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“A brincadeira é o trabalho da infdancia”
Jean Piaget
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RESUMO

A Etnomatemadtica valoriza as diversas formas culturais de fazer matemadtica, enquanto a
ludicidade pode ser uma metodologia que utiliza o brincar como método de ensino. Juntas,
promovem um aprendizado mais criativo, significativo e contextualizado. Essa combinacdo
estimula o raciocinio légico, a criatividade e a preservacdo de saberes culturais. Nesse
sentido, a relevancia do presente estudo consiste em evidenciar experi€éncias em um ambiente
de convivéncia e aprendizado a partir de etnojogos. Diante disso questiona-se: como a jungao
entre Etnomatemadtica e ludicidade pode contribuir para a formacdo do conhecimento
matemdtico em um ambiente de convivéncia e aprendizado a partir de etnojogos? Portanto,
este estudo tem como objetivo geral analisar de que forma a relacdo entre a Etnomatemaética e
a ludicidade pode contribuir para a formacdo do conhecimento mateméatico em ambientes de
convivéncia e aprendizagem, especialmente por meio da utilizacdo de etnojogos. Para tanto a
metodologia aplicada foi de natureza bésica, exploratdria e qualitativa com base em pesquisa
bibliogréfica, documental e observacional. O estudo foi realizado com criangas vinculadas ao
Servico de Convivéncia e Fortalecimento de Vinculos (SCFV) considerando o territério de
abrangéncia do Centro de Referéncia de Assisténcia Social (CRAS) do municipio de Aurora-
CE, por meio de encontros com atividades ludicas e etnojogos, cujas agdes foram descritas a
partir do método da descri¢do densa. Para este estudo foi considerado o publico formado por
criancas e adolescentes de 6 a 15 anos. O SCFV tem como objetivo fortalecer vinculos
familiares e comunitdrios por meio de atividades culturais, esportivas e educativas. Atende
publicos diversos em situacido de vulnerabilidade social e estd alinhado a vérios Objetivos de
Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) da Agenda 2030 da Organizacdo das Nagdes Unidas
(ONU), como a erradicacao da pobreza, educacio de qualidade e reducdo das desigualdades,
promovendo inclusdo, bem-estar e cidadania por meio da convivéncia e do fortalecimento de
lagos sociais. No referencial tedrico € abordado a importancia de transformar o ensino da
Matemadtica por meio da ludicidade e da Matemdtica Recreativa e também como a
etnomatemadtica e os etnojogos contribuem para a formagdo do conhecimento matematico.
Quanto aos resultados observou-se que a partir da utilizagdo do Tangram e também de
brincadeiras etnomatematicas como: Jogo da Onga, Mancala e Shisima o envolvimento direto
das criangas potencializou sua aprendizagem. O uso de jogos, brincadeiras e atividades
ludicas favorece o desenvolvimento da criatividade, do raciocinio, da estratégia e da tomada
de decisdo e amplia o interesse dos alunos de maneira espontanea e prazerosa sendo uma
excelente estratégia para promover o aprendizado de forma divertida e envolvente. Desse
modo, conclui-se que a integracdo entre Etnomatematica e Ludicidade, por meio dos
etnojogos, promove o aprendizado matemdatico a0 mesmo tempo em que valoriza a cultura,
fortalece a identidade e o pertencimento das criangas, € contribui para uma educagdo mais
inclusiva e transformadora.

Palavras-chave: Etnomatemadtica. Ludicidade. Etnojogos. Criangas. SCFV.



ABSTRACT

Ethnomathematics values the diverse cultural ways of doing mathematics, while playfulness
can be a methodology that uses play as a teaching method. Together, they promote more
creative, meaningful and contextualized learning. This combination stimulates logical
reasoning, creativity and the preservation of cultural knowledge. In this sense, the relevance
of the present study consists in highlighting experiences in an environment of coexistence and
learning based on ethnogames. Therefore, the question is: how can the combination of
Ethnomathematics and playfulness contribute to the formation of mathematical knowledge in
an environment of coexistence and learning through ethnogames? Therefore, this study has
the general objective of analyzing how the relationship between Ethnomathematics and
playfulness can contribute to the formation of mathematical knowledge in coexistence and
learning environments, especially through the use of ethnogames. Therefore, the methodology
applied was basic, exploratory and qualitative in nature, based on bibliographic, documentary
and observational research. The study was carried out with children linked to the Coexistence
and Strengthening of Bonds Service (CSBS) considering the territory covered by the Social
Assistance Reference Center (SARC) in the municipality of Aurora-CE, through meetings
with playful activities and ethnogames, whose actions were described using the dense
description method. For this study, the audience was made up of children and adolescents
aged 6 to 15 years. The CSBS aims to strengthen family and community ties through cultural,
sporting and educational activities. It serves diverse audiences in situations of social
vulnerability and is aligned with several Sustainable Development Goals (SDGs) of the
United Nations (UN) 2030 Agenda, such as the eradication of poverty, quality education and
reduction of inequalities, promoting inclusion, well-being and citizenship through coexistence
and the strengthening of social ties. The theoretical framework addresses the importance of
transforming the teaching of Mathematics through playfulness and Recreational Mathematics,
as well as how ethnomathematics and ethnogames contribute to the formation of
mathematical knowledge. Regarding the results, it was observed that through the use of
Tangram and also ethnomathematical games such as: Jogo da Ong¢a, Mancala and Shisima, the
direct involvement of children enhanced their learning. The use of games, activities, and
playful activities encourages the development of creativity, reasoning, strategy, and decision-
making, and broadens students' interest in a spontaneous and enjoyable way, making it an
excellent strategy for promoting learning in a fun and engaging way. Thus, it is concluded that
the integration between Ethnomathematics and Playfulness, through ethnogames, promotes
mathematical learning while valuing culture, strengthening children's identity and belonging,
and contributing to a more inclusive and transformative education.

Keywords: Ethnomathematics. Playfulness. Ethnogames. Children. CSBS.
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INTRODUCAO

A forma como cada pessoa faz e entende a Matemadtica é diversa. Cada povo possui
sua maneira propria de trabalhar o ensino desta unidade curricular e pode desenvolver
estratégias e metodologias para relacionar o conhecimento que ¢ tradicional de sua
comunidade e o saber matemdtico escolar. E nesse sentido que surge a Etnomatematica
encarregando-se de valorizar as diferentes formas de fazer matemadtica nas mais diversas
culturas.

Por outro lado, a ludicidade ¢ uma metodologia que utiliza o brincar para ensinar.
Dentre seus beneficios pode-se citar o estimulo a criatividade, o desenvolvimento da
concentracdo para a resolucdo de problemas, do raciocinio 16gico e do pensamento, além de
promover o desenvolvimento social e o entrosamento entre os colegas. Logo, a
Etnomatemdtica e a ludicidade podem ser combinadas para criar um ambiente de ensino
criativo e plural capaz de promover a diversidade cultural de forma prazerosa a partir de
experiéncias do cotidiano.

A ludicidade é uma ferramenta capaz de promover o desenvolvimento humano através
da criatividade e do conhecimento de jogos, musicas e dancas e que de forma criativa e
didética pode subsidiar o trabalho do formador de maneira prazerosa, favorecendo um
aprendizado significativo. Ao proporcionar atividades lddicas aliadas a etnomatematica, pode-
se estimular o desenvolvimento do conhecimento matematico ao passo em que se formam
conceitos, ideias e relagdes 1dgicas e preservam aspectos culturais.

Nesse sentido a relevancia do presente estudo consiste em evidenciar experiéncias em
um ambiente de convivéncia e aprendizado a partir de etnojogos, visto que conhecer a histéria
de jogos de diferentes povos e culturas e compreender seu valor cultural enriquece ainda mais
a experiéncia de aprendizado, promovendo uma apreciagdo mais ampla da diversidade
cultural e do conhecimento matematico.

Os aspectos matemadticos estao profundamente enraizados em diversas areas, incluindo
a cultura, arte, musica e até mesmo em tradi¢des e jogos de diferentes povos. No entanto
muitas vezes esses aspectos culturais sdo negligenciados, como se nao tivessem relacdo com o
conhecimento matemadtico e por isso se faz necessdrio promover essa conexao entre
matemadtica e cultura incentivando uma abordagem mais inclusiva e abrangente do ensino,
permitindo que a matemdtica seja vista como uma ferramenta valiosa presente nas mais

diversas areas.
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Diante disso surge a pergunta norteadora deste estudo: Como a jungdo entre
Etnomatemadtica e ludicidade pode contribuir para a formag¢do do conhecimento matemético
em um ambiente de convivéncia e aprendizado a partir de etnojogos?

Este trabalho tem como objetivo geral analisar de que forma a relacdo entre a
Etnomatemadtica e a ludicidade pode contribuir para a formacdo do conhecimento matematico
em ambientes de convivéncia e aprendizagem, especialmente por meio da utilizagdo de
etnojogos. Para isso, busca-se, primeiramente, descrever as nocdes conceituais sobre o uso da
ludicidade no ensino da Matemadtica, compreendendo-a como uma estratégia pedagdgica
capaz de tornar o aprendizado mais envolvente e significativo. Em seguida, procura-se
verificar como o0s etnojogos e a Etnomatemadtica podem atuar juntos no processo de ensino-
aprendizagem, valorizando os saberes culturais dos estudantes e promovendo uma educagdo
mais inclusiva e contextualizada. Por fim, pretende-se demonstrar experiéncias praticas da
aplicacdo dos etnojogos em ambientes educativos de convivéncia, destacando seu potencial
para estimular o raciocinio légico, a criatividade, a cooperacgdo e a valorizagcdo da diversidade

cultural na construcao do conhecimento matematico.

METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa de natureza bdsica, exploratéria e de abordagem qualitativa,
haja vista que “[...] parte de questdes ou focos de interesses amplos, que vao se definindo a
medida que o estudo se desenvolve [...]” (Godoy, 1995, p. 58), perfazendo-se ainda de um
estudo de caso ao buscar destacar um determinado ambiente com sujeitos em atividades
especificas de convivéncia e aprendizado.

A pesquisa também possui cardter bibliografico e documental que, para Fonseca
(2002), € realizada a partir do levantamento de referéncias tedricas ja analisadas, e publicadas
por meios escritos e eletronicos, como livros, artigos cientificos e paginas de webs. Para o
autor qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma pesquisa bibliografica, pois permite ao
pesquisador conhecer o que ja se estudou sobre o assunto procurando referéncias tedricas
publicadas com o objetivo de recolher informacdes ou conhecimentos prévios sobre o
problema a respeito do qual se procura a resposta.

A coleta de dados tem como base a observagdo, producdo de imagens e exercicios
educativos a partir de encontros onde foram promovidos etnojogos, a descricio desses

encontros € feita através de um método de observacgdo e descri¢cdo conhecido como descri¢do
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densa que ndo apenas relata um comportamento, mas interpreta o contexto cultural, os
significados e as inten¢des envolvidos nesse comportamento. A descri¢do densa, conforme
proposta por Clifford Geertz (1978), ¢ um método de observacdo que busca possibilitar a
compreensdo das estruturas de significado envolvidas na ac¢do social observada. Para isso, é
necessdrio que tais acdes sejam, antes de tudo, apreendidas em sua complexidade para, entdo,
serem apresentadas de forma interpretativa (Talamoni, 2014).

Os encontros foram feitos em um ambiente de convivéncia e aprendizado tendo como
publico as criangas/adolescentes vinculadas ao Servi¢o de Convivéncia e Fortalecimento de
Vinculos — SCFV do municipio de Aurora - CE, considerando o territério de abrangéncia do
Centro de Referéncia de Assisténcia Social (CRAS), por meio de atividades lddicas
envolvendo dindmicas de contacdes de histdrias e brincadeiras tradicionais ou adaptadas de
origens diversas. O critério de escolha das brincadeiras era a possibilidade de trabalha-las
como etnojogos, uma vez que permitissem integrar cultura, histéria e aprendizagem
matematica de forma lidica e significativa. Ao todo foram realizados 10 encontros periédicos
junto aos participantes do SCFV. Esses encontros foram promovidos por alunos voluntarios
juntamente com os orientadores do programa, nos 09 primeiros encontros foram trabalhados
etnojogos especificos (Domind, Tangram, Jogo da Onga, Mancala, Amarelinha Africana,
Pega Varetas, Quoridor, Jogo das Argolas e Shisima) e no ultimo encontro as criangas
puderam escolher com qual brincar. Para este estudo s@o relatados as experiéncias de 04
encontros (Tangram, Jogo da Onga, Mancala e Shisima).

O Servigo de Convivéncia e Fortalecimento de Vinculos (SCFV) € um servico da
Protecdo Social Bésica do Sistema Unico de Assisténcia Social (SUAS), ofertado de forma
complementar ao trabalho social com familias realizado por meio do Servi¢o de Protecdo e
Atendimento Integral as Familias (PAIF) e do Servico de Protecio e Atendimento
Especializado as Familias e Individuos (PAEFI). O SCFV realiza atendimentos em grupo. Sao
atividades artisticas, culturais, de lazer e esportivas, dentre outras, de acordo com a idade dos
usudrios. E uma forma de intervencdo social planejada que cria situagdes desafiadoras,
estimula e orienta usudrios na constru¢do e reconstrucdo de suas histérias e vivéncias
individuais, coletivas e familiares (Brasil, 2025).

