe diferentes denominagdes, isso varia de pais para pais,
onde jogado, de maneira especial nagueles que estao relacionados com suas origens.
Sabe-se muito pouco a seu respeito, pois ndo ha muitos registros sobre o esse jogo,
0 gque € possivel saber sdo suas regras e 0s paises que o praticam (SOUZA, 2016).

Zaslavsky (2000) utiliza o nome borboleta de Mogambique indicando o pais
africano como origem do jogo. A mesma autora apresenta outra denominagéo Lau
Kata Kati que € usado na india e em Bangladesh.

O jogo é chamado borboleta de Mocambique devido o formato de seu tabuleiro
(Figura 2) assemelhar-se as asas de uma borboleta, também é conhecido como
Gulugufe, que significa borboleta no idioma de Chitonga de Mocambique. (SOUZA,
2016).

Figura 2: Tabuleiro do Jogo Borboleta

N

Fonte:http://representatividadeimporta.blogspot.com/2015/11/sugestao-de-jogos-africanos-e-afro.html

O tabuleiro é formado por dois triangulos maiores semelhantes, unidos por um
vértice comum, formando a aparéncia das “asas” de uma borboleta. Como jogar?

Para jogar, necessitam de dois jogadores por tabuleiro. Sdo necessérias 18
pecas (marcadores) de duas cores distintas. Os jogadores decidem qual lado do
tabuleiro colocar suas pecas, com excecdo a casa do meio. Um jogador de cada vez
movimenta uma de suas pecas em linha reta até o ponto vazio adjacente. O jogador
também pode saltar por cima e capturar uma peca do adversario se 0 espaco seguinte
estiver livre. O jogador pode continuar saltando com a mesma peca, capturando outras

enquanto for possivel. Se o jogador nao fizer a captura perde a peca para o adversario.
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O jogador que capturar todas as pecas do adversério € o vencedor, satisfazendo o
objetivo do jogo (MELO, 2014).

Para Macedo, Petty & Passos (2007), ao decidir participar do jogo, o jogador
deve coordenar e planejar as suas ac¢fes, antecipando a consequéncia de cada uma
delas, pois sédo condi¢cbes essenciais para a vitéria.

De acordo com Melo (2014), o jogo borboleta é considerado um jogo
matematico, principalmente por sua estrutura, suas informacdes sédo explicitas e nao
ha elementos aleatorios e permite infinitas jogadas.

No interior do tabuleiro, em cada “asa” ha dois triangulos isésceles, um
pequeno e outro médio, ambos com um dos vértices no ponto central do tabuleiro e
semelhantes a “asa”. No total, no tabuleiro existem seis triangulos isosceles. Estes
triangulos isdsceles, inclusive o triangulo que forma a “asa”, estdo divididos ao meio
pela altura, mediana e mediatriz, gerando doze tridangulos retangulos. E cada vértice
desses triangulos, equivale a uma casa onde sera colocada uma peca, e além dos
triangulos € possivel verificar a existéncia de trapézios. No total, os vértices dos
triangulos determinam 19 casas no tabuleiro.

Todavia, o tabuleiro do jogo borboleta possibilita explorar conceitos
matematicos, como as relacées geométricas, e até mesmo teoremas. Sao exemplos
de conteudos matematicos que podem ser trabalhados por meio desse jogo (quadro
2):

Quadro 2: Abordagem matematica com o jogo borboleta

Contelldos matematicos

Paralelismo e Perpendicularismo entre retas

Angulos alternos internos e colaterais externos

Teorema de Tales
Jogo Borboleta de Mogambique Teorema de Pitagoras

Teorema da Base Média

Classificacao de Triangulos

Congruéncia e semelhanca de Triangulos

Angulos complementares, suplementares e retos

Perimetro e area de figuras geométricas planas

Fonte: (SOUZA, 2016)
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Dentre as possibilidades de abordagem matematica apontadas por Souza
(2016), o conteudo de angulos foi o escolhido para a realizagéo desta pesquisa.

Na fala de Souza (2016, p.83) “O tabuleiro do jogo borboleta permite ao
professor explorar diversos conceitos matematicos como angulos alternos internos e
colaterais internos; angulos suplementares”.

Faremos uma breve apresentacdo conceitual dos conteddos matematicos
explorados por meio do jogo borboleta. Esses conceitos estdo definidos na
perspectiva de Macedo (2011).

Angulo: é a regido delimitada por duas semi-retas ou segmentos de reta com
ponto em comum (origem denominado de vértice).

Figura 3: Construcéo de angulo

Fonte: Macedo (2011. p.21)

Angulo agudo: é o angulo com medida menor que 90°

Angulo reto: é o angulo com medida de 90°,

Angulo obtuso: é o &ngulo com medida maior que 90°.

Angulos complementares: sdo dois ou mais angulos que somados resultam
em 90°.

Angulos suplementares: s&o dois ou mais angulos que somados resultam
em 180°.

Angulos replementares: sdo dois ou mais angulos que somados resultam em
360°.

