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REVISITANDO UM JOGO INDIGENA PARA TRACAR NOVAS FORMAS DE
ENSINAR MATEMATICA

Revisiting an Indigenous Game to Devise new Ways to Teach Mathematics

Resumo

Este artigo é recorte de nossa pesquisa de
mestrado, em que adaptamos O ‘Jogo da Onga’
para o ensino de adicdo e subtracdo de ndmeros
decimais. Seu objetivo é apresentar o percurso
metodolégico que trilhamos como uma nova
forma de utilizar jogos de tabuleiro para o ensino
de matemética. Para tanto, apresentamos 0s
quatro jogos que criamos nesse processo, suas
potencialidades educativas, 0s resultados
pedagdgicos que obtivemos com eles e
detalhamos as fases da pesquisa que deu origem
a este artigo - uma exploratéria e outra
participante -, ambas de abordagem qualitativa.
Por fim, apontamos que o0 processo de
criacdo/adaptacdo de jogos de tabuleiro a partir
do cotidiano, dos saberes e das dificuldades
prévias dos alunos é uma nova forma de ensinar
matematica por meio desses recursos, tendo em
vista as tradicionais formas pelas quais seu uso
pedagdgico tem se efetivado em sala de aula.

Palavras-chave: Jogos de tabuleiro. Ensino.
Matematica.

Abstract

This article is an excerpt from our Master's
research, in which we adapted the indigenous
game 'Jogo da Onc¢a' (Adugo) in order to teach
the addition and subtraction of decimal numbers.
Its main objective is to present the
methodological path we followed as a new way
of using board games for teaching mathematics.
To this end, we present the four games that we
created in this process, their educational potential
as well as the pedagogical results we obtained
with them. Also, we detail the phases of the
research that resulted in this article - an
exploratory and a participative one -, both
bearing a qualitative approach. Lastly, we point
out that the process of creating / adapting board
games based on the students' daily life,
knowledge and difficulties is a new way of
teaching mathematics through these resources, in
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view of the traditional ways in which their
pedagogical usage has been carried out in the
classroom.

Keywords: Board games.
Mathematics.

Teaching.

Introducéo

As demandas de aprendizagem da
sociedade atual exigem que os alunos sejam
0S sujeitos e que o professor medeie e
gerencie a construgdo do saber com préticas
que transbordem a transmissdo de
conhecimentos e possibilitem a formacao de
conceitos de forma critica e participativa.
Buscamos trilhar esse caminho na nossa
pesquisa de Mestrado adaptando um jogo
indigena, chamado O ‘Jogo da Onga’, para o
ensino de operagdes matematicas, em um
processo no qual foram inseridos elementos
pertencentes ao cotidiano, as dificuldades e
aos conhecimentos prévios dos alunos, a luz
de referenciais cognitivistas e
etnomatematicos.

Este texto, portanto, é recorte de
uma pesquisa mais ampla, e seu objetivo é
apresentar o percurso metodoldgico que
trilhamos como uma nova forma de utilizar
jogos de tabuleiro para o ensino de
matematica. Em termos estruturais, foi
organizado da seguinte forma: primeiro,
fazemos um breve historico sobre os jogos
de tabuleiro, contextualizando-os com o0s
cenarios da educacdo e da educacdo
matematica. Depois, apresentamos a
metodologia adotada, que se caracteriza pela
abordagem qualitativa e por se distribuir em
duas fases principais, uma exploratdria e
outra participante, e mostramos as versdes
dos jogos criadas, suas potencialidades
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educativas e os resultados pedagogicos que
obtivemos com elas.

Por fim, nossas analises apontam
para a compreensdo de que o caminho que
percorremos pode ser trilhado em outras
situacOes de aprendizagem, apresentando-se
como uma nova forma de ensinar
matematica com jogos de tabuleiro, tendo
em vista as tradicionais formas pelas quais
seu uso pedagdgico tem se efetivado em sala
de aula.

Os jogos de tabuleiro e o ensino de
matematica: um contexto geral

Os jogos fazem parte da cultura e a
acompanham desde as antigas civilizagGes,
como forma significante e com fungéo social
(HUIZINGA, 2000). Esse relacionamento
entre jogo e cultura se manifesta de forma
explicita no caso particular dos jogos de
tabuleiro, que, desde sua suposta origem, nas
primeiras cidades e regiGes do Antigo Egito
e da Mesopotamia, tém se apresentado como
artefatos preciosos para a Arqueologia
decifrar aspectos dessas e de outras
sociedades antigas.

