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INTRODUCAO

O presente artigo ¢ resultado de uma pesquisa no ambito do projeto “Brincadeiras e
jogos populares no ensino da matematica: uma abordagem etnomatematica”, realizado
durante o componente curricular Sociologia da educagdo. Nesse sentido, o objeto de estudo
sdo as brincadeiras e jogos populares vivenciados na infancia e juventude pelos pais dos
académicos do curso de licenciatura em matematica do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia
e Tecnologia do Piaui Campus Angical do Piaui.

Como ponto de partida para a realizacdo do trabalho definiu-se como guia as seguintes
questdes norteadoras: Que brincadeiras e jogos populares fizeram parte do universo ludico
dos pais dos académicos? Que conceitos matematicos estdo presentes nas brincadeiras e
jogos? Que objetivos de aprendizagem podem ser atingidos com o uso dessas brincadeiras e
jogos na educacdo matematica? Como as brincadeiras e jogos populares podem contribuir
para a educacao matematica formal?

Para solucao das questdes em tela adotou-se como referencial teérico-metodologico as
contribui¢des de D’Ambrdsio (2005) acerca da etnomatematica que tem a cultura como
central no processo de constru¢do do conhecimento, ou seja, 0 contexto importa no processo
de construcdo de uma educacdo matematica significativa. Assim, para o0 autor em comento a
etnomatematica, cujo significado original do termo, relaciona-se a juncéo de trés expressoes:
ETNO (Cultura), MATEMA (Ensinar ou explicar) e TICA (Técnica). E um campo
interdisciplinar que lanca méos de técnicas de areas como historia, antropologia e a
sociologia. De acordo com D’Ambrdsio (2005) a matematica seria uma maneira de se
planejar viver com as diferentes culturas, portanto, presente no cotidiano e manifesta por
diversas linguagens, dentre elas as brincadeiras e jogos.

E importante ressaltar que neste trabalho sera dado énfase ao “cancdo” na sua
dimensdo de jogo e ndo de brincadeira. Para isso buscar-se-a empreender uma breve
diferenciacdo. De acordo com Helal “a principal diferenca entre brincadeira e jogo se resume
no fato de que no jogo verificamos a existéncia a priori de uma sistematizacao de regras fixas,
ausente no universo da pura brincadeira. Sempre que a brincadeira comeca a estipular regras
para a sua pratica, ela se transforma em jogo”. (HELAL, 1990, p. 25).
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Para 0 autor as regras presentes nos jogos, sejam aquelas que imprimem um caréater
nao competitivo ou competitivo, desempenham um duplo papel: “[...] o de ordenar a atividade
em questdo e o de ‘complicar’ a agdo ou o objetivo daquela atividade” (HELAL, 1990, p. 27).
Em concordancia com o autor a dimenséo jogo possibilita a introducéo do desafio e do
ensino sistematizado, mas sem perder de vista a dimensdo ludica inerente a brincadeira. Dessa
maneira 0 jogo pode ser entendido como um recurso didatico-pedagdgico estimulando a
imaginacao e criatividade t&o necessaria para o desenvolvimento do pensamento matematico.
Essa complementaridade entre o brincar e o jogar esta presentes nas contribuicbes de
Souza, ao afirmar que “[...] O jogar € 0 brincar em um contexto de regras, porém, com um
objetivo definido. O jogar é um brincar com ideias, sentimentos, pessoas, situacdes e objetos
onde os objetivos estdo predeterminados” (SOUZA, 2012, p.16).
Assim, considerando-o0 0s jogos como recurso didatico-pedagdgico, voltado para uma
educacdo matematica, é importante destacar que

[...] sdo componentes do ambiente educacional estimuladores do educando,
facilitando e enriquecendo o processo de ensino e aprendizagem. Dessa forma, tudo
0 que se encontra no ambiente onde ocorre 0 processo ensino-aprendizagem pode se
transformar em um étimo recurso didatico, desde que utilizado de forma adequada.
Eles auxiliam nas simulacGes de situacOes, experimentagdes, demonstracdes.
(SANTOS; BELMINO, 2013, p. 3.)

E o0 que diz Santos e Belmino (2013) pode ser claramente observado no Cancéo, na
medida que é uma manifestacdo da cultura popular que se manifesta em diversos lugares (rua,
pracas, patios, escolas, etc.) e com varios formatos e materiais variados. Nas ruas é muito
comum se presenciar a atividade sendo feita com riscos feitos com carvdo ou alvenaria ou
simplesmente riscados na terra, ou ainda de forma mais sofisticada por meio de materiais
industrializados como tinta 6leo e EVA.