Angulos opostos pelo vértice (OPV): Consideremos duas retas concorrentes
cuja intersecdo seja o ponto O. Estas retas determinam quatro angulos. Os angulos
gue nédo sao adjacentes sdo opostos pelo vértice.

Podemos observar, a ideia de &ngulo presente no nosso dia-a-dia, por exemplo,

guando viramos em uma esquina, quando montamos uma tabua de passar roupas,
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entre os ponteiros de um relégio, na inclinacéo do telhado de uma casa, na abertura
de uma tesoura, dentre outros (LIMA, 2014).

A intencéo de levar elementos da cultura africana, em especifico o jogo africano
borboleta para as aulas de matematica se justifica por proporcionar aos alunos
conhecimentos acerca do recurso didatico do jogo, como o contato com o tabuleiro,
as regras e as concepc¢fes matemética que estdo inseridas no jogo.
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Capitulo 5
METODOLOGIA

Neste capitulo descrevemos 0s processos investigativos deste estudo.
Este estudo caracteriza-se como qualitativo. As pesquisas qualitativas sao
meios de investigagdo que enfatiza o carater subjetivo do objeto analisado, estudando

suas particularidades, suas experiéncias vivenciadas, entre outros aspectos.

[...] os estudos que usam procedimentos especificos para coleta de dados
para o desenvolvimento de idéias sdo aqueles estudos exploratérios que
utilizam exclusivamente um dado procedimento, como, por exemplo, andlise
de contelddo, para extrair generalizagdes com o propoésito de produzir
categorias conceituais que possam vir a ser operacionalizadas em um estudo
subsequente. Dessa forma, ndo apresentam descrigdes quantitativas exatas
entre as variaveis determinadas. (MARCONI; LAKATOS, 2003, p. 188)

Para a realizacéo deste estudo, fizemos o convite aos alunos internos do 1°
ano do Ensino Médio do IF Goiano Campus Urutai. Destes, 10 (dez) aceitaram
participar da pesquisa. Por questfes éticas, denominaremos o0s alunos por letras do
alfabeto de A ao J. A escolha dos alunos do 1° ano do Ensino Médio foi devido ao
contetido de angulos normalmente ser trabalhado no 9° ano do Ensino Fundamental.

Depois de definidos o dia (23 de novembro de 2018), horario e lugar
(Laboratério de Matematica), para o desenvolvimento da pesquisa, os alunos
compareceram e realizamos as seguintes etapas: aplicacdo de um questionario 1,
apresentacao da cultura africana, aplicacéo do jogo e desenvolvimento das atividades
matematicas, aplicacdo de outro questionario.

Iniciamos com aplicacdo do questionario 1 (Apéndice 1) com as seguintes
perguntas: Gosta de matematica? Qual conhecimento da cultura africana e sua
influéncia no Brasil? O que séo angulos? Quais tipos de angulos? Ja utilizou alguns
instrumentos nas aulas de matemética?

Essas questdes possibilitam observar a aproximacédo do aluno em relacdo a
disciplina de matematica, bem como ja foi trabalhado determinados conteudos,
especificamente os angulos e se tiveram uso de algum recurso didatico, como régua,
transferidor. E, para assim, facilitar a busca por resultados em que queremos alcancar.

Desse modo, o questionario 1 teve como objetivo verificar os conhecimentos
prévios dos alunos sobre angulos e os conhecimentos que tinham sobre a cultura

africana.
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Antes da apresentacdo da cultura africana, apresentamos aos alunos a
proposta do estudo. Por meio de slides previamente elaborados, apresentamos a
cultura africana e sua influéncia na cultura brasileira, a origem do jogo borboleta, a
geografia do pais Mogcambique. Usamos um video sobre a histéria de Mocambique.

Este video esta disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=c3S IzeRmWI.

Em seguida, aconteceu a aplicagcdo dos jogos e o desenvolvimento das
atividades mateméticas. Apresentamos as regras do jogo (disponiveis no capitulo
anterior). Separamos a turma em duplas, entregamos 0S materiais necessarios: o
tabuleiro (Figura 4) (Confeccionado em madeira, disponivel no Laboratério de
Educacdo Matematica do IFGoiano Campus Urutai) e 9 marcadores para cada
jogador (usamos duas cores de botdes).

Figura 4: Alunos jogando

Fonte: Acervo da pesquisa

Posteriormente, desenvolvemos as atividades matematicas exploradas na
observacdo do tabuleiro do jogo. Entregamos uma folha A4 com a impressdo do
tabuleiro do jogo (Figura 5), régua, transferidor, lapis e borracha. Nao foi proposto aos

alunos a confecgéo do tabuleiro, devido ao tempo insuficiente.


about:blank
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Foi pedido aos alunos que nomeasse cada ponto, e tragassem a mediatriz,
partindo-se do ponto A até o ponto | criado com a interse¢do, dividindo os dois
triangulos maiores semelhantes, como no exemplo o triangulo AHJ.

Figura 5: Tabuleiro com os pontos identificados

Fonte: Acervo da pesquisa

A partir dai, fomos solicitando aos alunos as seguintes atividades no tabuleiro:

1) Nomeie cada ponto (intersecao entre as retas) por uma letra maidscula do
nosso alfabeto.

