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Resumo

Neste texto, objetivamos apresentar as potencialidades de adaptacao do “Jogo da
Onga” para o ensino de matematica, evidenciadas em nossa pesquisa de mestrado,
na qual modificamos o referido jogo incluindo elementos do contexto sociocultural
dos educandos, de seus conhecimentos prévios e suas dificuldades para ensinar
operacbes matematicas. Os resultados obtidos apontam que as adaptacdes que
fizemos permitiram o ensino de adigdo e subtracdo de numeros decimais, e que a
metodologia utilizada pode ser replicada em outros contextos, tendo em vista que a
relagdo entre predador e presa, esséncia do supracitado jogo, esta presente em
distintos cenarios naturais e socioculturais.
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Introdugao

A matematica tem sido concebida historicamente como dificil de aprender, e
muitas investigacbes associam tal fato ao predominio de um ensino formal,
memoristico e/ou tecnicista, que foca seus aspectos abstratos e formativos e
relativiza suas dimensdes ludica, cotidiana e sociocultural.

Essa forma de conceber a matematica lhe reservou a fungao de filtro social,
devido aos intoleraveis indices de reprovacéo, evasao e baixo rendimento escolar
(D’AMBROSIO, 1998) observaveis empiricamente e em avaliagdes diagndsticas,
como a Prova Brasil e o Programa Internacional de Avaliagéo de Alunos (PISA).

Em razdo desse cenario ser ainda mais grave no municipio em que atuamos
no magistério, particularmente nas operagées matematicas basicas, nossa pesquisa

de mestrado interveio nessa realidade, partindo de pressupostos etnomatematicos e



cognitivistas, utilizando um jogo indigena - o “Jogo da Onga” - adaptado para o

contexto discente.

Quadro 1: O “Jogo da Onga”

Tabuleiro e personagens Descrigao

I:;’j Fa i i

E; . -

s \/ Esse jogo exige a participagao de dois

g ) i jogadores: um para jogar com a

] /\ peca-onca, e o outro, com 14
y 'S pecas-cachorro. O objetivo da onga é

capturar pelo menos cinco cachorros,
em um processo semelhante ao jogo
de damas, e o dos cachorros é
encurralar a onga no tabuleiro.

) Onga

Fonte: Lima e Barreto (2005) apud Lucas (2018)

Esse jogo é reconhecido pelo seu potencial de desenvolver habilidades,
estratégias e raciocinio matematicos (VARGAS et al.,, 2014), ensinar geometria
(TEIXEIRA, 2014) e explorar a tematica indigena, o que |lhe confere um viés
etnomatematico e intercultural (FRANCO, 2012; SARDINHA; GASPAR, 2010).

Em nossa pesquisa de mestrado, objetivamos analisar em que aspectos
didatico-pedagdgicos o referido jogo contribui para o ensino de adigdo e subtragao
de numeros decimais e, neste resumo, apresentar suas potencialidades de ser
adaptado para o ensino de matematica a partir do cotidiano, que evidenciamos em
nossos achados.

Metodologia

De abordagem qualitativa (BOGDAN; BIKLEN, 1994), nossa pesquisa teve
duas fases: uma exploratdria e uma participante. Na primeira, identificamos uma
turma com o cotidiano mais favoravel a adaptagao do “Jogo da Onga”, composta por
discentes com saberes prévios sobre operagdes de adicdo e subtragdo de numeros
decimais, mas que tinham dificuldades para realiza-las formalmente. Para isso,
aplicamos dois questionarios mistos: um sociocultural e outro do tipo sondagem, em
duas turmas do sétimo ano e duas do oitavo.

O questionario sociocultural foi elaborado, a partir da ideia de cotidiano de

D’Ambrésio (2015), para identificar atividades escolares, laborais, ludicas e
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familiares discentes. Ja o teste de sondagem foi empregado para diagnosticar os
conhecimentos prévios e as dificuldades dos estudantes em relagéo a adicéo e a
subtracdo de numeros decimais, o que nos permitiu identificar alguns saberes
associados ao contexto monetario brasileiro e as medidas de massa.