Essa preciosidade parece ser maior
guando se parte da premissa de que 0s jogos
de tabuleiro sdo tdo antigos quanto a espécie
humana atual. Nessa linha, eles representam
“o florescer da inteligéncia e da civilidade da
humanidade”, acompanham-na “em sua
evolucdo desde o tempo das cavernas até os
dias de hoje” (SENHOR DOS JOGOS,
2016, s.p) e nos possibilitam identificar e
compreender  aspectos  histéricos do
cotidiano das pessoas, das sociedades e das
culturas que os praticaram.

No jogo Senet e no Jogo Real de Ur,
por exemplo, estd presente a tradi¢do
mesopotamica do ato de jogar como forma
de salvar as almas do tédio infinito. Nos
jogos da Familia Mancala, sdo fortes os
indicios de sua relagdo com os modos
socioculturais, produtivos e laborais de
algumas  comunidades africanas. O
Chaturanga, por sua vez, possivel precursor
do Xadrez, traz as representacdes do exército
indiano. Na América, representando parte da
cultura de algumas tribos indigenas
brasileiras, temos O ‘Jogo da Onga’ (LIMA,;
BARRETO, 2005), cujo formato do
tabuleiro apresentamos abaixo:

Figura 1- Tabuleiro do ‘Jogo da On¢a’
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Fonte: Adaptado de Lima e Barreto (2005, s.p.)

Esse jogo, também denominado
Adugo em algumas regifes brasileiras, é
praticado pelos Bororos, no Mato Grosso, e
pelos Manchineris, no Acre (lbid., 2005), e
em outras localidades ndo indigenas, como
no interior da Paraiba, lugar onde o
utilizamos como meio de lazer e diversdo
durante a nossa infancia. Em termos de
mecanica, caracteriza-se pela existéncia de
uma peca solitaria, a onga, que captura
outras mais numerosas, 0s cachorros. Estes,
por sua vez, buscam encurralar a onga em
qualquer parte do tabuleiro. Portanto, esse
jogo tem aspectos representativos da
sociedade indigena, mas, atualmente, tem
transbordado seu contexto de origem e
alcangado cendrios socioculturais mais
amplos, com algumas implicacfes para sua
dindmica, mecénica e forma de jogar.

Esse processo, em que 0s aspectos
primarios dos jogos se transformam
conforme a atribuicdo de valores das
sociedades que os praticam (VINHA, 2010),
é um fendmeno comum. Atualmente, talvez
as mudancas mais acentuadas estejam
relacionadas ao processo de digitalizagéo e
de massificacdo de que eles tém sido objetos
por causa da popularizacdo da internet.
Preocupacdes com a estética, as narrativas, a
jogabilidade, a adequacdo ao nivel cognitivo
e a idade dos praticantes tém contribuido
nesse sentido, sobretudo por causa do
reconhecimento que hoje se tem de sua
dimensdo pedag6gica e comercial. No
entanto, as transformaces decorrentes desse
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processo ndo eliminaram dos jogos de
tabuleiro aspectos relacionados ao campo
ético, moral, cognitivo, afetivo e cultural,
que, em parte, jA comentamos, € que tém
sido aproveitados para o desenvolvimento
do raciocinio logico, da abstracdo de
conceitos, da socializacdo, da colaboracéo e
argumentacao critica e ética nos estudantes.

Oficialmente, sabe-se que esse € um
fendmeno recente, que aconteceu mediante o
crivo das diversas concepcBes sociais e
educativas sobre 0 jogo. Por vezes associado
a prostituicdo, a embriaguez ou a
ingenuidade infantil, com o advento do
Renascimento e do Romantismo, apoiado na
Psicologia daquele tempo, passou a ser
defendido com um recurso capaz de permitir
o “aprender fazendo” da Escola Nova. Com
Piaget e Vigotski, passou a ser
compreendido histérica e socialmente
(BROUGERE, 1998).

Os que se orientam por Jean Piaget
compreendem as agdes ladicas como
atividades que se originam de acordo com 0s
estagios de desenvolvimento dos individuos,
segundo determinado tipo de assimilacao,
com contribuicBes fundamentais para a
socializacdo, o autocontrole e 0S processos
de reflexdo que substituem as condutas
impulsivas, a crenca imediata e o
egocentrismo intelectual, aspectos que sédo
de suma importancia para 0
desenvolvimento da inteligéncia e da
afetividade (PIAGET, 1999).