2) Use o transferidor e meca todos os éangulos determinados pelos
segmentos de reta do tabuleiro. Use a notagcéo para a medida, em graus
(exemplo 90°).

3) ldentifique no tabuleiro os angulos agudos, obtusos e retos. Classifique-o0s

numa tabela. Use a notac&o do tipo BCD.

De inicio, entregamos uma folha para que construissem um quadro (quadro 3)

para as devidas identificacdes.

Quadro 3: Classificacdes dos angulos (Questéo 3)

Agudo Reto Obtuso
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Fonte: Elaborado pela autora

4) Identifigue no tabuleiro os angulos complementares, suplementares e

replementares, OPV. Classifique-os numa tabela.

Quadro 4:Classificagées dos angulos (Questéo 4)

Angulos Angulos Angulos Opostos pelo

Complementares | Suplementares | Replementares vértice (OPV)

Fonte: Elaborado pela autora

5) Escolha 4 triangulos diferentes quaisquer presentes no tabuleiro e calcule
a soma dos angulos internos de cada um deles. O que vocé pode concluir?

Registre.

6) Escolha 4 quadrilateros diferentes quaisquer presentes no tabuleiro e
calcule a soma dos angulos internos de cada um deles. O que vocé pode

concluir? Registre.

O questionario 2 (Apéndice 2) tem como objetivo verificar a eficacia do uso do
jogo e da etnomatematica para a compreensdo de angulos, e sera usado
especificamente para fins de estudo.

Para analise dos dados que vamos obter, sistematizaremos por meio de
graficos e quadros, os resultados e comentarios dos alunos com a aplicacdo dos
questionérios 1 e 2.

E com as atividades propostas, iremos verificar cada exercicio respondido dos
10 (Dez) alunos participantes da pesquisa, observando as dificuldades e a eficacia do

jogo em relacdo ao conteudo matematico programado.
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Capitulo 6
APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo serdo apresentados os resultados obtidos por meio dos dados
coletados nos questionérios 1 e 2.

Ha gquestdes em comum nos dois questionarios. Uma que diz respeito ao
conhecimento da cultura africana e outras que dizem respeito ao conhecimento
matematico sobre os angulos. Assim, é possivel confrontar os dados para analisar as
contribuicdes no desenvolvimento das atividades.

Para mantermos uma organizacdo na apresentacdo dos dados, realizamos
uma analise separada das questdes Unicas de cada questionario e posteriormente,

realizamos o confronto entre aquelas questdes que se repetem nos dois questionarios.

6.1 O GOSTO PELA MATEMATICA E A PRATICA DO PROFESSOR

Iniciamos o questionario 1 com a primeira indagacao mostrada no Grafico 1,
cujo, objetivo foi identificarmos a afetividade dos alunos em relagéo a disciplina de
matematica. Apesar de ndo ter relagdo com a questao cultural africana e nem com os
conhecimentos sobre angulos, queriamos perceber as impressbées destes alunos

sobre a matematica. Esta questdo ndo consta no questionério 2.

Gréfico 1: Gosta de matematica?

HSsim
®nao

m"as vezes"

Fonte: Questionario 1
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Observa-se no grafico 1 que 50% dos alunos declararam ndo gostar de
matematica, 30% alegam que “as vezes” e a minoria sendo 20%, se declararam gostar
de matemaética.

Percebemos o fenbmeno da rejeicdo dos alunos com a disciplina de
matematica, e isso pode estar associado a varios fatores, como agueles mencionados
na fundamentagdo tedrica, das dificuldades dos primeiros anos escolares, do
desinteresse por pensarem que nao usam futuramente, da falta de inovacédo das
praticas metodolégicas por parte dos professores (metodologia tradicional no ensino),
das escolas por ndo apresentarem projetos estimulando o ensino, e até mesmo por
falta de suporte ou ajuda da familia.

Levando em consideracdo os dados obtidos nas respostas em relacdo ao
gosto pela matemaética, a proxima questdo do questionario 1, propds ao aluno expor
sua opinido quanto ao que o professor poderia fazer para facilitar a compreensao da
matematica. O quadro 5 apresenta as opinides dos 10 alunos participantes. As
respostas estdo agrupadas por grau de semelhancas. Esta pergunta consta apenas

no primeiro questionario.

Quadro 5:Na sua opinido, o que poderia ser feito para facilitar a compreenséo da
matematica pelo aluno?