O publico atendido pelo SCFV € diverso, podem participar criangas, jovens e adultos;
pessoas com deficiéncia; pessoas que sofreram violéncia; vitimas de trabalho infantil; jovens
e criangas fora da escola; jovens que cumprem medidas socioeducativas; idosos sem amparo
da familia e da comunidade ou sem acesso a servicos sociais; além de outras pessoas inseridas

no Cadastro Unico. Os usudrios do SCFV sdo organizados em grupos, a partir de faixas
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etdrias ou intergeracionais: Criancas até 6 anos; criancas e adolescentes de 6 a 15 anos;
adolescentes de 15 a 17 anos; jovens de 18 a 29 anos; adultos de 30 a 59 anos; pessoas idosas.
Para este estudo foi considerado o publico formado por criancas e adolescentes de 6 a 15
anos. No entanto, nos dias em que as atividades foram desenvolvidas encontravam-se apenas
criangas (Brasil, 2025).

O servigo tem como objetivo fortalecer as relacdes familiares e comunitérias, além de
promover a integracdo e a troca de experiéncias entre os participantes, valorizando o sentido
de vida coletiva. O SCFV possui um carater preventivo, pautado na defesa e na afirmacao de
direitos, e no desenvolvimento de capacidades dos usudrios (Brasil, 2025).

Ademais, o SCFV estd diretamente alinhado a diversos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentdvel (ODS) da Agenda 2030 da Organizacdo das Nacdes Unidas (ONU),
especialmente por seu cardter social, preventivo e comunitdrio. Os principais ODS
relacionados sdo: ODS 1 - Erradicacdo da Pobreza. Ao atender pessoas em situacdo de
vulnerabilidade social e promover agdes preventivas e de fortalecimento de vinculos. ODS 3 —
Saude e Bem-Estar. Promovendo atividades culturais, esportivas e de lazer, o servico favorece
o bem-estar fisico, emocional e mental dos participantes, especialmente criangas,
adolescentes, idosos e pessoas com deficiéncia. ODS 4 — Educacdo de Qualidade: O SCFV
contribui de forma complementar a educacdo formal, ao estimular o desenvolvimento de
habilidades sociais, cognitivas e emocionais, além de incentivar o retorno ou permanéncia de
criangas € jovens na escola. ODS 5 — Igualdade de Género: O servigco promove espagos de
didlogo, convivéncia e fortalecimento pessoal, contribuindo para o empoderamento de
meninas, mulheres e outros grupos historicamente marginalizados. ODS 10 — Reduc¢do das
Desigualdades: Ao priorizar populacdes vulnerdveis o SCFV combate as desigualdades
sociais € promove a inclusdao. ODS 11 — Cidades e Comunidades Sustentaveis: Fortalecendo
os vinculos comunitdrios, promovendo a convivéncia e a coesdo social, o servico ajuda a
construir comunidades mais seguras, participativas e resilientes (Nacdes Unidas, 2025).

Além desta introdugao, o trabalho estd estruturado da seguinte forma: no capitulo 01 é
abordado a importancia de transformar o ensino da Matemdtica por meio da ludicidade e da
Matemadtica Recreativa, destacando como essas abordagens contribuem para tornar a
aprendizagem mais significativa, envolvente e acessivel. Ao romper com o modelo tradicional
baseado na repeticdo e memoriza¢do, o uso de jogos, brincadeiras e desafios estimula a
criatividade, o raciocinio légico, a autonomia e o interesse dos alunos. Além disso, evidencia-
se que a ludicidade favorece o desenvolvimento integral da crianca, enquanto a Matematica

Recreativa permite explorar conceitos matemdticos de forma prazerosa e contextualizada,
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aproximando o conteddo da realidade dos estudantes e proporcionando uma nova percepgao
sobre essa disciplina.

Por sua vez, o capitulo 02 discute como a etnomatematica e os etnojogos contribuem
para a formacdo do conhecimento matematico ao valorizarem os saberes culturais diversos e
promoverem um ensino mais inclusivo, contextualizado e significativo. Ao reconhecer que
diferentes grupos sociais constroem e utilizam a matemdtica de formas distintas, a
etnomatemdtica amplia a compreensao dessa disciplina para além do modelo tradicional,
integrando préticas culturais ao ambiente escolar. Os etnojogos, por sua vez, fortalecem essa
proposta ao aliarem ludicidade e tradicdo, favorecendo o desenvolvimento de habilidades
como o raciocinio 16gico, a criatividade e o trabalho em equipe.

Ja o capitulo 03 destaca a importancia do protagonismo infantil na construcio do
conhecimento, usando brincadeiras e jogos tradicionais como o Tangram, Jogo da Onca,
Mancala e Shisima destacando suas potencialidades para o ensino de matemdtica de forma
lidica, cultural e significativa. Por fim, em seguida vém as considera¢des finais deste

destacando as principais conclusdes deste trabalho.
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CAPITULO 1 - O LUDICO E A MATEMATICA

A unidade curricular de Matematica carrega consigo uma grande fama de vila para
muitos estudantes ao longo do processo de formacdo bdsica e académica. Muitos sdo os
motivos que podem explicar tal cendrio, pode-se citar, por exemplo, o modelo de ensino
tradicional que ainda é adotado pela maioria das escolas, a falta ou caréncia de investimentos
financeiros por parte da administracdo publica, a desmotivagao dos alunos e a falta de preparo
de alguns profissionais da educacdo. Diante disso, torna-se necessdrio buscar estratégias que
possam ajudar a superar tais barreiras.

Para tanto, a combina¢do da matemadtica com a ludicidade, a partir da utilizacdo de
jogos, brincadeiras e histérias no ensino pode ser uma estratégia pedagdgica que torna a
aprendizagem mais divertida e significativa. Visto que, além de ajudar a desenvolver suas
habilidades matemadticas, essa abordagem também promove o crescimento social, pois o
lidico pode incluir atividades como jogos de tabuleiro, jogos de pecas, brincadeiras
tradicionais e criativas com objetos do dia a dia, que podem ser adaptados para ensinar

conceitos matemdticos de forma envolvente e pratica.

1.1 AS DIFERENTES FORMAS DE LUDICIDADE

De acordo com Huizinga (2000), no latim ludus € utilizada para designar todo o
terreno do jogo. Ludus vem de ludere, de onde deriva diretamente [usus. Ludere pode ser
utilizada também para designar o salto dos peixes, o esvoacar dos passaros e o borbulhar das
dguas, porém, etimologicamente ela reside na esfera da ndo-seriedade, da ilusdo e da
simulacdo e ndo no campo do movimento ripido. J& ludus compreende os jogos infantis, a
recreacao, as competicoes liturgicas e teatrais e até os jogos de azar.

A palavra "ludicidade" se origina do latim "ludus" ou "ludos", que significa jogo ou
exercicio. Ela estd bem ligada a educacgao, pois pode ser usada como uma forma de estimular
a criatividade, ampliar conhecimentos e promover a socializa¢do do aluno com a sociedade.
Isso pode acontecer por meio de musicas, jogos, dangas e outras atividades divertidas (Pais et
al, 2019). Ou seja, a ludicidade relaciona-se a brincadeira, criatividade, recreacdo e jogos.

A cultura ladica é, entdo, composta de um certo nimero de esquemas que permitem
iniciar a brincadeira, ji que se trata de produzir uma realidade diferente daquela da vida

quotidiana: os verbos no imperfeito, as quadrinhas, os gestos estereotipados do inicio das
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s, .

brincadeiras compdem assim aquele vocabuldrio cuja aquisi¢do € indispensdvel ao jogo
(Brougere, 1998).

A abordagem lddica pode incluir o uso de jogos, brincadeiras e, principalmente,
desafios que incentivem o aluno a buscar o conhecimento. As atividades lidicas sao
essenciais para o desenvolvimento fisico, emocional e intelectual, estando presentes nas mais
diversas culturas desde os tempos mais antigos. A partir delas, as criangas desenvolvem
habilidades como linguagem, pensamento, socializacdo, iniciativa e autoestima, preparando-
se para enfrentar desafios e contribuir ativamente na construcdo de uma sociedade melhor
(Sousa; Silva, 2021).

Quando inserido no contexto educacional, como parte dos processos de ensino e
aprendizagem, o significado do termo lidico deixa de se limitar ao simples divertimento e
passa a ser uma ferramenta que contribui de forma significativa para esses processos. Dessa
forma, o uso de atividades lidicas no ensino da Matemdtica pode promover o
desenvolvimento de habilidades matematicas dos estudantes.

Partindo do principio de que a ludicidade esté atrelada a educagdo, Modesto e Rubio
(2014) destacam que o elemento lidico € uma ferramenta essencial na mediagdo do processo
de aprendizagem, especialmente para as criangas. Elas vivem em um universo repleto de
encantamento, fantasia e sonhos, onde o faz de conta e a realidade se entrelacam. Essa
combinacdo estimula o uso do pensamento, melhora a concentracdo e favorece o
desenvolvimento social, pessoal e cultural. Dessa forma, o lidico facilita a constru¢do do
conhecimento, tornando o aprendizado mais envolvente e significativo para as criangas.

O uso da ludicidade na educacdo surgiu em um momento histérico em que a crianga
passou a ser vista como um cidaddo de direitos completos, € ndo apenas como um sujeito
incompleto, pois ela tem a capacidade de aprender, entender o mundo ao seu redor e se
expressar de vdrias formas. Por isso, o educador deve buscar transmitir conhecimentos por
meio de atividades que sejam simples, prazerosas e relacionadas a infancia. Afinal, é
brincando que a crianca consegue dar sentido ao mundo e desenvolver suas habilidades de
maneira natural e significativa (Silva; Oliveira, 2016).

E com base no exposto acima Ferreira (2020) destaca que:

A ludicidade é passivel de observacdo, de descricdo, de explicacdo, de descobertas,
portanto, no seu processo de ser ludicidade também ¢ possivel produzir
conhecimentos a partir dos elementos internos e externos manifestados, das
experiéncias. Apesar de ser um estado interno, o estado lidico nasce sempre dessa
relacdo do nosso interior com o exterior. Compreendemos, entdo que ndo € possivel
entender a ludicidade fora dessas conexdes (interior/exterior), através do qual o
conhecimento também € produzido, pois existe um lugar epistemoldgico onde a
ludicidade deve ser discutida cientificamente.


https://www.scielo.br/j/pcp/a/bFV4Q6cZKzTJLhhmyBP3PYp/?lang=pt#B24_ref
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De acordo com Silva e Oliveira (2016), o lidico deve ser encarado e utilizado como
um processo que medeia o ensino e a aprendizagem, sendo uma ferramenta didética de grande
importancia tanto para o professor quanto para o aluno. Quando o docente trabalha com
materiais pedagégicos lidicos, ele pode obter resultados positivos na aprendizagem das
criancas. Além disso, ao usar esses recursos, o professor consegue resgatar e garantir uma
infancia saudavel, repleta de sonhos e fantasias, contribuindo para uma aprendizagem
investigativa e prazerosa. Assim, o lddico se torna um aliado fundamental no
desenvolvimento integral das criancas.

A ludicidade também pode ser utilizada como ferramenta para ensinar conceitos
matematicos. Pois, como destacam Sousa e Silva (2021), na maioria das vezes, a Matematica
€ trabalhada de modo abstrato, onde as férmulas e regras vém sendo aplicadas de maneira
tradicionalista, mecénica e, portanto, desestimulante. Logo, a utilizacdo dessa abordagem €
uma 6tima proposta para que os alunos possam aprender de maneira significativa, gerando
aprendizado e desenvolvendo no aluno maior capacidade de concentracdo, intui¢do, e
criatividade, fazendo com que o aluno seja agente ativo no processo de ensino-aprendizagem.
Portanto, trabalhar a ludicidade como ferramenta no ensino da Matematica, proporciona ao
aluno o prazer de ser ativo, pensante, questionador e reflexivo, dando-lhe uma maior
qualidade no que diz respeito a receptividade da unidade curricular.

O ensino da Matematica tem como objetivo desenvolver o raciocinio logico, a
criatividade e a capacidade de lidar com situacdes do cotidiano, despertando a curiosidade e o
interesse dos alunos na busca por solucdes. Ao serem incentivados a responder suas proprias
indagacodes, os estudantes constroem técnicas e aprimoram estratégias que os ajudam a
compreender e superar conteidos frequentemente considerados complexos. A utilizacdo de
atividades ludicas nesse processo contribui de forma significativa, tornando a aprendizagem
mais envolvente, concreta e acessivel (Rigatti; Cemin, 2021).

