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RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo investigar de que modo 0s jogos e
brincadeiras angolanas podem se articular no processo de ensino e de
aprendizagem em matematica como elemento cultural, por meio da uma abordagem
qualitativa de pesquisa, a luz das dimensfes do Programa Etnomatematica. Buscou-
se levantar/compreender a concepcado de futuros professores da Escola do
Magistério Primario 11 de Novembro, do Chitato/Angola, acerca dos jogos e
brincadeiras angolanas como ferramenta didatica na aprendizagem da matematica.
Para levantamento de dados utilizou-se o instrumento metodoldgico questionério,
que foi aplicado a estudantes do 4° ano da referida escola de magistério, buscando
estabelecer relacbes entre o0 jogo como elemento cultural no cotidiano dos
estudantes, possibilidades didaticas entre conteldos matematicos e o0s jogos, bem
como o desenvolvimento de competéncias profissionais. A partir da analise do
discurso dos estudantes, constatou-se que os futuros professores acreditam que os
jogos e as brincadeiras angolanas podem ser vistos ndo s6 como elementos
culturais, mas também como ferramenta didatica. Considerando o fato de que essa
pesquisa € um dos primeiros trabalhos relacionados com o Programa
Etnomatematica, espera-se que venha contribuir, significativamente, com novas
pesquisas na area e ressalte os valores culturais do cotidiano angolano no processo
de ensino e de aprendizagem em Matematica.

Palavras-chave: Jogos. Brincadeiras. Ensino de Matematica. Programa
Etnomatematica.



ABSTRACT

This research aims of investigate in Angolan playful games, this games can be
articulated in the teaching and learning process in mathematics as a cultural element.
Through a qualitative research approach, in the light of the dimensions of the
Ethnomathematics Program. We sought to raise / understand the conception of
future teachers at the School of Magistério Primario 11 de Novembro of Chitato /
Angola, (Teachers at the 11th November Primary Teaching School) about Angolan
playful games and games as a didactic tool in the learning of mathematics. For data
collection, the questionnaire methodological instrument was used, which was applied
to students of 4th year of the teaching school, seeking to establish relationships
between the game as a cultural element in the students' daily life, didactic
possibilities between mathematical content and games, as well as the development
of professional skills. From the analysis of the students' discourse, it was found that
future teachers believe that Angolan playful games and some games can be seen
not only as cultural elements, but also as a didactic tool. Considering the fact that this
research is one of the first works related to the Ethnomathematics Program, we
expected that it will contribute significantly to new research in the area and to
highlight the cultural values of Angolan daily life in the teaching and learning process
in Mathematics.

Keywords: Games. Playful. Mathematics teching. Ethnomathematics program.
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INTRODUCAO

Os desafios da vida, as grandes vitdrias e as constantes transformacfes que
0 universo vem sofrendo repercutem nas diversas mutacdes que a ciéncia defronta
com a sociedade. Cabe salientar que nada é estético, pois se aprende, com a
ciéncia, que 0S corpos na natureza estdo em constante movimento ou em repouso
em relacdo ao seu sistema de referéncia. O ser humano, desde os tempos remotos
e durante a evolucao da espécie, preocupou-se em descobrir o que esta além dele.
Vale ressaltar que, na medida em que novas coisas sao descobertas, a espécie tem
o desejo e o orgulho em pesquisar, crescendo de tempos em tempos.

Olhando para o contexto do angolano, considerando a década de 90, tem-se
que, e em particular na Provincia da Lunda-Norte, era possivel perceber como os
jovens daquela época se dedicavam a aprender. No entanto, que tipo de
aprendizagem pretendia-se alcancar? Pretendia-se frisar a aprendizagem em termos
de preservar a cultura e a identidade de um povo? Nao. Nessa €poca, ha provincia,
nao havia a explosao da ciéncia e da tecnologia que hoje se pode averiguar, ou seja,
a entrada do mundo tecnoldgico desencadeou descontinuidades em muitos
aspectos culturais. O angolano, que algumas vezes jogava e brincava na “banda”,
criou um desinteresse com relacdo a essas praticas, pois 0s jogos e as brincadeiras
angolanas que antes faziam parte do cotidiano dos municipios, das comunas, dos
bairros e das aldeias, ndo existiam a partir da influéncia que a tecnologia foi impondo
aos adultos e as criancas.

Os estudantes, as criancas da atualidade, em particular, desconhecem a
maioria dos jogos e brincadeiras tradicionais da cultura angolana, pois as
movimentacfes e deslocamentos que muitas familias tiveram ao sair de um lugar
cultural para tecnoldgico foram aceleradas, com o surgimento da internet, que, de
fato, € um bom passo a frente, mas desfalcou o lado cultural que os estudantes
possuiam.

Quando se depara com um grupo de criancas do bairro, assim como de casa,
guando tentam fazer alguns desenhos na areia, jogar a macaca, brincar de
garrafinha e jogar de pedrinhas®, percebe-se que o jogar/brincar faz parte do

processo cognitivo da crianga, pois a capacidade que ela apresenta em realizar

'0s jogos e brincadeiras angolanas mencionadas fazem parte do cotidiano das criancas angolanas e
serdo apresentados posteriormente no capitulo 111
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algumas acoOes revela elementos criativos, logicamente coerentes, que nos levam,
por alguns minutos, a um passado cultural relevante para o contexto angolano e da
Provincia.