Esfor¢o a mais do aluno 1 10%

Aulas mais dinémicas (jogos, brincadeiras) 5 50%
Professor ser mais claro 2 20%

Buscar praticas do dia-a-dia 1 10%

Outros meios de ensino 1 10%

Fonte: Questionario 1

Neste quadro 5, verificamos que a demanda por aulas mais dindmicas, ou até
mesmo por métodos de aulas diferenciadas, como a utilizacdo de jogos, sobressaiu
com 50% dos comentarios feitos pelos alunos. Assim, 20% considerou a clareza na
transmissdo dos conteudos, 10% propds a pratica de relacionar a matematica com
questbes do dia-a-dia. Os outros 20% comentaram que os professores deveriam
buscar outros meios de ensino, e que o aluno deve se esfor¢ar mais para compreender
0s contetdos de matematica, embora a matematica “é l6gica e destrincha as férmulas”

(fala do aluno “A”).
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O aluno “E” cita de acordo com o quadro 5, propondo relacionar a matemética
com questdes do dia-a-dia, 0o que percebemos a importancia da abordagem
etnomatematica pelos professores para valorizar os saberes do cotidiano do aluno.
Como afirma, Rocha e Goldani (2016) a melhor metodologia de ensino a ser
trabalhada é aquela que respeita 0os saberes ja presentes na vida do aluno,
proporcione um momento de reflexdo sobre o papel da matematica em nossa vida, e
a importancia de aprendé-la.

A préxima questdo esta relacionada ao conhecimento da cultura afro-
brasileira pelos alunos investigados, antes e depois do desenvolvimento das
atividades. Dedicamos a proxima subsecdo a esta questdo fazendo uma analise

simultanea das respostas obtidas nos dois questionarios.

6.2 CONHECIMENTO DOS ALUNOS SOBRE A CULTURA AFRO-BRASILEIRA

Nesta subsecdo, apresentaremos o0s resultados alcancados quanto ao
conhecimento dos alunos sobre a cultura africana e influéncia na cultura brasileira.
Por meio dos questionarios 1 e 2 analisamos a compreenséo dos alunos sobre a
cultura africana e sua influéncia na cultura brasileira, antes e depois do
desenvolvimento das atividades.

Duas questdes foram direcionadas para o conhecimento da cultura africana.
Os quadros 6 e 7 mostram as respostas de cada aluno.

Quadro 6: O que sabe sobre a influéncia da cultura africana na cultura brasileira?

Alunos Questionario 1 Questionario 2
Aluno A  Influéncia nareligido e culinaria Viu-se que a feijoada faz parte
da cultura africana, que é muito
comum no Brasil.
Aluno B Misturou a cultura deles com a Culinaria, religies, mausicas,
nossa. dancas.
Aluno C  Trouxeram jogos, religides, que A cultura africana faz parte da
fazem parte do nosso cultura brasileira.

cotidiano.
Aluno D  Culinéria, capoeira e jogos. Culinaria, arte, danca e estilo de
musica.
Aluno E  Capoeira, culinaria, linguas e Jogo Borboleta, culinaria, danca
cor da pele. e musica.
Aluno F  Na&o respondeu Chegou apos apresentacao.
Aluno G Dancas, congo Jogo Borboleta, culinaria, arte,

dancas.
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- Capoeira Cultura é rica, influencia na
capoeira.

"Aluno | | Danca, musica Arte, dancas, culinéria

"Aluno J | Culinaria, danca , misica Religido, arte, culinaria.

Fonte: Questionarios 1 e 2

Percebe-se pelo o quadro 6, que os alunos A, B, C, D, E, G, H, I e J com analise
de seus comentarios, reconhecem de alguma forma a influéncia que a cultura africana
simboliza na cultura brasileira, seja na culinaria, na danca, e na arte, conforme
apontam-se. A figura 6 mostra a compreensao do aluno “A” sobre a influéncia da
cultura africana na cultura brasileira.

Figura 6: Resposta do aluno “A”

Fonte: Questionario 2

Constata-se pela resposta do questionario 1, que o aluno “A” cita a influéncia
africana na religido e na culinaria brasileira, porém, ndo exemplificou. Apés o
desenvolvimento das atividades propostas com a pesquisa, o aluno “A” péde concluir
gue a “famosa” feijoada faz parte da caracteristica africana e € muito comum encontra-
la no Brasil.

Ainda analisando o quadro 6, o aluno “C” cita que houve influéncia com os
jogos, percebendo-se que este aluno apresenta uma certa nogao de que alguns jogos
praticados sdo da cultura africana. Possibilitando observar que a pesquisa proposta
devida a utilizacdo do jogo africano proporcionou reforcar ainda mais a fala deste
aluno e além disso, a vé-lo trabalhar conceitos matematicos.

Ja o aluno “F” ndo respondeu o primeiro questionario devido ao atraso e perdeu
parte da atividade. Contudo respondeu o questionario 2 afirmando a auséncia na
apresentacdo da cultura africana, o que notamos o desconhecimento deste aluno
sobre a cultura afro-brasileira por ndo responder ao menos o que conhece, conforme
mostra o quadro 6.

Mas, ainda sim apoés a finalizacdo das atividades propostas, para reforcar
ainda mais o que foi abordado, fizemos diversos comentéarios sobre o que aconteceu
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durante todo o desenvolvimento da pesquisa, instigando os alunos a discussdes
acerca do tema. Possibilitando ressaltar o objetivo da pesquisa realizada.

O que nos faz chamar atencdo com essas analises, € que houve o
reconhecimento da cultura africana e suas influéncias, conforme aponta o aluno “H”
na resposta do questionario 2 admitindo-a uma cultura rica.

O quadro 7 revela os conhecimentos dos alunos sobre o pais Mo¢cambique na
Africa, pais de origem do jogo trabalhado.