Os que seguem L. S. Vigotski fazem
suas intervengdes buscando utilizar os jogos
para o0 desenvolvimento de uma Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), de modo
a permitir que os alunos reproduzam e criem
situacBes imaginarias que desenvolvem o
pensamento abstrato, passando a agir na
esfera cognitiva, a partir das ideias, e ndo,
das coisas (VIGOTSKI, 2007).

Recentemente, a Etnomatematica
tem se transformado em outro caminho para
a utilizacdo pedagbgica dos  jogos,
fornecendo base para aqueles que o0s
compreendem cOmMoO UM recurso em que se
manifestam determinadas formas de pensar
e de fazer matematica, simbolos e
significados de contextos particulares que
fortalecem as bases culturais e o raciocinio
dos estudantes (CORDEIRO MOITA;
LUCAS, 2020).

Essas ideias foram assimiladas com
mais fluidez nos curriculos oficiais a partir
das décadas finais do Século XX, o que
influenciou a utilizacdo educativa dos jogos
de tabuleiro em particular. Em sentido de
sintese, pode-se dizer que, agora, as ideias
cognitivistas e etnomatematicas tém muitas
influncias nesse protagonismo que a
dimensdo educativa dos jogos alcancou.
Assim, eles estdo sendo reconhecidos por
potencialidades educativas hibridizadas,
cognitiva, social e culturalmente falando,
com muitas contribuicdes para o ensino da
Matematica. Essas concepgdes nos deram
base para todas as fases de nossa pesquisa de
Mestrado, sobretudo na fase exploratéria e
participante, conforme pode ser percebido a
seguir.

A metodologia adotada

De abordagem qualitativa
(BOGDAN; BIKLEN, 1994), a pesquisa em
guestdo se constituiu de duas fases principais
- uma exploratéria e outra participante - e se
originou de nossas inquietacdes frente as
dificuldades dos alunos em adicionar e
subtrair nameros decimais, diagnosticadas
em nossa pratica docente. A solucdo
encontrada foi utilizar O ‘Jogo da Onga’
(LIMA; BARRETO, 2005) adaptado com
elementos do cotidiano, dos conhecimentos
prévios e das dificuldades dos alunos a luz
das ideias cognitivistas e etnomatematicas
(D’AMBROSIO, 1998; 2015; PIAGET,
1999; VIGOTSKI, 2007).

Na fase exploratéria de nossa
pesquisa, elaboramos dois questionarios
semiestruturados (FIORENTINI,
LORENZATO, 2012) — um, de natureza
sociocultural, e o outro, do tipo sondagem.
Eles foram aplicados em quatro turmas do
ensino fundamental regular, duas do sétimo
e duas do oitavo ano (7Al, 7A2,8Al e 8A2).
Escolhemos essas turmas porque € nesse
nivel de ensino que a escola aborda a adi¢do
e a subtracdo nos moldes que pretendiamos
explorar.

O questionario sociocultural foi
elaborado de modo a abordar o cotidiano
escolar, ludico, familiar e laboral dos alunos,
e nos permitiu identificar que o ensino ao
qual foram predominantemente submetidos
foi o tradicional, e que eles se distribuiam
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igualitariamente nas zonas rural e urbana,
jogavam algum jogo digital e/ou analdgico e
ajudavam os pais a cuidar de caprinos e aves.
No entanto, na turma 8Al1, houve mais
diversidade. Assim, concluimos que essa
turma nos oferecia o cotidiano mais
favoravel para a adapta¢do do ‘Jogo da
Onga’.

No teste de sondagem aplicado foi
abordado o valor posicional e a escrita

numérica; representacdes na reta numérica;
estimativas, arredondamentos e
aproximacoes; comparacao, adicéo,
subtracdo e representacdes de numeros
decimais (BRASIL, 1998; CARACA, 2000;
JUCA, 2014), ora de forma contextualizada
com a propria matematica (primeiras cinco
guestdes), ora com situacdes do cotidiano
(dltimas cinco questdes), nos permitindo
obter os seguintes dados:

Quadro 1: Dificuldades e conhecimentos pré-existentes dos alunos

Dificuldades encontradas

Conhecimentos pré-existentes

a) Reconhecimento/representacdo  dos  ndmeros
decimais na reta numérica;

b) Reconhecimento dos ndmeros decimais em suas
varias representacoes;

c) Comparacao dos nimeros decimais;

d) Adicéo e subtracdo de numeros decimais;
e) Compreensdo dos procedimentos
utilizados;

f) Compreensdo do ponto, como separador das classes
numeéricas, e da virgula, como significante da quebra da
unidade;

h) Analisar criticamente o0s problemas propostos.

operatdrios

a) Significado da unidade, da dezena e da
centeng;

b) Escrita e fala dos ndmeros com a
linguagem do cotidiano;

¢) Compreensdo dos nlmeros decimais no
contexto das medidas de massa, de
comprimento e de volume;

d) Reconhecimento de quantidades decimais
no contexto monetéario brasileiro;

e) ldeia de nimeros negativos em situagdes
do cotidiano.