Portanto, o uso de brincadeiras no ensino da Matemdtica pode contribuir para o
desenvolvimento de diversos conceitos, como contagem, comparacdo de quantidades,
reconhecimento de numeros e percep¢cdo de grandezas como velocidade, distancia, tempo,
altura e forca. Além disso, estimula a tomada de decisdes relacionadas a essas grandezas.
Assim, a ludicidade enquanto metodologia de ensino-aprendizagem configura-se como um
valioso recurso pedagdgico, oferecendo excelentes resultados no processo educativo. Ao

proporcionar situacdes que envolvem a resolugdo de problemas, o método estimula a
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criatividade dos alunos, cria um ambiente desafiador e motivador, e favorece uma

aprendizagem significativa (Sousa; Silva, 2021).

1.2 BRINCAR PARA APRENDER

Nos anos iniciais, assim como em toda trajetdria académica, cada individuo possui sua
maneira propria de aprender e absorver conteidos e em muitas das vezes esses saberes sao
pré-adquiridos a partir de sua propria visdo de mundo. Por vezes a forma de ensino tradicional
ndo € eficaz para o processo de aprendizagem do aluno.

Infelizmente, muitas salas de aula ainda enfrentam um ensino de matemética que é
fragmentado e descontextualizado. Nesse modelo, hd uma énfase na mecanizacdo, na
memorizagdo, o que acaba afastando os estudantes de um aprendizado mais significativo.
Essa abordagem ndo estimula a reflex@o ou a anélise de situagdes concretas e relacionadas ao
mundo real, o que poderia tornar o ensino mais interessante e util. Nesse sentido, os

Parametros Curriculares Nacionais (PCN) enfatizam:

N

[...] o ensino de Matematica prestard sua contribuicio a medida que forem
exploradas metodologias que priorizem a criagdo de estratégias, a comprovagio, a
justificativa, a argumentagdo, o espirito critico, e favorecam a criatividade, o
trabalho coletivo, a iniciativa pessoal e a autonomia advinda do desenvolvimento da
confianca na prépria capacidade de conhecer e enfrentar desafios (Brasil, 1997, p.
26).

Guedes e Silva (2012) destacam que muitas vezes, as aulas acabam se tornando apenas
repeti¢des de exercicios educativos, tornando o ambiente mondtono e, como consequéncia,
vazio de significado. Para mudar essa realidade busca-se na utilizacao de jogos uma estratégia
para despertar na crianga o interesse pela descoberta de forma prazerosa e responsavel. A
interdisciplinaridade combina perfeitamente com esse método de ensino; por meio de jogos e
brincadeiras, € possivel trabalhar diversas disciplinas, como matematica, lingua portuguesa e
outras. Ademais, sabe-se que o desenvolvimento intelectual vai além da leitura e escrita,
incluindo também o fortalecimento de um conhecimento que leva o sujeito a sair do senso
comum, tornando-se um participante ativo e critico na sociedade.

Para Silva (2015), o processo de aprendizagem da matemdtica tende a ser, de certa
forma, desagraddvel para algumas pessoas. A partir disso, o brincar ganhou espagco de
utilizacdo como mecanismo para tentar abrandar esse processo, visto que sem a ludicidade o

desenvolvimento e a aquisi¢do de saber se tornaria muito monétono. Além disso, € enorme a
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influéncia do lidico no desenvolvimento de uma crianca, sabendo-se que a cada fase, vai
evoluindo e a depender da sua faixa etdria, a crianca tende a se identificar com os
jogos correspondentes a sua idade.

Nesse sentido, também observa-se que a brincadeira € a principal atividade da
infancia. Essa afirmativa se d4 ndo apenas pela frequéncia de uso que as criancas fazem do
brincar, mas principalmente pela influéncia que esta exerce no desenvolvimento infantil
(Cordazzo; Vieira, 2007). Nesse ponto é possivel destacar o jogo/brincadeira como forte
aliado para seu processo de formacao e absor¢ao de conhecimentos, inclusive matematicos.

Logo, brincar ndo € apenas um passatempo ou uma simples distracdo para criancas.
Através de jogos e brincadeiras, ela constréi seu aprendizado, explorando o mundo ao seu
redor com mediacdo. Essas atividades ajudam a desenvolver atitudes, fortalecer a socializa¢ao
com colegas e adultos, além de equilibrar o corpo, promovendo o entendimento de normas e
valores. A brincadeira também permite que a crianca exerca sua autonomia, ajudando a
estruturd-la e a enfrentar as dificuldades. Quando a crianga conquista sua autonomia, ela
passa a se reconhecer como um sujeito ativo na sua propria historia (Guedes; Silva, 2012).

De acordo com Brasil (2023), o brincar é uma atividade intrinseca a natureza humana,
pois durante a brincadeira pode-se perceber que hd um espeticulo oculto capaz de promover
alegria, criatividade, imaginacao, interacdo com o outro, e assim, com o mundo que nos cerca,
e que ao interagir por meio das atividades com a utilizacdo do lidico, € possivel estimular as
competéncias e as habilidades inerentes ao ser.

Ademais, a brincadeira também é uma fonte riquissima de comunicacio e fantasia,
pois até mesmo na brincadeira solitdria a crianca, pelo faz de conta, imagina que estd
conversando com alguém ou com os seus proprios brinquedos. A partir disso a linguagem ¢é
desenvolvida com a ampliagdo do vocabuldrio e o exercicio da pronuncia das palavras e
frases (Cordazzo; Vieira, 2007).

Para Vygotsky, (1989, p.26), “A esséncia do brincar ndo esta no fazer como se, mas
um fazer sempre de novo, transferéncia da experiéncia mais comovente em habito.” Dessa
forma, a Educacdo Infantil deve incentivar a aprendizagem por meio de atividades ludicas,
que ajudam no desenvolvimento das criangas. Trabalhar de forma lddica € uma maneira de
interagir com o mundo, mostrando a inser¢ao dos participantes nele. Essa abordagem valoriza
o potencial de cada crianca e torna o processo de aprender mais divertido e significativo
(Silva; Oliveira, 2016).

No entanto, para que os jogos contribuam de maneira efetiva para o desenvolvimento

fisico, social e intelectual dos alunos, ¢ fundamental que o professor os selecione de forma
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criteriosa, considerando sempre os objetivos pedagdgicos a serem alcangados e a viabilidade
de sua aplicacdo em sala de aula. Dessa forma, a ludicidade, quando aliada a uma prética
docente comprometida com a qualidade da educagdo, possibilita aos educandos uma
participacdo mais ativa e significativa no processo de aprendizagem, preparando-os para
interagir de maneira critica e criativa em um mundo cada vez mais competitivo e globalizado
(Silva, 2015).

Portanto, o brincar é um comportamento que percorre séculos e independente da
cultura ou classe social, faz parte da vida do ser humano onde todos consequentemente se
divertem, aprendem, socializam, comunicam, trocam experiéncias, desafiam uns aos outros e
interagem entre si (Modesto; Rubio, 2014). Tal fato é corroborado por Huizinga (2000) pois
para o autor “O jogo ¢ fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas defini¢des
menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas, os animais nao esperaram que
os homens os iniciassem na atividade ludica”.

A partir do exposto acima, percebe-se que ao longo da histéria da humanidade as
brincadeiras sempre estiveram presentes e tornaram-se instintivas de forma a perdurarem até a
atualidade, entretanto as brincadeiras foram adaptadas conforme o mudar das sociedades,
tornando-se algo natural, vivido por todos e podendo ser utilizado como instrumento de

carater educativo para o desenvolvimento do individuo.

1.3 MATEMATICA E RECREACAO

7z

A Matemdtica Recreativa é uma abordagem metodoldgica no campo da Educagdo
Matemética que pode contribuir para diversos propdsitos, como por exemplo: promover a
aprendizagem, estabelecer conexdes entre os conteiidos trabalhados em sala de aula e a
Histéria da Matemadtica, proporcionar momentos de entretenimento e entusiasmo, tanto dentro
quanto fora do ambiente escolar, e servir como instrumento de popularizacio da Matemaética
(Bezerra, 2022).

De acordo com Vergara e Martinez (2020, p. 3) “a Matematica Recreativa pode ser
definida como uma Matemdtica Divertida que trata problemas simples com solucdes
surpreendentes, paradoxos, quebra cabecas engenhosos, magicas, curiosidades topolégicas,
enfim, problemas com um toque de diversao”.

Considerando a perspectiva de Bigode (2012, p. 5), a Matematica Recreativa “¢ uma

2

Matemadtica sem pretensdes utilitarias ou formais, € meramente recreativa. Serve ao espirito. E
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uma Matematica que as pessoas fazem por deleite, para ter prazer, para desenvolver a mente,
para pensar, para se divertir, para jogar”.

Conforme Bartlovd (2016), de forma geral a matemadtica é recreativa se tiver um
aspecto lidico que pode ser entendido e apreciado por pessoas que ndo sdo da drea de
matemadtica. Consequentemente, tal definicdo seria bastante vaga, pois provavelmente
abrangeria quase todos os tipos de matemadtica e, portanto, seria muito geral. Nesse sentido,
pode-se entender a Matemadtica Recreativa como uma abordagem com a qual é possivel tornar
a Matematica séria compreensivel ou, pelos menos, mais prazerosa.

De acordo com Silva (2021, p.12) “a Matematica Recreativa ¢ tdo antiga quanto a
propria Matematica”. Silva e Lopes (2021) destacam que em muitos documentos antigos sao
encontrados problemas que remetem a nossa no¢do atual sobre Matemdtica Recreativa.

Muitas vezes, historicamente, utilizada para ensinar algo ou suscitar novos conhecimentos
dentro da prépria Matematica.

Como exemplo, destaca-se o Papiro de Rhind, considerado um dos mais antigos
documentos recreativos ja encontrados. O Papiro Rhind foi escrito por um egipcio chamado
Ahmes, por volta de 1650 a.C e adquirido pelo egiptélogo escocé€s Alexander Henry Rhind
(por isso 0 nome Papiro de Rhind ou Papiro de Ahmes), em 1856, sendo mais tarde comprado
pelo Museu Britanico (Eves, 2004), onde se encontra atualmente. Esse manuscrito contém
diversos problemas matemdticos, a maioria dos quais ndo estd relacionada diretamente ao
cotidiano da época. Os contelddos abordados incluem aritmética, fracdes, cdlculo de dreas,
volumes, entre outros temas relevantes (Silva; Lopes, 2021).

No Brasil, como representante da Matematica Recreativa, destaca-se Julio Cesar de
Melo Sousa, conhecido com o pseuddnimo Malba Tahan. Seu trabalho foi direcionado para o
ensino da Matemadtica de uma forma divertida e diferente. O autor apresentou desafios
matematicos que incentivam a criatividade, a descoberta e a arte de resolver problemas. Além
disso, publicou livros de divulgacdo cientifica, nos quais destacava os aspectos mais nobres
da Matemética, sempre com o objetivo de torna-la acessivel a todos. Tahan € autor de vérias
obras, tais como: Matematica Divertida e Diferente, Matematica Divertida e Curiosa,
Matemadtica Divertida e Delirante, O Homem que Calculava, entre outros, revolucionou a
maneira como os professores ensinavam, criando formas cativantes de transmitir essa unidade
curricular.

Levando em consideracdo o ponto de vista metodoldgico, a Matemadtica Recreativa

pode contribuir para: “promover o aprendizado de Matemadtica; relacionar a Matematica
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estudada em sala de aula com a Histéria da Matematica; proporcionar
entretenimento/entusiasmo e, fora da sala de aula, servir como meio de popularizacdo da
Matematica” (Bezerra, 2021, p. 15). A autora ainda defende que a Matemadtica Recreativa
pode se constituir como uma metodologia importante para o ensino de Matemética, pois pode
ser vista como uma forma lidica de apresentar problemas, jogos matemadticos e quebra-
cabecas matematicos, dentre outras estratégias, e nao sé para a diversdo. Nesse sentido, seu
uso pode contribuir para tornar as aulas de Matemdtica mais dindmicas e atraentes para os
estudantes (Bezerra, 2021).

De acordo com Bezerra (2022), a Matemdtica Recreativa envolve um amplo conjunto
de atividades, como jogos, enigmas, problemas histéricos, problemas recreativos, quebra-
cabecas matematicos, curiosidades topoldgicas, adivinhagdes, brincadeiras, desafios,
charadas, anedotas, truques de maégica, arte, origami, cartas de jogar, entre outras tarefas de
carater lddico e pedagdgico.