Quadro 7: O que sabe sobre o pais Mogcambique?

Alunos Questionério 1 Questionério 2
Aluno A “Nao respondeu” Pais com altas taxas de
mortalidade infantil
Aluno B “Né&o respondeu” N&o respondeu
Aluno C Nado teve curiosidade de Origem do jogo Borboleta
pesquisar
Aluno D Lembra congos Rico em Minerais
Aluno E “Néo respondeu” E um pais que trouxe varias
culturas.
Aluno F “Nao respondeu” Chegou ap6s apresentacao.
Aluno G Reserva de petroleo, Reserva de gas natural,
localizado no Sudeste petréleo, e um pais muito pobre.
Aluno H Lugar de pobreza extrema Pais tem muita parceria com o
Brasil.
Aluno | “Nao respondeu” Muito pobre
Aluno J “N&o respondeu” Rico em cultura, porém muito
pobre.

Fonte: Questionarios 1 e 2

Apesar de obtermos respostas curtas no questionario 2, 80% dos alunos
souberam dizer algo sobre o pais Mocambique e anteriormente, de acordo com o
quadro 7, pelo questionario 1, 70% ndo demonstraram conhecimento sobre este pais
e suas especificidades, ou pelo mesmo néo responderam. Observa-se uma grande
evolucéo de antes para depois da aplicacdo das atividades. Apenas 30% dos alunos
responderam esta questdo do questionario 1 e este numero caiu para 20% no
guestionario 2.

O aluno “H” relatou um ponto singular sobre Mogcambique, quanto a pobreza do
pais, no questionario 1, no questionario 2 ele demonstrou ter evoluido no
conhecimento sobre este pais.

E bom lembrar que durante a aplicacdo das atividades, fizemos uma breve

apresentacao da cultura africana e suas diversidades, em especifico da cultura de
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Mocambique. Identifica-se pelo quadro 7 que a percepc¢ao dos alunos sobre a cultura
de Mocgambique (questionario 2) foi nitidamente diferenciada em relacdo as respostas
anteriores (questionario 1). Sendo assim, foi possivel perceber que compreenderam
alguns pontos consideraveis do pais, como a relevancia de ser rico em cultura e o
pais de origem do jogo borboleta.

Podemos concluir que-embora a Lei 10.639/03 ja esteja em vigor hé vinte anos
no Brasil, ao estabelecer a sua incorporacédo nas escolas, a tematica de Histéria e
Cultura Afro-brasileira, conforme os dados apresentados nos quadros 6 e 7, apontam
que ainda ha desconhecimento por parte dos alunos sobre esta tematica.

A proxima subsecao serd apresentada e analisada os resultados obtidos com
a proposta desta pesquisa, bem como os conhecimentos dos alunos em relacao a
concepcao dos conteudos matematicos trabalhados, nomeadamente de angulos e

algumas de suas classificagdes.

6.3 O CONHECIMENTO PREVIO DOS ALUNOS SOBRE O CONTEUDO DE
ANGULOS

Nesta categoria, vamos analisar os resultados obtidos das atividades propostas
e descritas no capitulo 5. Tanto no questionario 1 quanto no questionario 2, havia
guestdes sobre angulos. Ainda por meio destes dois questionarios, foi possivel
apontarmos a eficicia da metodologia aplicada.

Quanto ao questionario 1, o objetivo foi verificar os conhecimentos prévios dos
alunos sobre os angulos.

Os resultados apresentados no gréafico 2 e no quadro 7 revelam se houve
contribuicbes da metodologia trabalhada para a aprendizagem dos alunos sobre
angulos.

O grafico 2 apresenta o conhecimento prévio dos alunos sobre angulos.

Gréfico 2: O que sabe dizer sobre os angulos?



56

m N&o respondeu
m E representado
em figuras

m Basico

Muito utilizado

Fonte: Questionario 1

Nota-se que 60% dos alunos né&o responderam essa questdo conforme
apresentada no gréfico 2. Além disso, 20% dos alunos mencionaram que os angulos
sao representados em figuras. Esta resposta nao revela claramente o conhecimento
correto sobre o conceito de angulo. E 10% dos alunos relataram que lembram o basico
de algumas classificagcdes dos angulos, mas nao exemplificaram, e os outros 10%
disseram que sabem de sua importancia e que sao muito utilizados. Novamente, uma
resposta superficial sobre a compreensao de angulos.

Com o objetivo de obtermos respostas mais detalhadas sobre a compreensao
de angulos pelos alunos, propomos a préxima questdo (quadro 8). Os alunos teriam
gue relacionar a primeira coluna de acordo com a segunda. A primeira coluna
apresentava determinado angulo e a segunda coluna as defini¢cdes.

Quadro 8: Conhecimento prévio dos alunos sobre angulos

30%
30%
30%
20%
20%
30%
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10% 60% 30%
50% 20% 30%
40% 30% 30%
40% 30% 30%

Fonte: Questionario 1

Constatamos no grafico 2 que os alunos apresentam dificuldades na
compreensao conceitual de angulos, fato este, evidenciado no quadro 8.