Fonte: Lucas (2018a; 2018b)

As dificuldades e os conhecimentos
prévios se apresentaram com certa
homogeneidade, mas foram ligeiramente
mais evidentes na primeira turma do oitavo
ano (8A1). Assim, com base no critério que
adotamos para criar 0s jogos - o cotidiano
mais favoravel a adaptacdo do ‘Jogo da
Onga’ e alunos com mais dificuldades e com
conhecimentos pré-existentes sobre adi¢do e
subtracdo de ndmeros  decimais
escolhemos esta turma, composta de 13
alunos, para fazer nossas intervengdes de
campo.

Essa fase exploratdria nos permitiu
ainda constatar que a maioria dos alunos da
turma 8A1 enfrentavam filas para pagar
contas dos pais, como as de luz, e que suas

familias tinham algum tipo de transporte
automotivo, razdo pela qual os precos de
combustivel era tema presente em sua
realidade. Esses aspectos e 0s anteriormente
relatados foram o ponto de partida das
adaptagdes que criamos a partir do ‘Jogo da
Onga’.

Os jogos criados

As intervengdes com 0S jogos
adaptados constituiram a fase participante de
nossa pesquisa. Nesta, os alunos construiram
os tabuleiros das versfes do ‘Jogo da Onga’
que criamos. A primeira delas foi o jogo ‘O
Consumidor ¢ os Impostos’.
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Quadro 2: Estética, elementos e objetivos do jogo ‘O Consumidor e os Impostos’

914/100 C 91,4

914% 14 9 inteiros

9,
91,4% WR$ 9,14 e 14 centésimos
™
oo |01

,L 0,914 /L
Y
o A 4 o

Novecentos 99% 0,9% Novecentos
¢ quartoze € quartoze
milésimos centavos

Elementos inseridos

1- Personagens: o consumidor (C), em amarelo, e 0s
impostos, em azul, respectivamente ocupando 0s
lugares dos personagens onca e cachorros do jogo
primario;

2- Problema-contexto/narrativa introdutéria do ato de
jogar: partimos de uma situacdo em que os alunos
deveriam descobrir 0s impostos e 0s encargos cobrados
em um extrato de conta de luz.

Objetivos

1- Do jogo:

a- Personagem “consumidor”: capturar a maior
quantidade possivel de pegas “impostos” com
representacfes corretas dos impostos e encargos
cobrados no extrato de conta de luz, com, no maximo,
cinco pecas;

b- Personagem “impostos”: encurralar o “consumidor”
em qualquer local do tabuleiro para impedi-lo de
capturar as cinco pegas necessarias para vencer a
partida.

2- Da intervencéo:

1- Compreender as vérias representacfes de um nmero
decimal;

2- Despertar a criticidade dos alunos sobre a cobranga
excessiva de impostos na sociedade brasileira.

Fonte: Adaptado de Lucas (2018b)

Neste jogo, utilizamos o valor R$
9,14, quantia referente aos impostos e aos
encargos cobrados em uma conta de luz, em
varias representacdes, algumas corretas, e
outras, erradas. As representacdes utilizadas
foram 914/100; 914%; 9,14; 91,4; 91,4%;
914/10; R$ 9,14; 9,1; nove inteiros e 14
centésimos; 99%; novecentos e quatorze
milésimos; 0,914; 0,9%; e novecentos e
quatorze centavos. Esses valores eram o
personagem “impostos”, que ocupava o0
lugar dos cachorros no jogo original.