Enfim, almeja-se com esse trabalho compreender as potencialidades das brincadeiras e
jogos para o desenvolvimento de métodos e conhecimentos voltados para a promoc¢do da
educacdo matematica na perspectiva intergeracional e multicultural. De forma, especifica
identificar as brincadeiras e jogos populares vivenciados na infancia pelos pais dos
académicos; perceber os conceitos matematicos envolvidos nos jogos populares; evidenciar os
objetivos de aprendizagens presentes nos jogos populares; demonstrar a importancia da
matematica do cotidiano para a educacdo matematica formal.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

A primeira etapa da pesquisa ocorreu no ambito do componente curricular de
Sociologia da Educacdo, do curso de licenciatura em matematica do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Campus de Angical do Piaui, por meio de estudos de
textos relativos ao papel dos jogos e brincadeiras na educagdo matematica numa perspectiva
multidisciplinar. Nesse interim buscou-se perceber a relacdo dos conceitos da sociologia e da
psicologia da educacdo presentes nos jogos, enquanto recurso didatico-pedagdgico, que
contribuem para o processo de socializacdo, desenvolvimento da linguagem e estrutura do
pensamento matematico nos educandos no contexto da diversidade.

A segunda etapa, pesquisa de campo, ocorreu por meio de entrevista informal com os
pais dos académicos a fim de descobrir, partes de suas historias de vida na infancia, quais
eram as brincadeiras no periodo, sendo a oralidade a principal fonte dos dados.

Este recurso metodologico de cunho qualitativo, segundo Villamizar e Gama “[...]
permite traducir la cotidianidad em palabras, gestos, simbolos, anécdotas, relatos, y
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constituye uma expresion de la permanente interaccion entre la historia personal y la historia
social” (VILLAMIZAR e GAMA, 1994, p. 186).

Com base nas informacgdes coletadas, buscou-se a reconstituicdo do jogo de forma
grafica para referenciar a busca de informacges em novas fontes bibliograficas com o foco
especifico no jogo de Cancao.

Dessa maneira, partiu-se para a terceira etapa de coleta de dados realizada na internet

para delimitacdo dos referenciais de analise do jogo Cancdo na sua relagdo com os conceitos
matematicos e principais objetivos de aprendizagem envolvidos.

DESENVOLVIMENTO

O processo de coleta e producédo de dados possibilitou perceber que o jogo de Cancao,
também conhecidas em outras regides do Brasil pelo nome de “amarelinha” tem sua origem
entre os franceses na Europa. Segundo Santos (2010), o termo “amarelinha” tem sua origem
no francés “marelles”, e faz referéncia a um pedaco de madeira ou pedrinhas usada para
marcar o0 andamento do jogo pelos participantes em cada uma das casas, que se deve saltitar
da primeira até Gltima, numa sequéncia enumerada. Este jogo pode ser jogado por um ou mais
jogadores de ambos o0s sexos. Quando utilizado para fins educativos proporciona a
consecucdo de varios objetivos educacionais, conforme aponta Alves, por exemplo:

e Compreender os elementos constitutivos do jogo e das possibilidades de
resolugdes de problemas;

e Aprender de forma ladica conhecimentos bésicos da alfabetizacdo (ordem

numérica, ordem alfabética, etc.);

Identificar nimeros e letras e seus usos no cotidiano;

Adaptar e elaborar jogos para alfabetizacdo de forma interativa com o grupo;

Elaborar hipoteses e avancar nos conhecimentos de escrita;

Reqgistrar e divulgar os novos conhecimentos adquiridos. (ALVES, 2013, p. 01)

Com base nesses objetivos percebe-se que 0 jogo é indicado para ser trabalhados com
criancas e adolescentes do ensino fundamental. A pesquisa bibliogréfica constatou que o jogo
ou brincadeira é uma ferramenta importante para se ensinar criangas, tanto o conteddo das
escolas como também valores morais, assim melhorando o desenvolvimento cognitivo, motor
e afetivo.

De acordo com Santos (2010), a amarelinha recebe muitas denominagdes, inclusive
noutros paises: Portugal ¢ “Macaca” e Angola, na Africa, denomina-se “Avido” ou “Neca”. Ja
no Brasil a denominacao ¢ bastante variada: “Pular Macaco”, “Academia”, “Casa da boneca”,
“Sapata” e “Maré”. Acrescenta-se na lista brasileira a de “Cancdo”, como ¢ conhecido no
Estado do Piaui. Certamente a denominagao jogo de “Cancdo” ¢ uma alusdo a uma ave tipica
da regido conhecida como Cancéo, ou gralha-cancd. Segundo informacdes colhidas na pagina
da Wikiaves o nome cientifico da ave ¢ Cyanocorax cyanopogon e esta presente em quase
todos os estado do Nordeste (Piaui, Maranhdo, Ceara, Pernambuco e Bahia). O Cancéo é de
cor preta e branca, além de penachos azuis, sobre os olhos amarelos, que lembram
sobrancelhas. Ela deambula saltitando sobre a terra de forma muito parecida com o0s
movimentos feitos pelos participantes durante a execucao do jogo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No que se refere ao jogo verificou-se, durante a entrevista, que havia uma ligacdo
afetiva dos pais dos académicos com o jogo de Cancdo. Os entrevistados descreveram 0 jogo
com as mesmas regras, materiais e formato geométricos da “amarelinha”, como um desenho