Bartlovd (2016) destaca quatro aspectos que cobrem a maioria dos tépicos
relacionados a Matemadtica Recreativa: o aspecto cientifico-popular, o entretenimento, a
finalidade pedagdgica e o contexto historico. De acordo com o primeiro aspecto, o cientifico-
popular, a Matematica Recreativa é aquela parte da Matematica que é divertida e popular, isto
¢, uma Matemdtica que pode atrair a aten¢do do nao matemaético profissional. Ja no segundo
aspecto, divertido (entretenimento), a Matematica Recreativa € entendida como um desvio de
Matemética séria, ou seja, para diversdo. Por sua vez, o terceiro aspecto, o pedagdgico,
destaca que essa Matematica pode ser usada para fins de ensino, pois é de grande utilidade em
sala de aula e suas partes estdo presentes em conceitos mais antigos e continuam atuais. Por
fim, o quarto aspecto, o histérico, a Matemadtica Recreativa sempre desempenhou papel
importante na Historia e foi responsdvel pela origem de teorias e conceitos que ndo existiriam
sem a Matematica Recreativa.

Atualmente, as discussoes sobre o uso da Matematica Recreativa como recurso
pedagdgico no processo de ensino e aprendizagem na Educacdo Basica vém ganhando cada
vez mais espaco. Alternativas as aulas tradicionais podem ser incorporadas ao cotidiano
escolar, utilizando a Matemadtica Recreativa como uma forma de prender a aten¢do dos alunos
para os conteidos que serdo ensinados, introduzir novos assuntos, explicar teoremas de
maneira mais leve e divertida, ou até mesmo verificar a aprendizagem de determinados
conteddos. Nessa perspectiva, € possivel almejar que o aluno compreenda melhor os
conceitos matematicos e, a0 mesmo tempo, transforme sua visdo sobre o que ¢ a Matematica

(Silva; Lopes, 2021).
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Corroborando com essa perspectiva, Vergara e Martinez (2020) destacam que:

Nas tltimas décadas, a Matemadtica Recreativa tem assumido um papel importante
como instrumento para a divulgacdo e popularizacio da Matemdtica, buscando
mostrar a importancia dessa 4rea mediante a comunicag@o de aspectos histdricos e
culturais da Matemadtica, da exploracdo de sua aplicacdo pritica e da sua relacdo
com dreas do conhecimento como a musica e a arte. Ela tem se convertido num
espago de pritica de pensamentos e raciocinios préprios da Aritmética, da
Geometria, da Andlise Combinatéria e da Matemdtica em geral. A Matemadtica
Recreativa fornece uma ampla variedade de problemas e atividades ldidicas que
podem ser adaptados em sala de aula, convertendo-se assim em uma ferramenta
didatica importante para mostrar aos alunos que a Matemdtica pode ser uma
experiéncia divertida e prazerosa (Vergara; Martinez, 2020, p. 5).

A Matematica Recreativa oferece uma variedade de atividades com cardter recreativo,
pedagogico e histdrico, que podem ser aplicadas em diferentes niveis de ensino. Trata-se de
uma abordagem metodoldgica relevante para mostrar aos estudantes que a Matematica pode
ser divertida e prazerosa. Assim, o uso dessa ferramenta em sala de aula pode promover
mudancas significativas tanto na organizacdo do ambiente escolar quanto nas formas de
ensinar e aprender, evidenciando o lado lddico e criativo da Matematica (Bezerra, 2022).

Portanto, a Matemdtica Recreativa pode desempenhar um papel fundamental na
superagdo da abordagem tradicional do ensino da Matemdtica e na quebra do paradigma de
que essa € a unidade curricular mais dificil para os alunos da Educacdo Bésica. Cada vez
mais, torna-se essencial sua presenca nas salas de aula, pois ela contribui para modificar a
percepcao de uma matemadtica excessivamente sistemdtica e, por vezes, desconectada da
realidade e do cotidiano dos estudantes.

Diante do que foi exposto, € possivel perceber que hd inimeras formas de redescobrir
novos caminhos para o ensino da Matematica, tornando-o mais atrativo e satisfatério. A
introducdo de elementos lddicos e da Matemadtica Recreativa no ambiente escolar pode
despertar o interesse dos alunos, promover maior participacio e facilitar a compreensao de
conceitos muitas vezes considerados abstratos ou dificeis. Essas préticas abrem espago para
um aprendizado mais dindmico e interativo, rompendo com o modelo tradicional, centrado
exclusivamente na repeti¢cdo e na memorizac¢ao de férmulas.

Além disso, a utilizacdo dessas abordagens traz impactos positivos tanto na estrutura
da sala de aula quanto nas metodologias de ensino. Ao valorizar a criatividade, a resolugdo de
problemas e o prazer em aprender, a Matemdtica se torna mais acessivel e significativa para
os estudantes. Assim, o uso consciente da ludicidade e da Matemdtica Recreativa pode
contribuir ndo apenas para o desenvolvimento cognitivo, mas também para uma mudanca de
percepg¢do sobre a unidade curricular, mostrando que ela vai muito além dos cdlculos e pode

ser fonte de curiosidade, diversdo e conhecimento.
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CAPITULO 2 - ETNOMATEMATICA E ETNOJOGOS

A utilizacdo de etnojogos na educacdo pode promover um ambiente de aprendizagem
mais dindmico, motivador e participativo, onde os estudantes podem desenvolver habilidades
como o raciocinio 16gico, a resolucdo de problemas, o trabalho em equipe e a criatividade.
Além disso, os jogos facilitam a contextualizacdo do conteddo, tornando o aprendizado mais
significativo e conectado a realidade dos alunos. Esse tipo de abordagem caminha lado a lado
com a etnomatematica.

A etnomatemdtica estuda as diferentes formas de pensar, fazer e entender a
matemadtica em diferentes contextos culturais, reconhecendo que o conhecimento matematico
pode ser transmitido de maneiras diversas, pois € plural e diversificado. Assim, a integracdo
de jogos etnomatemaéticos permite que os estudantes aprendam matemdtica de uma forma
mais inclusiva e culturalmente relevante. Além disso, essa abordagem promove o respeito as
diferengas, amplia o repertdrio cultural dos alunos e reforca a ideia de que a matematica estd

presente em todas as culturas e contextos.

2.1 JOGOS E ETNOJOGOS

O jogo pode ser conceituado de diferentes maneiras e possuir multiplas concepcoes de
acordo com cada lingua. Ao falar sobre jogo é preciso levar em consideracdo a ideia que esta
palavra exprime e que tentar defini-la muitas vezes é uma tarefa limitada dependendo de qual
palavra € utilizada para expressa-la, pois esta palavra ou sua no¢do ndo tiveram origem no
pensamento 16gico ou cientifico, mas sim, a partir de vérias concepc¢des que foram efetuadas
mais de uma vez (Huizinga, 2000).

Kishimoto (1994) destaca que a palavra “Jogo” pode ser entendida de diversas formas,
pode-se falar em jogos politicos, de adultos, criangas, xadrez, de adivinhar ou contar histdrias.
A autora aborda diversos aspectos relacionados aos jogos, brinquedos e brincadeiras no
contexto educacional. Sua obra discute como esses elementos podem ser utilizados como
ferramentas pedagdgicas, explorando o potencial educativo presente nas atividades lddicas.

As principais teorias sobre o desenvolvimento humano, como as de Piaget, Wallon e
Winnicott, consideram o jogo um tema importante em seus estudos. Na educagdo, essas

teorias serviram de base para pesquisas sobre o uso do jogo como ferramenta pedagdgica na
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escola, o que resultou em muitas publicagdes sobre o assunto (Nascimento; Araujo; Miguéis,
2009).
De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (2025, p. 214):

A unidade temadtica Brincadeiras e jogos explora aquelas atividades voluntirias
exercidas dentro de determinados limites de tempo e espago, caracterizadas pela
criagdo e alteracdo de regras, pela obediéncia de cada participante ao que foi
combinado coletivamente, bem como pela apreciacio do ato de brincar em si. Essas
praticas ndo possuem um conjunto estavel de regras e, portanto, ainda que possam
ser reconhecidos jogos similares em diferentes épocas e partes do mundo, esses sdo
recriados, constantemente, pelos diversos grupos culturais. Mesmo assim, é possivel
reconhecer que um conjunto grande dessas brincadeiras e jogos € difundido por
meio de redes de sociabilidade informais, o que permite denominé-los populares.

Huizinga (2000), destaca que dentre as varias concepgoes de jogo, uma delas diz que o
jogo pode ser encarado como uma atividade ou ocupagao voluntaria dotado de um fim em si
mesmo, que possui regras proprias, como limites de tempo e espaco e que, ainda que essas
regras sejam livremente consentidas elas sdo absolutamente obrigatérias. O jogo também é
acompanhado por um sentimento de tensdo e de alegria, conforme o resultado final, e
conscientemente difere da vida cotidiana. Portanto, a partir dessa defini¢do, a noc¢do de jogo
consegue ser capaz de abranger tudo aquilo que refere-se a jogo entre os animais, as criangas
e os adultos, seja este um jogo de forca, destreza, sorte, adivinhacdo ou mesmo de exibi¢ao.

Nesse sentido, conforme Nascimento; Araujo e Miguéis (2009, p. 297):

[...] € importante compreender que, ao jogar, a crianga reproduzird de modo singular
um determinado aspecto da realidade. Para realizar as agdes e operagdes do mundo
adulto em seu jogo, a crianga precisa, antes, realizar determinadas substituigcdes: ela
substitui o objeto utilizado na atividade dos adultos por um objeto que lhe seja
realmente acessivel. Por essa razdo, a utilizacdo do pedaco de pau como cavalo,
antes de ser resultado da imaginacdo infantil, estd relacionado com as condicdes
objetivas; o pedaco de madeira € um objeto acessivel a crianca e torna-se, entdo, um
modo pelo qual a acdo (no caso montar um cavalo) pode ser realizada por ela.

Quando leva-se em consideracdo a perspectiva historico-cultural, o jogo e a
brincadeira vao além da simples diversdo ou do tempo livre. Eles sdo importantes para o
desenvolvimento humano, pois envolvem sentimentos, emocdes, afetos e imaginacdo.
Portanto, o professor deve ensinar de maneira critica, explicando as regras dos jogos de forma
contextualizada. Isso enriquece o aprendizado e permite que as criangas compreendam e
vivenciem as relacOes sociais dos adultos de maneira mais democrética (Piccolo, 2010).

Tal fato € corroborado por Nascimento, Araujo e Miguéis (2009), as autoras destacam
que o jogo € um recurso muito utilizado na educacdo infantil, fase em que a brincadeira tem
um papel importante no aprendizado. Nesse contexto, o jogo funciona como uma forma
didatica de ensinar conteudos de diferentes dreas do conhecimento. No entanto, usar o jogo na

educagdo ndo significa, por si sO, trabalhar com a principal atividade da crianca de forma
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pedagdgica. Para isso, € preciso que ele seja planejado e usado com intencionalidade
educativa.

Assim como os jogos, Brasil (2023, p. 2) destaca que “os etnojogos sdo capazes de
serem uma ferramenta que possibilita o professor a trabalhar em equipe e realizar atividades
de ensino aprendizagem conforme a realidade da escola e dos alunos”. Por exemplo, jogos
tradicionais de diferentes comunidades podem ilustrar conceitos matematicos como padroes,
proporcdes, geometria e ldgica, ao mesmo tempo em que valorizam a diversidade cultural.
Portanto, defender que jogo ou etnojogo € essencial na formagdo educacional e na vida das
criancas permite conectar o lddico as propostas pedagdgicas que os colocam como parte
central da educacdo, principalmente na educacao infantil, desde que haja intencao pedagdgica

do uso do jogo no trabalho educativo.

2.2 CULTURA, ETNOMATEMATICA E EDUCACAO

Existem vdrias maneiras de saber/fazer assim como explicar/entender Matematica.
Cada sociedade, comunidade ou grupo cultural possuem maneiras préprias de trabalharem o
ensino desta unidade curricular e podem desenvolver estratégias para relacionar as diferentes
etnomatemadticas, ou seja, o conhecimento que € tradicional de cada comunidade e o saber
matematico escolar. Nesse sentido, € bastante necessario que haja essa relagdo entre os
saberes tradicionais e a Matematica académica, visto que € a partir desta ultima que os
estudantes podem obter outras possibilidades no mercado de trabalho, de acordo com a
expectativa de cada um (Santos; Silva, 2016).

Levando em consideracdo as influéncias dos fatores sécio-politico-culturais sobre o
ensino, a aprendizagem e o desenvolvimento da Matematica, a Etnomatematica possibilita
uma nova visdo da Matemadtica escolar, visto que estimular curiosidade e a criatividade do
estudante esta entre seus objetivos, tendo como prioridade o ambiente em que ele vive (Costa;
Tendrio; Tenodrio, 2014). Dessa forma a vivéncia cultural dos alunos pode contribuir para que
os mesmos tenham um melhor aproveitamento na aprendizagem desta unidade curricular.

No entanto, muitas vezes, apenas a matematica da cultura dominante € priorizada,
deixando de lado as ricas tradicdes matemadticas de outros grupos culturais, como a do Brasil,
que € bastante diversa. A partir disso ganha for¢a a etnomatemadtica, pois tem como objetivo
justamente reconhecer e valorizar essa diversidade, criando um ambiente de aprendizagem

mais inclusivo e que atenda as necessidades de todos. Assim, ela promove uma educagdo
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mais plural, que respeita e valoriza as diferentes formas de pensar e praticar a matematica em
varias culturas (Brasil et al, 2024).