O segundo jogo utilizado foi ‘A
Raposa e as Galinhas’. Neste, as pecas
“galinhas” assumiram os valores 0,6; 0,5;
0,05;0,1;1,01; 0,2; 0,4; 1,1; 0,95; 0,39; 1,3;
1,4; 1,21 e 0,3, representando suas massas
(kg). O objetivo do jogador “raposa” era de
capturar 4,0kg de carne com as pecas
galinhas, movimentando uma peca movel
nas retas do tabuleiro de acordo com o
somatdrio dessas capturas. Em nossa
pesquisa, a peca utilizada foi a semente de
uma arvore, localizada perto da escola
pesquisada.
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Quadro 3: Estética, elementos e objetivos do jogo ‘A Raposa e as Galinhas’

Elementos inseridos

Posicdo da semente
no inicio do jogo

0,6kg 0,1kg

1-Personagens: a raposa (R), em amarelo, e as galinhas,
em azul, ocupam, respectivamente, os lugares dos
personagens onga e cachorros do jogo primario;

2- Retas numéricas, numeradas de 0,0 a 4,0;

3- Uma peca movel, localizada no ponto 0,0 de uma das
retas do tabuleiro (no nosso caso, usamos a semente de
uma arvore);

4- Problema-contexto: narrativa introdutéria da acdo de
jogar: partimos de uma situacdo em que os alunos
deveriam descobrir quantos quilogramas de alimentos
eram necessarios para uma raposa se alimentar em oito
dias (4,0kg)

Objetivos

0,5kg
0,01kg 0,4ke

0,05kg
0,95kg

0,2kg

, 1,1kg
0,39%¢g

\O,Skg

N gk

1,3kg 1,21kg

1-Do jogo

a) Personagem “raposa”: capturar 4,0 kg de carne com,
no maximo, cinco pecas galinhas;

b) Personagem “galinhas™: encurralar a raposa em
qualquer local do tabuleiro para impedi-la de capturar
as cinco pegas necessarias para vencer a partida.

2- Da intervencéo:

a) Explorar conceitos relacionados a adi¢do de nimeros
decimais, no conjunto dos nimeros racionais positivos,
e sua representacdo na reta numérica;

b) Desenvolver/significar a habilidade dos alunos para
fazerem estimativas e aproximacdes

Fonte: Adaptado de Lucas (2018b)

O terceiro jogo criado foi ‘O
Cachorro e os Bodes’. Nesse jogo, o
cachorro foi representado pelo nimero -4,7,
simbolizando a quantidade de alimentos de
que esse personagem necessitava. As pecas
“bodes” foram numeradas com 0,6; 1,2; 1,3;
1,15; 1,35; 0,8; 0,85; 1; 0,5; 0,6; 0,798; 0,75;

0,51; e 0,501, todas positivas, simbolizando
as massas (kg) dos bodes que seriam
capturados pelo cachorro. Havia retas
numéricas em torno do tabuleiro, sobre as
quais deveria se movimentar uma semente
de acordo com a soma do nimero -4,7 com
os valores das pecas bodes capturados.
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Quadro 4: Estética, elementos e objetivos de jogo ‘O Cachorro ¢ os Bodes’

S
Posigo da semente

S -4.7 @ o nicio do jogo

06ka 1,2kg ,3kg hSkg

0,5kg \1kg/ 0,85kg “0,8ka” 1,35kg

0,6kq” 0,798kg 0,75k 0,51kg 0:501kg

———09

Elementos inseridos

1- Personagens: o cachorro, em amarelo, e os bodes, em
azul, ocupam, respectivamente, o0s lugares dos
personagens onca e cachorro do jogo primario;

2- Retas numéricas no tabuleiro numeradas de -5,0 a 0,0;
3- Uma peca movel (S) localizada no ponto -4,7;

4- Problema-contexto/ narrativa introdutéria da acdo de
jogar: partimos de uma situacdo em que os alunos
deveriam descobrir a quantidade de alimentos que um
cachorro deveria comer para suprir a falta de alimentos por
um periodo dez dias (4,7kg).

Objetivos

1- Do jogo:

a) Personagem “cachorro”: capturar 4,7kg de alimentos
com, no maximo, cinco pegas “bodes”;

b) Personagem “bodes”: encurralar o cachorro em
qualquer local do tabuleiro para impedi-lo de capturar as
cinco pecas necessarias para vencer a partida;

2- Da intervencéo:

a) Explorar a adicéo e a subtracdo de nimeros decimais e
a representacéo de nimeros na reta numérica;

b) Aprofundar e consolidar os conceitos explorados no
jogo anterior por meio de sua extensdo aos nlUmeros

racionais negativos.

No quadro a seguir, mostramos uma
sequéncia de cinco capturas de pecas bodes

Fonte: Lucas (2018a)

(C1, C2, C3, C4 e C5), como forma de
apresentar a operacionalizacdo deste jogo.