Para a fase participante, foi escolhida uma das turmas do oitavo ano que
participou da fase anterior, aquela que apresentou o cotidiano discente mais
favoravel a adaptacdo do “Jogo da Onga”, possibilitando-nos realiza-la com um
impacto minimo no jogo original. Nessa fase, utilizamos os dados coletados na fase
exploratoria para criar quatro jogos, que foram reproduzidos em tabuleiros de
madeira e utilizados em quatro encontros, cada um com duracéo de trés aulas de 45
minutos. Os personagens foram reproduzidos em tampas de garrafas pet.

“O Consumidor e os Impostos” exige que os impostos sejam identificados em
uma conta de energia (R$ 9,14) e que o personagem “consumidor’ capture as
representacbes corretas. Ja o personagem “impostos” deve encurralar o
“‘consumidor” no tabuleiro. Esse jogo se insere no cotidiano de discentes que
enfrentavam filas para pagar contas de energia de seus pais e tinham dificuldades
de compreender os numeros decimais em varias representacgdes.

“A Raposa e as Galinhas” e “O Cachorro e os Bodes” retratam o cotidiano de
discentes cujos pais criavam caprinos e galinhas caipiras e tinham dificuldades de
adicionar, subtrair e representar numeros decimais na reta numeérica. No primeiro, o
jogador “raposa” deve capturar 4,0 kg de carne com cinco galinhas e movimentar
uma peg¢a movel (S), a partir do ponto 0,0 situado na origem de um dos segmentos
de retas do tabuleiro, de acordo com a soma das capturas feitas. Ja o jogador
“galinha” deve encurralar a raposa no tabuleiro.

No jogo “O Cachorro e os Bodes”, o “cachorro” deve capturar 4,7 kg de
alimentos com cinco pegas “bodes”, movimentando uma pega moével (S) sobre os
segmentos de reta de acordo com as capturas feitas, e o personagem “bode” deve
encurralar o cachorro no tabuleiro. Como representa a falta do alimento carne no
cachorro, os discentes atribuiram um significado negativo para o numero 4,7.

“O Cliente e os Precos da Gasolina” explora o cotidiano de discentes afetados
pelos altos precos de combustiveis e que nao compreendiam a soma de parcelas

iguais como multiplicagdo. Nele, o personagem “cliente” deve capturar a maior



quantidade possivel de pecas “precos” e de pecas “litros” correspondentes entre si,

dentre as cinco que a regra permite, que devem encurralar o cliente no tabuleiro.

Quadro 2: Jogos que criamos a partir do “Jogo da Onga”

“O Consumidor e os Impostos” “A Raposa e as Galinhas”

Posi¢do da semente : ;

no inicio do jogo

914/100 C 91,4 0,6kg 0,1kg
o 0,5kg 0,05k
914% 9,14 79 inteiros ’ oE
’ 0,4k
91,4% e 14 centésimos 0.01ke 8 095k
0,2kg 1,1kg
4
0,39kg \1,4kg/ \O,Skg
1,3k 1,21k
Novecentos 99% 0,9% Novecentos & 8
e quartoze € quartoze
milésimos centavos R
“0 Cachorro e os Bodes” “0O Cliente e os Pre¢os da Gasolina”

-5,0 1 tj 0,0 A \ /

Posigao da semente
S -4,7 @ no inicio do jogo

0,6kd 1.2kg kg \I5kg
1L C 2L

) A
Ckg 1ke/’ 0,85kg “0,8kg” 1,35kg q—{\R$\1‘Z 80/T\R$\11 09
RS 11,10\rl/ 3L W 14,79
X
R

6kg” 0,798kg 0,75k 0,51kg 0501kg

Fonte: Lucas, Moita e Viana (2020) adaptado de Lucas (2018)

Em cada um dos referidos jogos, a peca central (amarela) representa,
respectivamente, os personagens “consumidor”, “raposa”, “cachorro” e “cliente”. Por
sua vez, as pecas em azul representam, nessa ordem, os personagens “impostos”,
“galinhas”, “bodes” e “precos da gasolina”.