De acordo com o quadro 8, constatamos que, mesmo com as definicdes
descritas na segunda coluna da questdo, ainda houve dificuldades conceituais por
parte dos alunos.

Constatamos que 60% dos alunos compreendem a definicdo de angulo agudo,
e 50% compreendem a definicdo de ponto. Estes dois contetdos tiveram maiores
acertos.

Nota-se também que 80% dos alunos erraram o0 conceito de &angulos
complementares, 70% angulos suplementares e 60% angulos replementares e
opostos pelo vértice. Isto significa que a maioria dos alunos ndo sabem estes
conceitos. Nenhum aluno compreende os conceitos de angulos complementares e

suplementares. Temos ainda que 30% dos alunos nao responderam a esta questao.

6.4 O DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES COM O TABULEIRO DO JOGO
BORBOLETA

Para complementar os dados sobre conhecimentos prévios dos alunos sobre
angulos o grafico 3. Procuramos saber se estes alunos, em algum momento de suas
vidas escolares, usaram instrumentos relacionados com medidas.

Gréfico 3: Quais desses instrumentos vocé ja usou nas aulas de

matematica?
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mrégua mtransferidor mcompasso = esquadro

Fonte: Questionario 1

O gréfico 3 revela que em algum momento os alunos usaram algum instrumento
de medida. A régua é o instrumento mais citado pelos alunos (59%). Em segundo
lugar estd o compasso com 23%, em terceiro lugar estd o uso do transferidor com
12% e a minoria com 6% ja usaram o esquadro.

O transferidor é usado para a medida de angulos. Observamos que a maioria
dos alunos (88%) nunca usaram este recurso. Indiretamente, nunca trabalharam na
pratica com a construcdo dos angulos.

No desenvolvimento das atividades envolvendo o tabuleiro do jogo borboleta,
os alunos tiveram a oportunidade de manusear o transferidor e a régua (figura 7).

Observamos que os alunos apresentaram dificuldades no manuseio do transferidor.
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Figura 7: Tabuleiro com os angulos determinados pelo aluno “G”

Fonte: Acervo da pesquisa

A terceira atividade proposta aos alunos consistia em identificar no tabuleiro,
0os angulos agudos, obtusos e retos, e na quarta os angulos complementares,
suplementares, replementares e opostos pelo vértice (OPV), registrando-os em um
quadro, e usando a notag&o correta do tipo ABC. Essas foram as questdes que mais
os alunos apresentaram dificuldades. Como intervengdo, realizamos atendimento
individual, observando as duvidas de cada um e mostrando no tabuleiro, sempre
retomando as definicdes dos angulos.

A figura 8 mostra a resolucéo feita pelo aluno “D”, possibilitando verificar os
erros e acertos dele.
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Figura 8: Atividade resolvida pelo aluno “D”

Fonte: Acervo da pesquisa

Analisando a resolucéo do aluno “D” percebe-se que todas as classificagdes da
terceira atividade ndo estédo corretas, porém ja nas representa¢gdes da quarta questéo
mostrou-se erro nos angulos complementares. Uma das indecisfes observadas em
parte dos alunos, foi a soma dos angulos. Para sanar as duvidas, fomos apresentando
exemplos no quadro, e assim deixdvamos eles refletirem sobre a questao.

Para finalizar as atividades no tabuleiro, aplicamos a quinta e a sexta questao
induzindo os alunos a concluirem suas respostas. A ideia foi escolher quatro
tridngulos diferentes e quadrilateros trabalhando a soma dos angulos internos destes.

Figura 9: Resolucao do aluno “D”

Fonte: Acervo pessoal
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Observa-se que, o aluno “D” analisou os triangulos ACB, ACD, AHI, AJl, e
soube usar a notacao A utilizada para representar triangulos. Sendo assim, o aluno
somou-se todos o0s angulos internos desses triangulos obtendo 180°, mas para
concluir a resposta, registrou que as somas dos angulos internos dos triangulos eram
iguais, e isso foi analisado nas respostas de outros cinco alunos. O intuito foi que os
alunos concluissem que em quaisquer triangulos, a soma de seus angulos internos
sempre sera 180°, e isso foi discutido enquanto todos realizavam a atividade.

Perceba-se que na soma dos angulos internos dos quadrilateros nédo foi
diferente. O aluno “D” somou e analisou, obtendo 360°, mas concluindo-se da mesma
maneira, que sao iguais, e o intuito € que todos colocassem que a soma dos angulos
internos de um quadrilatero é sempre 360°.

Um fato interessante ocorrido no momento das atividades € que os alunos
ajudaram uns aos outros, e quando n&o tinham certeza de suas respostas pediam
para rever as definicbes apresentadas, mostrando interesse e satisfacdo nas
resolucdes das atividades. Conforme, Tomaz e David (2008) quando os alunos estao
envolvidos nas atividades propostas, acabam desenvolvendo um contato mais
produtivo com a Matemética.

O grafico 4, mostra as respostas obtidas dos alunos quanto a eficacia do jogo
na compreensao dos angulos.