Quadro 5: Operacionalizag@o do jogo ‘O Cachorro e os Bodes’

Posicdo Momento do jogo Expressfes matematicas Significado
da semente
-4,7 Inicio a) -4,7+0,0 N&o foram feitas capturas; o
cachorro estd com um déficit de
4,7kg de carne.
-4,2 Primeira captura a) -4,7+0,5=-4,2 O cachorro estd com um déficit
(C1=0,5kg) de 4,2 kg de carne.
O cachorro esta com um déficit
-3,6 Segunda captura a) -4,7+0,5+0,6=-3,6 de 3,6 kg de carne.
(C2=0,6kg) b) -4,7+1,1=-3,6
c)-4,2+0,6=-3,6
-2,3 Terceira captura a)-4,7+0,5+0,6+1,3=-2,3 O cachorro estd com um déficit
(C3=1,3kg) b) -4,7+2,4=-23 de 2,3 kg de carne.
c)-3,6+1,3=-2,3
-1,1 Quarta captura a)-4,7+0,5+0,6+1,3 +1,2=-1,1 O cachorro estd com um déficit
(C4=1,2kg) b)-4,7+3,6=-1,1 de 1,1 kg de carne.
€)-2,3+1,2=-1,1
+0,25 Quinta captura a)-4,7+0,5+0,6+1,3+1,2 +1,35= +0,25 | O cachorro supriu o seu déficit de
(C5=1,35kg) b) -4,7+ 4,95= +0,25 carne e ainda ficou com um
c) -1,1+1,35=+0,25 excesso de 0,25kg.

Fonte: Lucas (2018a)
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O altimo dos jogos que utilizamos
foi ‘O Cliente ¢ os Precos da Gasolina’. O
objetivo do personagem “cliente” é capturar
as pegas “litros” que se correspondem com
as pegas “pregos”, partindo do fato de que,

naquele momento, um litro custava R$
3,699. As pecas “litros™ utilizadas foram 1L,
2L, 3L, 4L e 5L, e as pecas “precos” (R$),
14,80; 11,09; 11,10; 18,49; 14,79; 7,40;
7,39; 18,50; e 3,70.

Quadro 6: Estética, elementos e objetivos do jogo ‘O Cliente e os Pregos da Gasolina’

1L C 2L

Cr*\ O O
R$ 14,80/\|/\R$ 11,09
R$ 1L10\yl(/’ 3L \\>l{// 14,79

RSE@\I/J\ R$370

R$ 7,39

RS 7,40
@

R$ 18,50

Elementos inseridos

1- Personagens: o cliente, em amarelo, os pregos da
gasolina e as pecas litros, em azul, ocupam,
respectivamente, os lugares dos personagens onca e
cachorro do jogo primario;

2- Problema-contexto/ narrativa introdutéria da
acdo de jogar: partimos de uma situagdo em que 0s
alunos deveriam descobrir o preco de um litro de
gasolina em uma nota fiscal de um posto de
combustivel (R$ 3,699) para capturar a maior
quantidade de pegas “litro” (1L, 2L, 3L, 4L ou 5L)
e pecas “precos” (demais valores decimais em

azul), simbolizando, respectivamente,
abastecimentos e pagamentos, que
correspondessem entre si.

Objetivos
1- Do jogo:

a) Personagem “cliente”: capturar com, no maximo,
cinco pecas, a maior quantidade possivel de pecas
“precos” e pegas “litros” que se correspondessem
entre si;

b) Personagem “precos e litros”: encurralar o cliente
em qualquer local do tabuleiro para impedi-lo de
capturar as cinco pegas necessarias para vencer a
partida.

2- Da intervencéo:

a) Explorar a multiplicacdo de nimeros decimais
como uma soma de parcelas iguais;

b) Desenvolver o senso critico dos estudantes.

Fonte: Lucas (2018b)

As pecas “litros” simbolizam
abastecimentos, e as “precos”, a quantidade
a ser paga por cada pega “litro”. Assim, ao
capturar a peca 2L, considerando o preco do
litro acima, o ideal é de que a nova captura
seja de uma peca cujo prego corresponda ao
valor a ser pago por esse abastecimento, ou
seja, de R$ 7,40. Se a primeira peca
capturada for o preco R$ 7,40, o contrario
também ¢é verdadeiro.