Para Coelho e Souza (2019) a sociedade ¢ marcada por uma multiplicidade de culturas
que se estabelece em uma complexa rede de interagdes entre sujeitos de diferentes identidades
culturais. D’ Ambrosio (2005, p. 102 e 103) considera cultura “como o conjunto de mitos,
valores, normas de comportamento e estilos de conhecimento compartilhados por individuos
vivendo num determinado tempo e espago”. A multiplicidade de culturas que permeia os
espacos formativos evidencia a necessidade em promover uma educagdo que dé visibilidade a
diversidade, contribuindo para a mudanca do pensamento etnocéntrico (Coelho; Souza,
2019).

E nesse sentido que emerge a Etnomatemitica encarregando-se de valorizar o saber
oriundo das vivéncias de cada grupo, ou seja, ao conhecimento matemdtico, decorrente das
experiéncias didrias dos alunos, que € carregado de significado para os mesmos (Santos;
Silva, 2016). Tal fato ¢ corroborado por D’ Ambrosio (1998), uma vez que para o autor a
Etnomatematica busca entender nao somente o saber matematico dominante, mas também, o
saber e o fazer matematico nas mais diversas culturas.

De acordo com Costa, Tendrio e Tendrio (2014), a Etnomatematica nutre diversos
propoésitos educacionais € em uma perspectiva ampla € capaz de transcender a matemética. O
ensino de Etnomatemadtica é capaz de preservar culturas, instalar a cidadania e promover a
coabitacdo de etnias, pois apresenta varias formas de pensar o mundo. Ja em relagcdo a
Educacdo Matemadtica pode colaborar evocando a pluralidade de maneiras de como fazer
Matemética dos varios povos e ainda € capaz apaziguar dificuldades e contradi¢des entre
ensino e aprendizado em diferentes contextos socioculturais. Segundo D’ Ambrdsio (2005, p.
44), “[...] o essencial da etnomatematica ¢ incorporar a matematica do momento cultural,
contextualizada, na educacdo matematica”.

A etnomatemadtica valoriza o raciocinio qualitativo e estd sempre vinculada a
contextos mais amplos, frequentemente relacionados a questdes ambientais, produtivas ou
sociais. Raramente se manifesta de forma isolada, estando geralmente entrelacada a outras
expressoes culturais, como a arte, a religido e as tradicdes comunitdrias. Por sua natureza
integradora, a etnomatemadtica se alinha perfeitamente a uma concepcdo de educacado
multicultural e holistica, que reconhece e respeita os saberes diversos e promove uma
aprendizagem conectada com a realidade dos sujeitos (D’ Ambrdsio, 2005).

Nesse contexto, a educacdo desempenha um papel fundamental no reconhecimento e

na valorizacdo da diversidade cultural presente na sociedade. Por meio dela, é possivel
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enfrentar conflitos e combater a exclusdo as quais muitas pessoas sao submetidas, além de
desconstruir a visdo monocultural que muitas vezes € imposta socialmente. Essa
desconstru¢@o acontece a partir do reconhecimento do outro na sua alteridade, ou seja, como
alguém capaz, diferente, que aprende e ensina, que possui conhecimentos proprios. Assim, a
educacdo valoriza as diferentes manifestagdes culturais, sem desqualificd-las, promovendo
uma compreensao mais ampla e respeitosa das diversas formas de expressao cultural (Coelho;
Souza, 2019).

Em sua visdao, D’Ambrosio (2005) entende a educagdo como uma estratégia que
estimula o desenvolvimento tanto individual quanto coletivo, sendo moldada pelos préprios
grupos culturais. Essa estratégia tem como objetivo manter esses grupos unidos e avancar na
satisfacdo de suas necessidades de sobrevivéncia e de transcendéncia. Ademais, pode-se
entender que Matematica e Educacdo sdo estratégias que se complementam e estdo sempre
relacionadas ao contexto em que estdo inseridas.

Essa abordagem histérico-cultural da Matemadtica valoriza os conhecimentos
matematicos informais que os alunos desenvolvem no seu cotidiano, fora da escola. Cada
grupo cultural tem suas proprias formas de lidar com conceitos matemadticos, e todos esses
saberes sdo importantes e contribuem para enriquecer a sociedade. Além disso, ela reforca
que a Matemdtica nao € s6 uma construcdo social, mas também tem uma dimensao histdrica e
politica, refletindo as experiéncias e as relacdes de poder de diferentes grupos ao longo do
tempo (Brasil et al, 2024).

D’Ambrésio (2005) entende a matematica:

Como uma estratégia desenvolvida pela espécie humana ao longo de sua histéria
para explicar, para entender, para manejar e conviver com a realidade sensivel,
perceptivel, e com o seu imagindrio, naturalmente dentro de um contexto natural e
cultural. Isso se dd também com as técnicas, as artes, as religides e as ciéncias em
geral (D’ Ambrosio, 2005, p. 102).

A Matematica estd presente em todos os aspectos da vida, das expressoes artisticas as
inovagdes da engenharia, e desempenha um papel fundamental na tomada de decisdes e na
solugdo de problemas. Sua trajetdria acompanha a histéria das sociedades e revela muito
sobre a identidade de diferentes grupos culturais ao longo do tempo. No campo da educacio,
professores e pesquisadores buscam tornar seu ensino mais acessivel e significativo,
destacando como ela estd inserida no dia a dia das pessoas. Além disso, os avangos
tecnoldgicos que transformam o mundo sdo, em grande parte, frutos do desenvolvimento

tedrico da Matematica. Em resumo, trata-se de uma linguagem universal e uma ferramenta
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essencial para entender e transformar a realidade. Por isso, deve ser valorizada em todas as
suas nuances (Brasil et al, 2024).

Conforme Coelho e Souza (2019) a sociedade atual ¢ marcada por paradigmas
dominantes de alienacdo, homogeneiza¢do e exclusdo, nos quais as desigualdades se
manifestam fortemente nas relacdes sociais e educacionais. Esse cendrio permite refletir sobre
o processo de coloniza¢do ao qual o Brasil foi submetido, um processo que negou direitos
fundamentais e suprimiu a diversidade, impedindo o reconhecimento da identidade a partir
das diferencas. O reconhecimento da heterogeneidade, portanto, nao é dado: ele é conquistado
por meio de lutas, resisténcias e ressignificacdes culturais. E por essas vias que se desafia o
modelo dominante de pensamento, que impde visdes Unicas e define o outro a partir de
padrdes excludentes.

Uma cultura se define por seus sistemas de explicacOes, filosofias, teorias, préticas e
pelos comportamentos cotidianos de seus membros. Esses elementos se sustentam em
processos de comunicacdo, representacdo, classificacdo, comparacdo, quantificagdo,
contagem, medicao e inferéncia. Tais processos variam entre as culturas e se transformam ao
longo do tempo, sempre refletindo as influéncias do ambiente em que estdo inseridos. Cada
cultura organiza esses saberes segundo uma légica prépria, codificando-os e formalizando-os
de maneiras distintas. E a partir dessa dindmica que o conhecimento é produzido e transmitido
(D’ Ambrosio, 2005).

Ademais, é preciso rever as questdes politicas pedagodgicas que ainda sdo
fragmentadas e alienadoras, seguidas pela perspectiva monocultural, que serd superada
somente por uma educacdo intercultural, que reconheca as diferentes culturas e possibilita o
didlogo entre elas (Coelho; Souza, 2019).

Uma sociedade marcada pela desigualdade tende a gerar experi€ncias igualmente
desiguais nos processos de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, torna-se essencial refletir
constantemente sobre os percursos curriculares que sao construidos e propostos, pois sao eles
que fundamentam as préticas pedagégicas. E com base nesses curriculos que as escolas
organizam seus objetivos, estruturam seus espacos e contribuem para a formacdo de novos
cidaddos e cidadds. Assim, repensar o curriculo € também repensar o papel da escola na
constru¢do de uma sociedade mais justa e inclusiva (Barcelos; Moll, 2021).

Nesse sentido, para além da Matemadtica ensinada nas escolas, hd estratégias
desenvolvidas por diferentes povos e comunidades, muitas vezes mais eficientes e
contextualizadas do que os métodos tradicionais. No entanto, essas praticas sao

frequentemente esquecidas ou desvalorizadas por ndo integrarem o curriculo académico



36

formal. A interdisciplinaridade € essencial na abordagem da etnomatematica reconhecendo e
valorizando esses saberes culturais. Por meio de recursos como jogos educativos, € possivel
trazer para a sala de aula métodos de ensino fundamentados nas realidades e experiéncias de
diferentes grupos sociais, promovendo uma aprendizagem mais inclusiva, significativa e
conectada a diversidade cultural (Brasil et al, 2024).

Na perspectiva de Huizinga (2000), os jogos se apresentam como parte da dinamica
cultural, que podem nos apontar que sao construidos com sentido de constru¢ao de hébitos e
costumes, logo podem ter a conotacdo educacional de transmissdo das praticas e valores da
comunidade originaria. “Naturalmente, em todas as culturas e em todos os tempos,
conhecimento, que € gerado pela necessidade de uma resposta a problemas e situacdes
distintas, esta subordinado a um contexto natural, social e cultural” (D’ Ambroésio, 2005, p.
112).

A partir do exposto acima € possivel perceber que a etnomatemdtica, enaltece a
matematica dos distintos grupos culturais e recomenda uma enfatizacdo maior dos conceitos
matematicos informais desenvolvidos pelos educandos através de seus conhecimentos, fora da
conjuntura escolar na vivéncia do seu cotidiano. Os povos com suas diferentes culturas, t€ém
multiplas maneiras de trabalhar com o conceito matematico. Todos os diferentes grupos
sociais produzem conhecimentos matematicos.

Nesse sentido, a combinagdo de jogos pedagdgicos com a etnomatemdtica potencializa
o processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais rico, contextualizado e inclusivo. Essa
estratégia ndo s6 estimula o interesse dos estudantes, mas também contribui para uma
educagdo mais equitativa, reconhecendo e valorizando a diversidade cultural como fonte de
conhecimento e aprendizagem. Portanto a etnomatemadtica e os etnojogos estdo interligados,
uma vez que os jogos podem ser considerados uma forma de expressao cultural que pode ser

utilizado como recurso pedagdgico para o ensino de Matematica.
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CAPITULO _3 - POSSIBILIDADES DO PROTAGONISMO INFANTIL NA
CONSTRUCAO DO SABER: UM RELATO DE EXPERIENCIAS DE USOS DO
TANGRAM E DE BRINCADEIRAS ETNOMATEMATICAS

A crianga € protagonista o tempo inteiro, pois ela estd sempre se expressando e através
de sua curiosidade descobre o mundo. Durante o processo de constru¢do do saber para que a
aprendizagem se torne significativa é fundamental que haja caminhos para o protagonismo
infantil e que as criancas sejam estimuladas a participar do processo educativo. Além disso,
outro fator importante € contextualizar e valorizar seus saberes prévios, suas culturas e suas
formas de expressdo, como acontece nas brincadeiras etnomatemadticas. Dessa forma as
criancas passam a ser sujeitos ativos na constru¢do do conhecimento e a partir dessas préticas
€ possivel explorar conceitos matematicos por meio de experi€ncias lddicas, conectadas ao
seu cotidiano e as suas vivéncias culturais, valorizando a diversidade de saberes presentes no
ambiente escolar.

As atividades foram desenvolvidas com as criangas que participaram do ambiente de
convivéncia e aprendizado vinculadas ao Servico de Convivéncia e Fortalecimento de
Vinculos — SCFV do municipio de Aurora - CE, considerando o territério de abrangéncia do
Centro de Referéncia de Assisténcia Social (CRAS). Durante as brincadeiras (figura 1), as
criancas tiveram a oportunidade de aprender a origem das brincadeiras a partir de uma
perspectiva lddica e cultural.

Figura 1: Criancas praticando diversas brincadeiras

Fonte: Acervo do autor (2025)
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Essa abordagem ndo apenas promoveu o desenvolvimento de habilidades
matematicas, mas também fortaleceu a identidade cultural dos participantes, demonstrando
que o brincar pode ser uma 6tima forma de ensinar, aprender e valorizar o conhecimento de
forma critica, contextualizada e significativa. Para tanto seguem-se os relatos de experiéncias
a partir da utilizacdo do Tangram e também de brincadeiras etnomatematicas como: Jogo da
Onca, Mancala e Shisima onde foi possivel observar como o envolvimento direto das criangas

potencializou sua aprendizagem.