(83)3322.3222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



‘ =
. VI CONGRESSO
Couedr LA
no chdo feito a giz ou até mesmo fazendo marcas com pedras na areia. Com o0s depoimentos

constatou-se que 0 jogo tem o0 objetivo competitivo e possui varias representaces para se
jogar.

Nesta pesquisa realizada com pais da regido do Médio Parnaiba Piauiense, identificou-
se um formato da representacdo do jogo com algumas diferencas em relacdo aquelas
apontadas na pesquisa bibliografica. Uma diferenca € em relacdo a sequéncia da contagem
que varia de 1 a 8, engquanto que a pesquisa bibliografica apontou uma frequéncia de
representagdo em que a maioria dos desenhos possui sequéncia de 1 a 10 e casos com
numeracdo de 14 ou 15 nameros. Outra diferenca é que os jogadores iniciam e terminam o
jogo com os dois pés, o que ndo ocorrem em nenhum das outras representacoes.

O formato do desenho é composto por uma figura retangular grande, com um
semicirculo em um dos lados menores, ja dentro do retangulo, temos dois retangulos menores
divididos ao meio e um quadrado entre esses dois retangulos menores, o quadrado € dividido
em quatro regifes por suas diagonais cada regido é numerada da esquerda para a direita e de
baixo para cima (lado do semicirculo o de cima).

Aléem das diferengas existem as semelhangas a exemplo dos nimeros de forma
consecutiva e ordenada. Cita-se também como semelhanca as formas geométricas:
quadrilateros, triangulos e semicirculos. A presenca da geometria abre a possibilidade do
professor explorar contetdos como: calculo de area, perimetros, relagdes trigonométricas,
teorema de Pitagoras, angulos, retas, polinémios dentre outros.

E importante, ressaltar que o processo de ensino-aprendizagem com 0 uso de jogos,
especialmente o “Cancdo”, ndo trabalha apenas os aspectos cognitivos relacionados ao
pensamento l6gico matemaético. Leva em consideracdo o conjunto de outras inteligéncias,
como supbe Gardiner (1993), que mobilizam competéncias e habilidade relacionadas a
resolucdo de problemas que envolvem o corpo, espaco, interacdes sociais, pensamento ldgico-
matematico, comunicacdo, representacdo dentre outros.

A matematica em si estd presente em todos os lugares, a exemplo dos jogos e
brincadeira nas quais tem o objetivo de contar ndmeros, por exemplo, contribui para que 0
aluno utilize mais tarde na sua vida escolar, como também aprende a respeitar a cultura do
préximo desde a infancia. E uma maneira descontraida de aprender em que esta presente nao
s0 nocdo de aprendizados para se utilizar na escola, mas também o respeito matuo.

CONSIDERACOES FINAIS

Com a entrevista realizada com os pais dos académicos, surgiram varias brincadeiras e
jogos, dentre os quais o Cancdo. A partir desse jogo percebeu-se a possibilidade de se utiliza-
lo como recurso didatico-pedagogico pela riqueza de conteldos matematicos que sdo
ensinados em contextos informais, mais que se antecipam ao processo de ensino presente na
educacdo formal. A pesquisa mostrou que a matematica estd presente no cotidiano e 0s
educados aprendem a reconhecer os nimeros e figuras geomeétricas ao participarem do jogo.

Com isso podemos concluir que o jogo de Cancdo pode se tornar um facilitador no
ensino da matematica ao contribuir para o desenvolvimento cognitivo, motor e afetivo. As
brincadeiras e 0s jogos podem ser inseridos no ensino da matematica formal, na medida em
que contribuem para a imaginacdo e criatividade tdo importantes para o desenvolvimento
cognitivo. Essas contribuicdes podem ser percebidas na variedade dos jogos que exigem
novas formas de pensar e agir que expressa as caracteristicas culturais de cada lugar e
momento, revelando uma etnomatematica.

Palavras-chave: Jogos populares; Matematica; Etnomatematica; Aprendizagem.
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