Gréfico 4: O uso do jogo favoreceu a compreenséo dos contetudos

relacionados aos angulos?

ESim ®mENao "mais ou menos" Ja sabia

Fonte: Questionario 2
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O gréafico 4, revela que 70% dos alunos disseram que o uso do tabuleiro do jogo
favoreceu o estudo dos angulos e 30% apontaram que “mais ou menos”. Ainda assim,
a proxima questdo do questionario 2, possibilitou verificar apds o jogo, o que os alunos
compreenderam sobre os angulos-

Grafico 5: O que sabe dizer sobre os angulos?

m Classificar os angulos u Definiu angulos
= Soma dos angulos internos = Nao respondeu

= De acordo com a figura séo iguais

Fonte: Questionario 2

Observa-se que conforme o grafico 5, 40% dos alunos definiram os angulos,
30% apontou que sabem classificar os angulos, 10% sabem sobre a soma dos
angulos internos, mas nao explicitaram de qual poligono, 10% apontou que
dependendo da figura os angulos séo iguais e 10% néo respondeu.

Desta maneira, analisamos essa questao de acordo com os dois questionarios.
O quadro 9 revela os resultados sobre a compreensédo dos angulos apés a aplicacado
das atividades.

Quadro 9: Compreenséo dos angulos apos a aplicagcéo das atividades

80% 20% 0%
10% 90% 0%
60% 40% 0%
60% 30% 10%
10% 90% 0%

40% 60% 0%



63

Fonte: Questionario 2

Ao compararmos o quadro 9 (questionario 2) com o quadro 8 (questionario 1)
€ perceptivel, que alguns alunos continuam apresentando dificuldades. Fato este
apresentado no quadro 8 em relacdo ao angulo reto e complementar atingindo 90%
de erros.

Pudemos observar, no quadro 9, que 90% marcaram a opcao errada de angulo
reto e complementar, invertendo as alternativas, possivelmente por confusdo em se
utilizar a mesma notacao de 90°. Mas, percebe-se que houve um aumento em mais
de 10% de acertos, e a quantidade de alunos que responderam subiu
significativamente em 90% no questionario 2, sendo que 30% dos alunos néo
responderam no questionario 1, permitindo-nos avaliar que o tabuleiro do jogo auxiliou

na compreensdo dos conteddos.
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CONSIDERACOES FINAIS

A rejeicdo da matematica ainda esta presente nos dias de hoje e isso foi
possivel observar com a pesquisa que diversos alunos se declaram nao gostar de
matematica, por fatores que ja foram apresentados, inclusive nas questdes da
metodologia de ensino. Assim como também alunos se declaram gostar “As vezes”
de matemética, implicando na forma como esta sendo trabalhada. Segundo Santos o
“aprender matematica’ pode ser muitas vezes tido como dificil ou até mesmo
complexo. Isso decorre do modo como ela € trabalhada e apresentada para os alunos”
(2018, p. 289).

E, claramente, os professores através da acdo pedagdgica, tem o papel de
incentivar, criando métodos novos para reverter esta situacao.

A partir destes resultados especificos para este grupo de alunos, é importante
o educador levar em consideracdo ao que os alunos precisam, ou melhor, o que
demandam para um aprendizado mais significativo. No entanto, o ensino de
matematica deve ser repensado, de tal maneira buscando fundamentos para
desempenho da aprendizagem dos alunos em matematica, bem como suas relacdes
com o cotidiano, e isso € possivel ao apoio das Tendéncias Metodoldgicas para
Educacdo Matematica (BRASIL, 2008).

E o campo da Etnomatematica como tendéncia metodoldgica a qual foi
proposta dessa pesquisa, cumpriu com seu objetivo trazendo a realidade de um grupo
social e cultural bastante representado em nosso cotidiano para o0 ensino da
matematica na perspectiva da cultura africana. Quando o ensino da matematica é
trabalhado com a ideia da Etnomatematica os alunos conseguem modelar sua prépria
histdria, seu préprio modo de resolver calculos associando as suas vivéncias.

E a utilizacdo do jogo africano borboleta de Mogcambique aplicado para esse
grupo de alunos influenciou o ensino de matematica no estudo dos angulos de uma
forma satisfatéria, despertando interesse e prazer. Além de que ressaltou a
valorizag&o da historia e cultura afro brasileira na atuagéo da lei 10.639/03, legislacéo
a qual é de suma importancia nas instituicdes de ensino.

O éxito das atividades desenvolvidas é muito gratificante e fez valer a pena
todos os esforgos. Foi possivel perceber que aliar jogos de origem africana com o
ensino de conteldos matematicos, principalmente nos Ensino Fundamental e Ensino

Médio é alcancavel. No entanto, o processo da utilizagéo do tabuleiro do Jogo para o
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ensino de angulos requisitou dos alunos determinadas habilidades, como a atencéo
na representacao e classificagdo dos angulos.

Acreditamos que a utilizacdo do jogo na apresentacdo da Etnomatematica aos
alunos, foi indescritivel, pois abordamos a teoria e atividade pratica, e isso torna a
aprendizagem mais significativa, e acreditamos que o trabalho realizado proporcionou
reflexdes importantes na formacdo inicial do professor de Matematica.