3.1 A CRIANCA COMO PROTAGONISTA NO PROCESSO EDUCATIVO

A idade de uma pessoa revela bastante sobre suas caracteristicas e particularidades em
seu sentido bio-psiquico-social, dado que somente a expressdo do nome ndo permite perceber
o nivel de desenvolvimento, por exemplo cognitivo, de uma pessoa, qual o seu lugar dentro da
dindmica de cuidados do Estado ou da familia. E quando se trata de um sujeito crianga, a
idade € essencial. Ao falar de infancia é importante concernir que esta representa uma das
fases de transformacdo do ser humano em sua experiéncia de vida e que pode trazer
interferéncias nas fases seguintes, juventude e velhice. Essa divisao ja foi conceituada desde a
idade média que interpretava como as “idades da vida” e tinham um sentido puramente verbal
(Aries, 1986).

Durante seu crescimento tudo para a crianca € uma descoberta, seus sentidos ficam
cada vez mais apurados, seus movimentos se tornam mais 4geis e sua percep¢ao acerca do
meio em que estd se torna cada vez mais agucada. Durante essa fase, tudo para a crianga se
torna brinquedo, desde ela mesma a tudo que ela encontra em seu caminho. As criangas usam
sua imagina¢do para transformar qualquer objeto em brinquedo, nas comunidades indigenas
era comum utilizar os recursos extraidos da natureza e transformd-los em brinquedos (Altman,
2010).

De acordo com Brougére (1998, p. 2):

A crianga comecga por inserir-se no jogo preexistente da mde mais como um
brinquedo do que como uma parceira, antes de desempenhar um papel mais ativo
pelas manifestacdes de contentamento que vao incitar a mde a continuar brincando.
A seguir ela vai poder tornar-se um parceiro, assumindo, por sua vez, 0 mesmo
papel da mae, ainda que de forma desajeitada, como nas brincadeiras de esconder
uma parte do corpo. A crianga aprende assim a reconhecer certas caracteristicas
essenciais do jogo: o aspecto ficticio, pois o corpo ndo desaparece de verdade, trata-
se de um faz-de-conta; a inversdo dos papéis; a repeticio que mostra que a
brincadeira ndo modifica a realidade, jd que se pode sempre voltar ao inicio; a
necessidade de um acordo entre parceiros, mesmo que a crianga ndo consiga aceitar
uma recusa do parceiro em continuar brincando. H4, portanto, estruturas
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preexistentes que definem a atividade lddica em geral e cada brincadeira em
particular, e a crianca as apreende antes de utilizd-las em novos contextos, sozinha,
em brincadeiras solitdrias, ou entdo com outras criangas.

Nesse sentido, o jogo possibilita a crianca concretizar as suas necessidades de agir
com os objetos humanos e realizar acdes humanas com eles, a despeito das mesmas nao
estarem diretamente acessiveis a ela. Essas acOes sdo feitas por um objeto que substitui o
objeto original (do mundo adulto) e, mesmo ndo permitindo que a crianca reproduza o
produto final da atividade humana, possibilitam que ela reproduza a estrutura da atividade,
nas suas formas de orientacio e execu¢do. Quando a crianga brinca de professor, imitando as
acOes de ensinar, a relagdo com os alunos e colegas, e fazendo copias na lousa, ela nao esta
focada em alcancar o objetivo de ensinar de fato. Em vez disso, ela estd reproduzindo aquilo
que ela entende ser a atividade de ensinar: o motivo, as agdes e as operagOes envolvidas
(Nascimento; Araujo; Miguéis, 2009).

Para Brougére (1998) a crianca constrdi sua cultura lidica por meio das brincadeiras.
Essa cultura é formada ao longo do tempo, a partir das experiéncias acumuladas desde as
brincadeiras de bebé. Ela se desenvolve ao participar de jogos com outras criangas, ao
observar os colegas, como acontece nos recreios, quando 0s pequenos assistem os mais velhos
antes de se envolverem na brincadeira, e a0 manipular objetos relacionados ao brincar. Essas
vivéncias enriquecem o jogo, em fun¢do das habilidades da prépria crianca, sendo que fatores
bioldgicos e psicoldgicos influenciam diretamente o que ela € capaz de realizar. Os jogos de
faz de conta, por exemplo, exigem a capacidade de simbolizar. Embora o desenvolvimento
infantil defina quais experiéncias sdo possiveis, ele, por si s, ndo gera a cultura lidica. Essa
cultura surge das interacdes sociais, seja por meio do convivio direto com outras pessoas, seja
de forma indireta, como no contato com brinquedos criados por outros, 0 que também
configura uma forma de interacao social.

Portanto, a partir dessa perspectiva, a crianca € vista como individuo de direitos e que
possui potencialidades, capaz de pensar, conhecer e interagir ativamente no meio social.
Assim, o protagonismo infantil torna-se uma pratica pedagdgica essencial no ambiente de
aprendizagem, pois permite que a crianca interprete, perceba e interaja com o mundo ao seu
redor. Além disso, contribui para que ela se sinta parte do processo de constru¢do do
conhecimento e tenha suas individualidades e capacidades valorizadas (Araudjo; Benatti;

Simoes, 2023).
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3.1.1 UMA EXPERIENCIA COM O TANGRAM

Sdo diversas as histdrias sobre a origem do Tangram. Dentre elas destacam-se duas
lendas: “O mensageiro e o imperador” e “O discipulo e mestre”. De acordo com a primeira
lenda, ha cerca de 4000 atrds, um mensageiro deixou cair no chdo o espelho quadrado do
imperador Tan partindo-o em sete pedacos. Preocupado, o mensageiro tentou de vdrias
maneiras remontar o quadrado. Enquanto tentava resolver o problema, o mensageiro criou
centenas de formas de pessoas, animais, plantas, até conseguir refazer o quadrado original. J4&
de acordo com a segunda lenda, um jovem chinés despedia-se de seu mestre para viajar pelo
mundo. Como presente, o mestre lhe deu um espelho quadrado e disse que com ele deveria
registrar tudo o que visse e mostrar-lhe na volta. Surpreso, 0 jovem perguntou como isso seria
possivel, mas, ao falar, deixou o espelho cair, quebrando-o em sete partes. O mestre entdo
explicou que, com aquelas sete pecas, o discipulo poderia formar figuras e representar tudo o
que encontrasse em sua jornada.

O Tangram (figura 2) é um material manipuldvel formado por sete pecas geométricas:
cinco tridngulos (2 tridngulos grandes, 1 tridngulo médio, 2 tridngulos pequenos), um
quadrado e um paralelogramo. Ele se apresenta como uma ferramenta versitil para o
professor de matemadtica capaz de auxiliar no ensino de definicdes geométricas e no

desenvolvimento do raciocinio légico e espacial.

Figura 2: Tangram

Fonte: Acervo do autor (2025)
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Ademais, o uso do Tangram possibilita a criacdo de figuras que representam
elementos do cotidiano, como animais, objetos e formas geométricas planas, permitindo
contextualizar o ensino da Matemdtica e aproximd-la da realidade dos alunos.

Para iniciar a atividade, foi narrada a histéria sobre a origem do Tangram. Para tanto
foi apresentada a lenda de origem chinesa do Mensageiro e o Imperador o que logo causou
impacto e entusiasmo nas criangas presentes. A contacdo de histéria € importante ao passo
que “sob o ponto de vista do desenvolvimento, a criacdo de uma situagdo imaginaria pode ser
considerada como um meio para desenvolver o pensamento abstrato” (Vygotsky, 2009, p.
124). Posteriormente foram apresentados os materiais necessdrios para a execucdo da
atividade, tais como: Tangrams para colorir, tesouras escolares (sem ponta), cola branca, 14pis
de cor, folhas sulfite A4, lapis grafite, lapiseiras e borrachas além de diversas representacdes
de figuras feitas com as pecas do Tangram (figura 3).

Figura 3: Materiais utilizados para construcao dos Tangrams
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Em seguida, tendo em vista que no encontro estavam presentes 7 criangas, houve a

Fonte: Acervo do autor (2025)

solicitacdo da formagdo de grupos para a iniciagdo da atividade, estando 3 criancas no
primeiro, 4 criancas no segundo. Ao optar por uma atividade lidica € preciso ter objetivos
bem definidos, visto que, esta atividade pode ser realizada como forma de conhecer o grupo

com o qual se trabalha ou pode ser utilizada para estimular o desenvolvimento de determinada
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area ou promover aprendizagens especificas utilizando o jogo como instrumento de desafio
cognitivo.

Nesse tipo de abordagem, o desenvolvimento intelectual da crianca é estimulado por
meio de representacdes simbdlicas. Isso significa que ela € incentivada a explorar o ambiente
e se expressar de vdrias formas, como através de movimentos, dramatizagdes, falas, desenhos,
colagens, pinturas, esculturas, musicas, entre outras linguagens (Edwards; Gandini; Forman,
2016). No caso do Tangram, especificamente, este recurso lidico estimula a criatividade das
criancgas ao permitir a criacdo de diversas figuras a partir de formas geométricas simples. Ao
formar figuras como animais, objetos, ou até mesmo personagens com as pecas do Tangram
as criancas desenvolvem a imaginacdo, ampliam a percep¢cdo espacial e desenvolvem a
habilidade de resolver problemas de forma criativa. Além disso, essa atividade estimula a
expressao individual e o pensamento flexivel, contribuindo de maneira significativa para a
aprendizagem. “A partir disso, a crianga tem a possibilidade de experienciar o crescimento
auténtico, vivenciando processos de investigacdo de forma coletiva e reflexiva” (Araujo;

Benatti; Simdes, 2023).

3.2 BRINCADEIRAS ETNOMATEMATICAS E SUAS POTENCIALIDADES DE
IMPLEMENTACAO DE SABERES

Segundo Piaget (1976), o conhecimento € composto através das trocas do individuo
com o meio em que vive. Assim, conforme vai estabelecendo relacdes de trocas, esse
individuo vai criando situagdes-problema que permitirdo desencadear a atividade espontanea
ao sujeito desafiando seu raciocinio. Ou seja, a crianca ou qualquer pessoa aprende e
desenvolve seu raciocinio ao agir sobre o ambiente, explora-lo e enfrentar desafios

Os aspectos simbolicos de sociabilidade, linguagem e cognicdo também sao
estimulados na brincadeira. O jogo € uma maneira de as criangas interagirem entre si,
vivenciarem situagdes, manifestarem indagagdes, formularem estratégias e, ao verificarem
seus erros e acertos, poderem reformular sem punicdo seu planejamento e suas novas agoes
(Cordazzo; Vieira, 2007).

Além disso, segundo Vygotsky, o lidico influencia enormemente o desenvolvimento
da crianca. E através do jogo que a crianca aprende a agir, sua curiosidade é estimulada,
adquire iniciativa e autoconfianca, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do

pensamento e da concentragdo (Vygotsky, 1989).
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“Os jogos de tabuleiro fazem parte da ludicidade da humanidade. Nas sociedades
indigenas, os jogos de tabuleiro se inserem na ludicidade étnica de alguns povos, cuja
simbologia pode ser observada tanto no tabuleiro quanto na forma de jogar.” (Ferreira; Vinha;
Souza, 2008, p. 48). Para tanto, sdo apresentados a seguir trés jogos de tabuleiro: Jogo da
Onca, Mancala e Shisima, abordando a etnomatemadtica e suas potencialidades como

instrumentos de desenvolvimento de saberes matematicos.

3.2.1 JOGO DA ONCA

O Jogo da Onga € um jogo de tabuleiro que vem se tornando tradicional no Brasil. De
modo geral, existem duas principais hipéteses sobre sua origem. A primeira sugere que o jogo
tenha vindo da Europa, sendo introduzido no Brasil por missiondrios salesianos no século
XIX e preservado entre o povo Bororo por meio da tradi¢do oral. A segunda hipdtese, mais
aceita entre os estudos académicos, defende que o jogo tem origem pré-colombiana, ou seja,
anterior a colonizacdo europeia, tendo se espalhado por diversos povos indigenas da América
do Sul, incluindo aqueles que habitam o territorio brasileiro (Ferreira; Vinha; Souza, 2008).

Diferente de jogos mais conhecidos, como dama e xadrez (compostos por tabuleiros
quadrados com casas também quadradas), o Jogo da Onga possui um tabuleiro formado por
um grande quadrado e um tridngulo, subdivididos em tridngulos, trapézios e quadrados
menores. As pecas (01 onca e 14 cachorros) sdo posicionadas nos vértices dessas figuras
geométricas, o que torna sua dindmica dnica entre os jogos de tabuleiro (Alcantara; Mendes,
2025). Ainda segundo os autores, os indigenas brasileiros costumam chama-lo também de
Adugo e costumam jogar desenhando o tabuleiro no chdo com um graveto e usando pedras
diferenciadas para representar os animais (figura 4).

Figura 4: Tabuleiro do Jogo da Onga desenhado no chao

Fonte: Instituto Ludosofia -www.ludosofia.com.br (2025‘)


https://ludosofia.com.br/arqueologia/post-2/
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O Jogo da Onca € praticado entre dois competidores. Um competidor fica com a onca
e o outro com os 14 cachorros. O lance inicial cabe ao jogador que estiver com a onga. A
partir dai, os jogadores alternam as jogadas, um lance por vez. Objetivo do jogo: o jogador
com a onga vencerd a partida quando conseguir capturar 5 (cinco) cachorros. O jogador com
os cachorros vencerd a partida quando conseguir imobilizar a onga, de tal maneira que ela
fique sem possibilidade de movimento no tabuleiro. Este jogo de tabuleiro tradicional
representa simbolicamente a relagdo entre predador e presa, simulando uma auténtica
estratégia de caga.