Antes de os sujeitos de nossa pesquisa jogarem cada um desses jogos,

apresentamos-lhes suas regras em forma de problemas-contexto/narrativa para
4



introduzir de antemao o problema a ser resolvido durante as partidas. Apos a

utilizagao de todos eles, aplicamos um segundo teste de sondagem.

Resultados e discussao

Os testes de sondagem mostram uma significativa evolugao dos discentes.

Figura 1: Comparacao quanti-quali dos dois testes de sondagem
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Fonte: Elaborado a partir de Lucas (2018)

Conforme pode ser observado na Figura 1, apds a nossas intervengées com
0s jogos adaptados, a média de questdes certas por discente subiu de 1,9 para 5, e
a qualidade dos calculos melhorou, mesmo nos casos de persisténcia dos erros.

Isso nos possibilita concluir que os jogos contribuiram significativamente para
superarmos as dificuldades que identificamos na fase exploratéria. Utilizando “O
Consumidor e os Impostos”, ensinamos as varias representacbes de um numero
decimal a partir das pecas “impostos” e motivamos estratégias, raciocinio légico e a
criticidade, uma vez que as pontuagcdes aumentavam quando as pecgas capturadas
eram representacdes corretas dos impostos cobrados na conta de luz.

Com “A Raposa e as Galinhas”, a relagcdo da soma dos valores das galinhas
capturadas com a movimentagao da pegca movel sobre os segmentos de retas deu
significado a adicao, a comparagao e a representagdo de numeros decimais na reta
numeérica, bem como ao calculo por estimativas, arredondamentos e aproximacoes,

desenvolvendo estratégias e raciocinio l6gico a partir da necessidade de capturar



galinhas com maiores valores decimais e de agdes cognitivas que favorecessem a
construcéo de abstragdes por meio de movimentos concretos (VIGOTSKI, 2007).

“O Cachorro e os Bodes” estende as potencialidades do jogo anterior para o
conjunto dos numeros inteiros e possibilita o ensino de subtragdo com base no
significado negativo dado pelos discentes a quantidade de carne que estava faltando
para o cachorro saciar sua fome (-4,7), mediante sua soma com os valores dos
bodes capturados e as movimentagbes da pegca moével. Isso possibilitou que os
préprios discentes construissem uma matematica viva e dinamica (D’AMBROSIO,
1998), e o desenvolvimento de pensamentos complexos que abrem o caminho para
os verdadeiros conceitos (VIGOTSKI, 2008).

O jogo “O Cliente e os Precos da Gasolina”, devido ao seu tema, apresentou
potencial critico e atual, importante para o exercicio da cidadania (O’AMBROSIO,
1998), e colaborou para os estudantes compreenderem a multiplicagdo como uma
soma de parcelas iguais e fazerem calculos por estimativas, arredondamentos e
aproximacgodes via correspondéncias entre os valores das pecas “litros” e “pregos” a
serem capturadas pelo personagem “cliente”.

Ressaltamos que os referidos jogos se limitam de alguma forma ao contexto
em que os utilizamos, porém, tal limitagdo é contornavel, j& que eles podem ser
facilmente adaptados para realidades diversas, tanto em termos de contexto quanto

de nivel cognitivo.

Conclusoées

Todos os jogos que criamos tém como fio condutor os elementos do cotidiano,
os conhecimentos prévios e as dificuldades dos sujeitos de nossa pesquisa em
adicdo e subtragdo de numeros decimais, o que foi detectado por meio da coleta de
dados na fase exploratéria e foi utilizado na participante, revelando-se
potencialmente replicavel e, portanto, um caminho possivel para outras praticas
pedagdgicas e investigativas.

Os resultados que obtivemos apontam que esses jogos podem ser aplicados
no ensino das referidas operacdes, de estimativas, arredondamentos, aproximacgoes,
e dos numeros em suas varias representagdes, bem como para desenvolver

estratégias, raciocinio logico e criticidade.



Por fim, identificamos que a dindmica do “Jogo da Ong¢a”, baseada na relagao
entre predador e presa presente nos mais diversos contextos naturais e sociais,
permite-nos adapta-lo com elementos de realidades diversas, superando as

eventuais limitacbes associadas ao cenario de nossa pesquisa.
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