Conforme o leitor ja deve ter
percebido, nas adaptacfes que criamos estdo
presentes muitas ideias associadas as
operag0es de adi¢do e subtracdo de nimeros

decimais. Assim, elas podem contribuir para
gue os alunos aprendam esses contelidos,
cOMOo mostramos na se¢ao que segue, cujas
andlises se baseiam ainda em um segundo
teste de sondagem que aplicamos depois de
nossas intervencdes, de mesmo nivel e
contetido do primeiro

Resultados, analises e discussoes

O alcance do objetivo deste texto
exige que mostremos elementos que
justifiguem algum tipo de evolucdo na
aprendizagem dos alunos. Fazemos isso
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partindo de seus rendimentos nos dois testes
de sondagem que fizemos, antes e depois de
nossas intervencaoes.

Gréfico 1- Resultados obtidos por questdo

WPrimeiro teste de Sondagem (PTS) M Segundo Teste de Sondagem (STS)

I S =

Nidmero de de
Acertos

Ql @2 3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q0 QU

Questoes

(total de alunos = 9)

Fonte: Lucas (2018b)

Além da evolucdo de rendimento,
esse grafico mostra que a distribui¢do dos
acertos foi mais uniforme, que nenhum
aluno zerou o segundo teste e que a
guantidade méaxima de acertos dos alunos foi
muito superior aos alcangados inicialmente.

Constatamos que a maioria das
dificuldades dos alunos estavam
relacionadas ao modelo tradicional de ensino
gue predominou ao longo de suas trajetdrias,
modelo em que a aprendizagem é passiva e
ndo se apresenta como uma construcao
realizada pelos alunos (PIAGET, 1999;
VIGOTSKI, 2007; 2008), sendo, portanto,
de facil esquecimento (D’AMBROSIO,
2015). Essa realidade se transformou
ligeiramente depois que intervimos com 0s
jogos adaptados.

Mas, como podem ter contribuido
para essa evolucdo cada um dos jogos
adaptados em particular?

No caso do jogo ‘O Consumidor ¢ 0s
Impostos’, como a defini¢do do ganhador
dependia mais da quantidade de capturas
com representaces decimais corretas do que
da quantidade de capturas propriamente
ditas, os alunos se motivaram a saber o
porqué de suas pontuacdes. Isso gerou
engajamento e possibilitou que atuassemos a
partir de suas inquietacdes em relagdo aos
problemas do jogo para superar suas
dificuldades e fazé-los compreender o
contelido. Por outro lado, sua narrativa, rica
em componentes de critica ao modelo de
tributos praticado no Brasil, possibilitou-nos

explorar o conhecimento matematico fora
dos limites da propria matematica e instigar
os alunos a serem criticos e participativos no
processo de ensino e na sociedade. Isso é
muito importante para que a aprendizagem
construida alcance a exceléncia
(D’AMBROSIO, 2015).

A criticidade também é integrante
do jogo ‘O Cliente e os Precos da Gasolina’,
e sua tematica nos proporcionou debates
acerca dos motivos dos aumentos desse
combustivel. Como partimos de um preco
real, com trés casas decimais a direita da
virgula (R$ 3,699), e utilizamos pecas
“precos” que se correspondiam com as pegas
“litros™, compostas por apenas duas casas,
instigamos os alunos a fazerem célculos de
adicdo e multiplicacdo arredondados,
estimados ou aproximados. Nesse processo,
como um mesmo calculo, por vezes, era
efetuado por meio da adicdio e da
multiplicacdo, partindo da equivaléncia dos
resultados, foi possivel introduzir a
multiplicacdo como uma soma de parcelas
iguais.

O jogo ‘A Raposa e as Galinhas’
foi um suporte concreto que, por meio da
movimentagdo das sementes nas retas de seu
tabuleiro e dos calculos que os constituiam,
atribuiu  significado a adigdo, as
representacdes decimais na reta e ao ensino
das ordens e das classes numéricas, e foi
importante para introduzir as ideias de
unidade, de décimo, de centésimo e de
milésimo, a partir das quais introduzimos,
ainda, a propria esséncia do sistema de
numeracdo decimal. Por meio de seus
personagens, exploramos a ludicidade com
simbolos e imagens bastante intimos dos
alunos, o que potencializou o0 engajamento e
a motivacdo que geralmente 0s jogos
despertam nas pessoas jovens.