Nesse sentido, Hasselmann e Pretto (2017, p. 4) destacam que:

O jogo revela aspectos da cultura indigena que se manifesta na maneira de
influenciar no futuro da crianga indigena e ajuda-la a compreender seu mundo,
aproximando a crianga de sua vida adulta, pois trata de uma onga que tenta capturar
os cachorros, que por sua vez tentam encurralar a onga para vencé-la, que parecem
preparar a crianga para a caca, atividade praticada por este grupo na busca por
alimento, um conhecimento compartilhado pelo grupo como uma maneira de lidar
com a natureza, o ambiente no qual vive e de ensinar a sua cultura. Isto €, sua
etnomatematica.

A dindmica do jogo exige que os participantes desenvolvam raciocinio estratégico por
parte de ambos. A onga, sozinha, ¢ mais forte, pois pode “comer” os cachorros ao pular sobre
eles, assim como no jogo de damas. No entanto, os cdes possuem a vantagem numérica, o que
exige cuidado, € preciso analisar movimentos futuros e decisdes rdpidas para ndo ser
encurralada. Sua movimentagdo deve ser precisa e eficiente, como a de um predador na
natureza, que observa, espera e ataca no momento exato. Por outro lado, os cachorros, apesar
de nao poderem capturar a onga, devem atuar de maneira colaborativa, para cerci-la e impedir
sua movimentagdo, ou seja, € necessario trabalhar em equipe. Essa estratégia de bando exige
cooperacao, antecipacdo dos movimentos do adversério e visdo espacial para bloquear todas
as possiveis rotas de fuga da onca.

Portanto, durante a partida é simulado ndo apenas uma persegui¢do entre predador e
presa, mas também a inteligéncia e a astiicia presentes em situagdes de sobrevivéncia na
natureza. Nesse ponto € perceptivo o conhecimento tradicional indigena sobre os
comportamentos dos seres da natureza e os modos de interacio no ambiente natural,
reforcando o valor cultural e educativo dessa prética lidica.

Assim como na atividade do Tangram, a principio, foi narrada a histéria sobre a
origem do Jogo da Onga. Posteriormente foi apresentado o tabuleiro (figura 5) utilizado para
brincadeira e as regras do jogo. Durante as partidas foi possivel trabalhar de maneira ludica

diversos conteidos matemadticos tais como: raciocinio l6gico e geometria. Por meio do jogo, é
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possivel estudar diversas figuras geométricas, como quadrado, tridngulo, trapézio, losango e
retangulo, além de abordar conteidos como posi¢Oes relativas entre retas, segmentos de reta,
ponto, plano, angulos, equivaléncia de dreas e perimetro. A partir dessa abordagem é possivel
tornar o ambiente envolvente e os participantes podem participar ativamente no processo de
aprendizagem, integrando saberes tradicionais e escolares sob a perspectiva da
etnomatematica.

Figura 5: Tabuleiro do Jogo da Onca

Fonte: Acervo do autor (2025)

Ademais, pode-se concluir que o jogo para além de uma brincadeira é uma forma de
refletir sobre a vivéncia indigena com a natureza e sua visdo de mundo. Uma vez que o Jogo
da Onca esta ligado a préticas de cacga, estratégias coletivas e a valorizagdo da sabedoria

tradicional que vem sendo transmitido ao longo das geracoes.

3.2.2 MANCALA

Mancala € um termo utilizado para referir-se a uma familia de jogos de tabuleiro
oriundos do continente africano. De acordo com Pereira (2016, p. 35), baseado em outros
autores, o nome Mancala “deriva da palavra arabe —nagaala—cujo significado é mover, € a
designacdo dada a uma familia composta por mais de duzentos jogos de tabuleiro”.

Os jogos de Mancala seguem regras semelhantes, baseando-se na distribui¢@o continua
das pecas e na colheita, sempre de acordo com regras légicas que determinam as
possibilidades de movimento das pecas. Os tabuleiros de Mancala podem ter duas, trés ou
quatro filas de buracos, com o numero de buracos variando de trés a cinquenta. Essa

variedade da origem a trés tipos diferentes de jogos: Mancala II, III e IV. Entre eles, o mais
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conhecido e amplamente divulgado € o Mancala II (Fraga; Santos, 2004). Existem diferentes
versdes do Mancala, com variagcdes no ndmero de buracos e nas regras, mas todas
compartilham a ideia de distribuir pecas e capturar as pecas do oponente de forma estratégica.
Na figura 6 € possivel observar diferentes variagdes de tabuleiros do Mancala.

Figura 6: Variagdes de Tabuleiro no Museu Britanico de Londres

Fonte: (Fraga; Santos, 2004)

Semelhante a0 modo como foi apresentado o Jogo da Onga e o Tangram, a principio
também foi narrada a histéria sobre a origem do Mancala por um instrutor. Posteriormente foi
apresentado o tabuleiro utilizado para brincadeira e as regras do jogo. O jogo é composto por
48 pecas (sementes) e um tabuleiro com 14 buracos, sendo 6 de cada lado do tabuleiro (as
covas) e 2 buracos maiores localizados nos extremos dos mesmos denominados de "mancala".
Cada jogador senta-se do lado do seu campo, ficando do lado direito de cada jogador, o
mancala. Cada um deve pegar 24 sementes, as quais devem ser distribuidas para as 6 covas do
campo, ou seja, 4 em cada cova. Para tanto foram utilizados tabuleiros adaptados de duas filas
com sementes diversas (figuras 7).

Figura 7: Mancalas com sementes de girassol e de fava

Fonte: Acervo do autor (2025)
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O objetivo do jogo € coletar o maior nimero de pecas (sementes) possivel,
distribuindo-as de acordo com regras especificas. Portanto, o Mancala exige concentragdo,
célculo e antecipacdo de jogadas estimulando a andlise das consequéncias a partir de cada
movimento, logo € praticando que torna-se possivel desenvolver estratégias que possam levar
a melhor colheita. Além disso, a paciéncia e a ldgica sdo de grande importancia para evitar
movimentos precipitados.

Nesse sentido, Pereira, Oliveira e Oliveira (2024, p.7) destacam que:

As potencialidades matematicas sdo desenvolvidas, construidas, por meio da
experiéncia com a pratica do jogo, ndo sdo herdadas de forma direta. No entanto, as
ideias matemadticas comecam a ser construidas quando se aprende a jogar com
alguém. Sendo assim, consideramos que a constru¢do da aprendizagem matematica,
ou seja, os primeiros passos se ddo por meio da interacdo do individuo com quem o
ensinou a jogar. Neste contexto, o processo de aprendizagem matemadtica se inicia
quando o individuo aprende a jogar e se desenvolve quando vai adquirindo mais
experiéncia com a pratica do jogo. E uma aprendizagem que ocorre, inicialmente, no
plano da oralidade, ou seja, as ideias matemdticas incutidas na dindmica do jogo sdo
perpassadas as futuras geracdOes por meio da pratica do jogo. Sendo assim,
compreendemos que os jogos Mancala contribuem para preservar uma importante
referéncia cultural africana, a oralidade.

Ademais, o jogo Mancala favorece o ensino de matemadtica ao envolver diversos
conceitos como contagem e simetria € que podem ser utilizados de acordo com o nivel da
turma. A contagem € fundamental para o andamento do jogo, por sua vez a simetria pode ser
percebida como estratégia de vitoria incentivando a curiosidade por parte dos participantes.
Para quem estd propondo o jogo € possivel elaborar diversas situacdes-problema para
estimular o raciocinio 16gico, a criatividade e a tomada de decisdes questionando os jogadores
sobre qual melhor jogada pode ser feita e possiveis consequéncias de determinadas jogadas
(Oliveira; Lyra-Silva; Gongalves Junior, 2016).

Assim, além de sua importancia por transmitir parte da cultura e ancestralidade
afrodescendente do Brasil, utilizar o Mancala como ferramenta de aprendizagem matemaética
€ concomitante as leis 10.639/03 e 11.645/08 (Brasil, 2003; 2008), as quais tornam
obrigatério o ensino de historia e cultura afro-brasileira nas instituicdes de educacdo
basica (Souza; et al, 2024).

Portanto, os jogos da familia Mancala sdo uma relevante manifestacdo da
etnomatematica, visto que incorporam saberes matemdticos inseridos em praticas culturais de
matrizes africanas, sua utilizagdo favorece o desenvolvimento do raciocinio légico, da
contagem, do cédlculo mental e da tomada de decisdes. Ademais, o Mancala contribue para a
valorizagdo da histéria e da cultura afro-brasileira, promovendo uma educacdo mais inclusiva,

contextualizada e comprometida com a luta antirracista. Assim, evidenciam que a matematica
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estd presente em diferentes culturas e formas de viver, fortalecendo a identidade dos

estudantes e ampliando sua compreensdo sobre os diversos saberes existentes no mundo.

3.2.3 SHISIMA

Shisima é um jogo de tabuleiro africano, originrio do Quénia que € jogado entre dois
jogadores. O objetivo € ser o primeiro a alinhar trés pecas em linha reta (horizontal, vertical
ou diagonal) no tabuleiro octogonal (figura 8). A palavra "shisima" significa "extensdo de
dgua" na lingua dos Tiriki, povo inventor do jogo, e descreve a movimentagdo fluida das
pecas no tabuleiro.

Figura 8: Tabuleiro do Shisima

Fonte: Museu da Matematica UFMG (2025)

O jogo € jogado em um tabuleiro com pontos interligados por linhas. Cada jogador
possui trés pecas de uma cor. Inicialmente, cada jogador posiciona suas trés pecas nos pontos
extremos do tabuleiro, posteriormente os jogadores se revezam, movendo uma peca por vez
ao longo das linhas até o ponto vazio mais préximo. E proibido saltar pecas ou mover-se para
fora das linhas marcadas. Vence quem primeiro alinhar suas trés pecas em linha reta.

Dentre as caracteristicas do Shisima estdo a estratégia que envolve raciocinio rapido e
planejamento, ele é considerado um jogo de trilha, similar ao jogo da velha, mas com maior
profundidade estratégica e que apesar de sua simplicidade pode ser desafiador e oferecer
muitas possibilidades téticas. O jogo também pode ser utilizado como ferramenta pedagdgica

para trabalhar raciocinio 16gico, planejamento e respeito as regras.
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Semelhante a0 modo como foram apresentados os jogos citados anteriormente, a
principio também foi narrada a histéria sobre a origem do Shisima. Posteriormente foi
apresentado o tabuleiro (figura 9) utilizado para brincadeira e as regras do jogo. Os instrutores
atuaram como mediadores durante as partidas, induzindo os estudantes a pensarem
matematicamente durante a partida com perguntas como, por exemplo, qual o nimero minimo
de jogadas para alinhar as pegas e ganhar o jogo.

Figura 9: Tabuleiro do Shisima com as criangas jogando

Fonte: Acervo do autor (2025)

A ludicidade exerce um papel fundamental na aprendizagem, sendo capaz de tornar o
processo mais agraddvel, motivador e envolvente. O uso de jogos, brincadeiras e atividades
lidicas, como o tangram, favorece o desenvolvimento da criatividade, do raciocinio e do
interesse dos alunos de maneira espontanea e prazerosa. Além disso, é essencial reconhecer a
crianga como protagonista no processo de educagdo. Essa abordagem valoriza o papel ativo
do estudante, que passa a explorar, questionar e construir conhecimentos com base em suas
proprias experiéncias e interesses € nas suas vivéncias cotidianas. Quando a crianga assume
esse protagonismo, ela se torna mais motivada, engajada e responsavel pelo seu préprio
aprendizado, desenvolvendo habilidades importantes como autonomia, criatividade e
pensamento critico. Ao integrar a ludicidade e o protagonismo infantil no processo educativo,
cria-se uma experiéncia de aprendizagem mais dindmica, prazerosa e eficaz.

A ludicidade também pode ser combinada com a etnomatemaética a partir de etnojogos.
Utilizar etnojogos de tabuleiro como o Jogo da Onga, Mancala e Shisima pode ser uma

excelente estratégia para promover o aprendizado de forma divertida e envolvente. Esses
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jogos tradicionais ndo s6 estimulam o raciocinio 16gico, a estratégia e a tomada de decisao,
como também podem ser utilizados como ferramentas de etnomatemdtica. Ao incorpora-los
em atividades € possivel explorar as regras, estratégias e conceitos matematicos que estdo por
trds de cada um, mostrando como diferentes culturas desenvolvem suas préprias formas de
pensar e resolver problemas matemdticos. Além disso, ao jogar esses jogos, os alunos podem
aprender sobre a histdria, a cultura e as tradi¢des de diferentes povos, enriquecendo sua visao
de mundo enquanto desenvolvem habilidades matematicas importantes.