Assim, o0 uso da perspectiva da Etnomatematica e dos jogos para o ensino da
matematica € eficaz e didatico. E o jogo africano contribuiu significamente,
favorecendo a compreensao dos alunos sobre angulos, satisfazendo o objetivo dessa
pesquisa.

Como futuro professores de matematica, utilizar a Etnomatematica como
metodologia de ensino os possibilita uma proposta educativa acompanhadas de
significados permitindo um ambiente de aprendizagem favoravel. Nessa perspectiva,
possibilita desenvolver atividades que promovam o despertar do aprender dos alunos.

Desta maneira, sugerimos a utilizacédo do jogo borboleta de Mocambique como
ferramenta de ensino em sala de aula, pois ele pode ser explorado com diversos
conteldos matematicos, ja até citados com esta pesquisa.

A relevancia dessa pesquisa € contribuir para uma reflexdo acerca da pratica
pedagdgica nas aulas de Matemética, assim como trabalhar métodos que valorizem
0S aspectos sociais e culturas, as relacdes cotidianas, no sentido de aproximar o aluno
do objeto de conhecimento que € a Matemética. Outra relevancia € mostrar o quanto
a cultura africana exerce influéncia sobre a cultura brasileira, até mesmo no contexto

escolar.
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APENDICE 1
1 1]
un
==. Licenciatura em Matematica
INSTITUTO Académicas: Eduarda Gabriela da Silva Rosa
FEDERAL
Goiano L L.
Campus Oficina: A matematica do Jogo Borboleta
Urutai

O objetivo desse questionario é verificar os conhecimentos prévios sobre os angulos.
Esse questionario sera usado especificamente para fins de estudo e apesar de solicitar o seu nome,
vocé nao sera identificado em posteriores publicacdes.

Questionario 1

Nome:

Nome de sua instituicdo de ensino:

Curso:

Série que esta estudando:
1. Gosta de mateméatica? ( ) sim ( )néo ( )asvezes

2. Na sua opinido, o que poderia ser feito para facilitar a compreensao da matematica
pelo aluno?

3. O que sabe sobre a influéncia da cultura africana na cultura brasileira?

4. O que sabe sobre o pais Mocambique?

5. O que sabe dizer sobre os angulos?

6. Relacione a primeira coluna de acordo com a segunda

angulo oposto pelo vértice
ngulos complementares
ngulos suplementares

(1) angulo agudo (4)
( 2) angulo reto (5)
(6)

a
( 3) angulo obtuso a



( 7)) angulos replementares

(8) Ponto

(9) angulos internos de um triangulo

(10) angulos internos de um quadrilatero

) a soma é 180°

) € aquele cuja medida vale 90°

) a soma é 360°

) sdo congruentes (mesma medida)
) a soma é 180°

( )asoma é 90°

() érepresentado pela letra maituscula do
nosso alfabeto

() é aquele com medida menor que 90°

( ) asoma é 360°

() é aquele com medida maior que 90°

NN AN AN N

7. Quais desses instrumentos voceé ja usou nas aulas de matematica:
a. ( )régua b. ( ) transferidor c.( )compasso d.( )esquadro

75
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APENDICE 2

omm

1 . . L

==- Licenciatura em Matematica
INSTITUTO Académicas: Eduarda Gabriela da Silva Rosa
FEDERAL

Goi .. L.

c;nf';; Oficina: A matematica do Jogo Borboleta

Urutai

O objetivo desse questionario é verificar a eficacia do uso do jogo e da etnomatematica para a compreensao
de angulos.
Esse questionario sera usado especificamente para fins de estudo e apesar de solicitar o seu nome, vocé nado
sera identificado em posteriores publicacdes.

Questionario 2

Nome:

Apés o trabalho realizado nessa oficina, responda as questfes abaixo:

1. O que sabe sobre a influéncia da cultura africana na cultura brasileira?

2. O que sabe dizer sobre o pais Mocambique?

3. O uso do jogo favoreceu a compreenséao dos conteudos relacionados aos angulos?
( )sim ( )néo () mais oumenos ( ) eu jasabia

4. O que sabe dizer sobre os angulos?

5. Relacione a primeira coluna de acordo com a segunda

(1) angulo agudo ( ) asoma é 90°
(2) angulo reto () é representado pela letra maitscula do
(3) angulo obtuso nosso alfabeto

) € aquele com medida menor que 90°
) a soma é 360°

) é aquele com medida maior que 90°
) a soma é 180°

) é aquele cuja medida vale 90°

) sdo congruentes (mesma medida

(4) angulo oposto pelo vértice
(5) angulos complementares
( 6) angulos suplementares
(7)) angulos replementares
(8) Ponto

AN AN AN AN AN

6. O que podemos concluir sobre a soma dos angulos internos de um triangulo qualquer?
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7. O que podemos concluir sobre a soma dos angulos internos de um quadrilatero?

8. O uso da transferidor foi importante para o desenvolvimento das atividades? Comente.

Obrigada pela sua participagao!