Processo semelhante aconteceu em
‘O Cachorro e os Bodes’. Esse fato se
materializou na curiosidade que o home do
jogo despertou nos alunos e na pressa em
aprender suas regras, que, quando
compreendidas, foram  suportes para
explorarmos as ideias de adicdo e de
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subtracdo, a representacdo na reta numérica
e a comparacao de nimeros decimais. Para
tanto, partimos das somas algébricas dos
valores das pecas-bodes capturadas com o
valor -4,7 - n0mero que, em termos
absolutos, representava a quantidade de
carne que o0 personagem cachorro tinha que
capturar.

Conforme mostramos, a adicdo e
subtracdo de nUmeros decimais estavam
associadas @ movimentacdo da semente de
acordo com a soma de capturas de pecas
“bodes” e “galinhas”, permitindo um
significado ~ contextual, algébrico e
geométrico dentro do proprio cenario dos
jogos no tocante a comparacao de nimeros
decimais e as operagfes matematicas em
questao.

Ressalte-se, entretanto, que ndo
consideramos alguns significados que
apresentamos aos alunos nos  jogos
utilizados como conceitos matematicos
propriamente ditos, mas como pensamentos
complexos que, apesar de suas limitagOes
contextuais, abriram o caminho para
generalizagbes futuras, essenciais para
compreender o contelildo em questdo em sua
dimensdo formal (VIGOTSKI, 2008). Na
secdo que segue, sintetizamo-las em forma
de conclusdo, a0 mesmo tempo em que
generalizamos a trilha percorrida para

horizontes e contextos distintos dos que aqui
exploramos.

Conclusoes

Nossa atuacdo em sala de aula, as
observacBes que fizemos e as anotacdes
registradas nos  possibilitaram  fazer
reflexdes, cujas conclusbes apontaram que
todos 0s jogos que utilizamos contribuiram,
em algum grau, para a superacdo das
dificuldades dos alunos objetos de nossa
pesquisa em adicionar e subtrair nimeros
decimais. Para tanto, inserimos no ‘Jogo da
Onga’ elementos pertencentes ao seu
cotidiano, as dificuldades e aos saberes
prévios, com fim de fazé-los aprender esses
contetdos em sua dimenséo formalizada.

Ao longo do percurso metodolégico
que utilizamos, percebemos que o caminho
gue seguimos pode ser trilhado em outros
jogos de tabuleiro e para o ensino e a
aprendizagem de diversos contelidos
matematicos. No entanto, os procedimentos
utilizados devem ser avaliados ap6s cada
intervencdo, para que 0s jogos criados
possam se adequar a realidades distintas e
serem melhorados continuamente.

De uma maneira sintética, pode-se
usar 0 seguinte modelo para a
criagdo/adaptacdo de jogos de tabuleiro com
base nos critérios apresentados neste texto.

Figura 3: Algoritmo para a adaptacdo/criacdo de jogos de tabuleiro

ENTRADA: MEIOS: S?;I;;i:
Togo primario - [nstmm_entos d_e coleta _d.e dados e adaptado/criado
para diagnosticar os simbolos
cotidianos, os saberes prévios e as
» dificuldades dos alunos. »

Observagio participante; aplicagio de questionarios;
observacdo in loco (na comunidade onde os alunos moram)

ey < AVALIACAO DO PROCESSO >4—

Fonte: Adaptado de Lucas (2018a)
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Isso é possivel porque os jogos de
tabuleiro, de modo geral, sdo abertos a
personalizagdes/adaptacdes e, portanto,
adequéveis a espacos geograficos e
socioculturais distintos, e passiveis da
inclusdo de elementos e objetivos
didatico-pedagdgicos especificos, sem
que se perca a jogabilidade e a dindmica
original. Assim, a criagdo/adaptacdo de
jogos de tabuleiro com base no cotidiano
dos alunos, de suas dificuldades e de seus
conhecimentos pré-existentes € um
processo que ndo se limita ao jogo e ao
conteddo explorado e apresentado neste
texto.

Ressalte-se que se deve levar em
consideracdo a adequacdo dos jogos
criados/adaptados ao  nivel de
desenvolvimento cognitivo dos
estudantes e a necessidade de fazer
planejamento e avaliagdo adequados
para que eles sejam melhorados
continuamente e o processo seja ludico e
de aprendizado e ndo se enviese para
intervencdes que se caracterizem pelas
extremidades da espontaneidade ou da
obrigagdo enfadonha. Satisfeitas essas
condicdes, pensamos que, apesar de 0S
jogos de tabuleiros ja se constituirem em
cenario educativo ha bastante tempo, o
percurso que trilhamos e apresentamos
neste texto se apresenta como uma nova
forma de utilizd-los no ensino de
matematica.
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