Portanto, a combinagdo de ludicidade e etnomatemdtica € um excelente instrumento
para valorizar os conhecimentos culturais e os saberes populares presentes no cotidiano dos
estudantes, reconhecendo que a matematica estd presente em diversas praticas sociais. Essa
combinacdo estimula o interesse e a valorizacdo das diferentes formas de construir o
conhecimento matematico, tornando a aprendizagem mais abrangente, inclusiva, criativa,

interativa e prazerosa.
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CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo analisar de que forma a relacdo entre a
Etnomatemadtica e a ludicidade pode contribuir para a formacdo do conhecimento matematico
em ambientes de convivéncia e aprendizagem, especialmente por meio da utilizagdo de
etnojogos. A partir de uma metodologia exploratdria e descritiva buscou-se investigar e
refletir sobre as possibilidades de articular Etnomatemadtica e Ludicidade no processo de
ensino-aprendizagem da Matemadtica em um ambiente de convivéncia e fortalecimento de
vinculos.

Para tanto, foram realizadas experiéncias com criangas atendidas pelo SCFV atendidas
pelo CRAS do municipio de Aurora — CE, onde foi possivel constatar que o uso de etnojogos
se apresenta como uma ferramenta potente para tornar a aprendizagem mais significativa,
prazerosa e conectada com a realidade cultural dos sujeitos envolvidos. A partir das atividades
desenvolvidas, observou-se o interesse das criangas pelos jogos tradicionais. Jogos como o
Tangram, o Jogo da Onca, o Mancala e o Shisima, além de despertarem o interesse e o
engajamento das criancas, também favoreceram o desenvolvimento do raciocinio 16gico, da
criatividade, da resolucdo de problemas e da cooperac@o entre os participantes. Esses jogos
podem ser utilizados como ferramentas para ligar a matematica escolar e os conhecimentos do
cotidiano promovendo um ambiente mais inclusivo.

Ademais a unido entre Etnomatematica e Ludicidade como metodologia ativa, rompe
com a pratica pedagégica tradicional que ainda é comumente utilizadas na maioria das
escolas, além de permitir que a matematica seja percebida como uma constru¢do viva,
presente de diversas formas nos mais diferentes contextos. Esse fato expande o olhar sobre o
ensino desse componente curricular que muitas vezes ndo leva em consideracdo as praticas
culturais como maneira de repassar saberes.

Outro fator que deve ser mencionado € o papel que um ambiente como o SCFV tem na
mediacdo do processo educativo, visto que em seu objetivo estd a troca de experiéncias entre
os participantes, valorizando o sentido de vida coletiva, ou seja, vai exatamente em encontro
com a etnomatemdtica que valoriza as diferente formas de saberes. Além disso, ao permitir
que as criancas participassem ativamente das atividades, compartilhando suas ideias,
promoveu-se uma aprendizagem mais significativa, baseada no respeito mutuo, na escuta € no

reconhecimento da diversidade. Portanto, o SCFV se revelou um espago propicio para a
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valorizacdo das identidades culturais e para o fortalecimento de vinculos sociais,
possibilitando a formagdo integral dos sujeitos e o exercicio do protagonismo infantil.
Assim, pode-se concluir que a integracdo entre Etnomatemdtica e Ludicidade,
representada pelos etnojogos, ndo apenas favorece o desenvolvimento do conhecimento
matematico, mas também fortalece a identidade cultural e o sentimento de pertencimento
das criangas. Trata-se, entdo, de uma abordagem pedagdgica que valoriza o saber cotidiano
da comunidade onde cada um vive, pois respeita as diversas formas de aprender e ensinar, e
assim promove uma educacdo mais democrética, critica e transformadora. No entanto €
vélido ressaltar que € preciso planejamento para utilizacio de uma abordagem como essa
para que os participantes possam atuar de forma participativa e sejam eles mesmos 0s
protagonistas do seu processo de aprendizagem. Por fim, recomenda-se que novas praticas
como essas sejam realizadas para obter mais dados e perspectivas diferenciadas, inclusive
com publicos diversos. Estudos futuros podem explorar o uso de etnojogos em diferentes
séries e ambientes de aprendizagem inclusivos, além de testd-los para avaliar quais
conteudos cada um favorece destacando as falas e percep¢des dos participantes acerca do
etnojogo praticado. Essas experiéncias demonstram que, ao conviver e interagir, os saberes
sdo compartilhados, transformados e ampliados, oferecendo novas possibilidades para o

ensino e a aprendizagem.
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Além de sua importancia por transmitir parte da cultura e ancestralidade, a utilizagao
de etnojogos como ferramenta de aprendizagem matemdtica ¢ concomitante as leis 10.639/03
e 11.645/08. A Lei n°® 11.645, sancionada em 10 de marco de 2008, altera a Lei n= 9.394, de 20
de dezembro de 1996, modificada pela Lei n° 10.639, de 9 de janeiro de 2003 para incluir a
obrigatoriedade do ensino da Histdria e Cultura Afro-Brasileira e Indigena nos curriculos das
escolas de educagdo bésica e superior no Brasil. Essa lei visa promover a valorizacdo da
diversidade cultural e a inclusao de contetidos que abordem a contribui¢do dos povos
indigenas e afro-brasileiros na formagdo da sociedade brasileira. A aplicacdo da lei é
direcionada a todos os niveis escolares, desde o ensino bésico até o superior e pds-graduacio.

JOGO OBJETIVO REGRAS CONTEUDO
MATEMATICO
TANGRAM | O objetivo € wusar | O Tangram é um jogo | Formas geométricas

todas as 7 pecas
(tans) para formar
uma figura, sem
sobreposicdo e sem
deixar espacos em
branco. O Tangram
serve para montar
diferentes formas a
partir das mesmas
pecas,
desenvolvendo
raciocinio  espacial,
criatividade e no¢oes
de geometria.

formado por sete pecas:

cinco tridngulos de
tamanhos diferentes, um
quadrado e um
paralelogramo. Para
jogar, € preciso usar
todas as pecas, sem

deixar nenhuma de fora.
As pecas ndo podem se
sobrepor e devem ser
encaixadas lado a lado,
sem deixar espagos em
branco.

planas — identificacdo de
triangulos, quadrados e
paralelogramos.
Classificacao de tridngulos
tridngulos  grandes,
médios e pequenos (relacdo
de lados e angulos).

Area — calculo da 4rea total
e das dreas de cada peca em
relacdo ao todo.

Perimetro — comparacao
do perimetro de figuras
diferentes formadas com o
tangram.

Fracoes cada peca
representa uma fracdo da
area total do quadrado
inicial Proporcionalidade
— relacdo entre 4areas e
lados das pecas.

Simetria — construcdo de
figuras simétricas a partir da
disposi¢do dos tans.
Transformacoes
geométricas — translagdo,
rotacdo e reflexdo das pecas.
Resolucao de problemas —
criacdo e solugdo de desafios
(ex.: formar animais,
objetos) Pensamento
espacial — visualizagcdo e
manipulagdo de formas para
completar figuras.
Composicao e

—

—
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decomposicao de figuras
— entender que diferentes
arranjos de pecas podem
gerar a mesma forma.
Relacoes  métricas
comparagdo de medidas
entre pecas.

—

JOGO DA
ONCA

O jogador com a
onca vencerd a
partida quando
conseguir capturar 5
(cinco) cachorros. O

jogador com os
cachorros vencerd a
partida quando
conseguir imobilizar
a onga, de tal
maneira que ela
fique sem
possibilidade de
movimento no
tabuleiro.

O Jogo da Onga ¢€
praticado  entre  dois
competidores. Um

competidor fica com a
onga e o outro com os 14
cachorros. O  lance
inicial cabe ao jogador
que estiver com a onca.
A partir dai, 0s
jogadores alternam as
jogadas, um lance por
vez.

Contagem — nlUmero de
casas no tabuleiro, de pecas
(1 onga, 14 cachorros) e de

jogadas.
Adicdo — soma de
movimentos possiveis em

determinada rodada.
Subtracdo — retirada de
pecas quando a onga captura
um cachorro.
Multiplicacdo — célculos
envolvendo vdrias jogadas
em sequéncia (ex.: quantas
casas percorrem 3 pecas em
2 movimentos cada).
Divisao — relacdo entre a

quantidade de pecas e
possiveis distribui¢gdes no
tabuleiro.

Proporcionalidade —

comparagdo entre 0 nimero

de cachorros e a onga
(relagdo 14:1).
Geometria plana —

identificacdo de quadrados,

retangulos, tridngulos e
linhas no tabuleiro.

Simetria e localizacao
espacial — andlise do
posicionamento e
deslocamento das pecas no
plano.

Raciocinio légico e
estratégico —  antecipar
jogadas e prever

movimentos do adversério.
Probabilidade — chances
de captura ou de bloqueio da
ong¢a em diferentes cendrios.
Estatistica — registro de
partidas, jogadas vencedoras
e frequéncia de vitdrias.
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Sequéncia e padroes —

andlise dos movimentos
possiveis a partir de uma
posicdo inicial.
Teoria dos grafos —

representacdo do tabuleiro

como vértices (casas) e
arestas (movimentos
possiveis).

MANCALA

O  objetivo  do
Mancala é capturar o
maior ndmero de
sementes (ou pedras)
possivel. No final da
partida, vence o
jogador que tiver
acumulado mais
sementes em  Sseu
"armazém" (ou casa
maior, dependendo
da varia¢do do jogo).

Cada jogador fica com
uma fileira e um
armazém para guardar
suas sementes. No
inicio, cada cavidade
recebe a mesma
quantidade de sementes.
O jogador, na sua vez,
escolhe uma cavidade,
pega todas as sementes e
vai distribuindo uma a
uma nas casas seguintes,
no sentido anti-horario.
Se a ultima semente cair
no seu armazém, ele
joga de novo. Se cair em
uma cavidade vazia do
seu lado, ele -captura
essa semente e também
as da cavidade oposta do
adversario. O  jogo
termina quando um dos
lados fica vazio. Nesse
momento, o jogador que
ainda tiver sementes no
seu lado recolhe todas
para o seu armazém.
Vence quem tiver mais
sementes ao final da
partida.

Contagem — contagem das
sementes ao movimentar e
distribuir.

Adicao soma das
sementes em uma cavidade
ou em toda a fileira.
Subtracdo — retirada de
sementes das cavidades
durante o jogo.
Multiplicacdo — célculo
rdpido de sementes em
vdrias casas iguais.

Divisao e reparticio —
distribuicdo equitativa das
sementes em sequéncia.
Nocao de resto — relacao
entre divisdo exata e sobra
(quando as sementes acabam
antes do ciclo completo).
Sequéncia numérica
percorrer as casas na ordem
correta reforca a nocdo de

—

—

sequéncia.
Sistemas de numeracao —
representacao de

quantidades e agrupamentos.
Probabilidade — discussdo
sobre chances de capturar
mais sementes.
Estratégia e logica
antecipar jogadas e prever
movimentos do adversdrio.
Proporcionalidade
comparacdo de quantidades
de sementes entre jogadores.
Estatistica — registro de

—

—

vitorias, ndmero de
sementes capturadas por
rodada, analise de

resultados.
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Teoria dos jogos e
combinatéria — analise de
possibilidades de jogadas e
caminhos estratégicos.

SHISIMA

O objetivo € alcancar
a vitéria colocando
trés pecas proprias
em linha, seguindo
qualquer uma das
linhas do tabuleiro
em formato de
estrela. Cada jogador

tenta alinhar suas
pecas antes do
adversario, usando
estratégia para
bloquear 0s
movimentos do
outro.

O Shisima € jogado em
um tabuleiro em forma
de estrela de oito pontas,
com linhas que
conectam 0Os  pontos.
Cada jogador tem trés
pecas de uma cor, que
comecam em trés pontos
opostos do tabuleiro. Na
sua vez, o jogador move
uma peca para um ponto
adjacente vazio,
seguindo as linhas, sem
pular pecas ou ir para
pontos ndo conectados.

Raciocinio logico —
planejar  movimentos e
antecipar jogadas do
adversario.

Estratégia e tomada de
decisio — escolher o
melhor movimento para
alinhar pecas ou bloquear o
adversario.

Geometria — trabalhar com
formas geométricas e
posi¢des em um tabuleiro
em forma de estrela.

Nocao de posicoes e
vizinhan¢a — compreender
pontos adjacentes e
conexdes entre eles.
Sequéncia e padroes —
identificar sequéncias de
movimentos que levam a
vitdria.

Resolucao de problemas —
analisar situacdes do jogo e
encontrar  solugdes  para
vencer ou impedir o
adversério.

Planejamento e
antecipacdo —  pensar
alguns passos a frente para
criar estratégias eficientes.
Probabilidade estratégica
— avaliar a chance de o
adversdrio conseguir alinhar
suas pecas e decidir
movimentos para aumentar
suas chances de vitdria.
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