No entanto, partindo do pressuposto de algumas reformas que estdo sendo
realizadas no sentido de que o professor deixe de pensar que o aluno € um ser
passivo, sem raizes culturais e sem capacidade de raciocinio, torna-se necessario
gue se perceba o quanto os alunos possuem potencial, criatividade e dinamica para
lidar com situacbes do cotidiano, apropriando-se da ludicidade dos
jogos/brincadeiras, de modo que tal evidéncia seja realcada/aproveitada no
processo de ensino-aprendizagem da matemética.

Nessa perspectiva, encontra-se a proposta de investigacdo desta pesquisa,
intitulada Jogos e Brincadeiras angolanas no Ensino da Matematica: um estudo na
perspectiva do Programa Etnomatematica, uma vez que, desde os primordios, o ser
humano preocupou-se em buscar, dentro da sua propria cultura, conhecimentos
(matematicos) para sua sobrevivéncia e transcendéncia. Essa perspectiva foi sendo
dominada pela visdo/dimensdo, estritamente, europeizante e, infelizmente,
permanecendo até os dias de hoje. A ludicidade também € um elemento que sempre
fez parte da vida cotidiana do ser humano e, nesse sentido, os jogos/brincadeiras
protagonizaram elementos relevantes para as relagdes interpessoais, bem como a
producdo de conhecimentos.

O ingresso deste pesquisador no curso de Mestrado em Ciéncias da
Educacao teve forte influéncia na escolha do tema de pesquisa, quando, no ano
2018, na Universidade Lueji A'Nkonde em Lunda-Norte/Angola, os primeiros
modulos que foram ministrados, entre eles o de Politica, Organizacdo da Educacéo
e do Ensino em Angola. O Programa Etnomatematica é aliado a Conferéncia
Internacional da Etnomatematica. Nao esquecendo as primeiras orientacdes acerca
do tema, que despoletaram o interesse em pesquisar sobre jogo/brincadeiras no
Ensino de Matematica, numa perspectiva cultural. Também tem relagdo com a
experiéncia do pesquisador como formador de professores de matematica do ensino
primario, no Projeto Aprendizagem para Todos, conhecendo, por um lado, a
diversidade étnica dos estudantes.

Outra motivacdo na escolha do tema foi o fato do pesquisador acreditar que a
formacdo de professores que ensinam matemética pode ser pautada em

competéncias, qualidade, cultura da crianca e tomada de decisdo, no que se refere a
11



atender as necessidades, tanto de seus alunos, no que cerne ao ambiente em que
estdo inseridos, quanto das escolas, a fim de propiciar possibilidades para que a
escolha de intervencdes didatico-pedagogicas contribua para o processo de ensino-
aprendizagem em Matematica.

Sabe-se, ainda, por um lado, que o ensino de Matemética tem sido enfrentado
pela escola publica como um desafio, uma vez que esta interligado também ao ato
de aprender/ensinar matematicamente, devido ao fato de muitos professores néo
terem uma formacéo adequada para este ensino. Isso faz com que alguns alunos se
sintam desmotivados para a compreensao da matematica como ciéncia dinamica.
Por outro lado, outros desafios sdo lancados pelas reformas curriculares que o
Governo angolano esta implementando no processo de ensino e, em particular, no
Ensino Priméario, o qual tem sido visto com outros olhares, havendo um avanco
significativo, trazendo consigo novas metodologias e estratégias a serem
implementadas no processo de ensino-aprendizagem.

Diante do exposto, essa pesquisa buscou levantar/compreender
possibilidades pedagodgicas para o ensino e a aprendizagem da matemética, a partir
do que pensam os futuros professores da Escola do Magistério acerca de jogos e
brincadeiras que fazem parte do cotidiano das criancas, em sua propria cultura.

Desse modo, espera-se despertar um olhar para matematica voltada para a
vertente sociocultural, buscando uma relacdo com os conhecimentos que os futuros
professores (profissionais) possuem acerca de jogos e brincadeiras angolanas e
suas ideias matemaéticas. Para tanto, elegeu-se o Programa Etnomatematica como
campo teodrico que auxiliarA na discussdo/reflexdo dessa investigacao,
considerando, principalmente, as dimensdes: educacional e desafios do cotidiano.
Nesse sentido, a ludicidade é tida como um valor cultural africano que deve ser
ressaltado no processo de ensino-aprendizagem da matematica.

Tal proposta desencadeou a seguinte pergunta problematizadora para a
investigagdo: O que pensam os futuros professores na Escola do Magistério
Primario 11 de Novembro do Chitato/Angola acerca dos jogos e brincadeiras
angolanas (de seu proprio contexto cultural) para o processo de ensino-
aprendizagem da Matematica?

Para auxiliar na investigacdo e na busca de didlogos com essa pergunta,
considerou-se o carater qualitativo, pois, segundo Vilela (2017, p. 363), este tipo de

metodologia “é aquela que se centra no modo como as pessoas interpretam e dao
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sentido as suas experiéncias e ao mundo em que elas vivem, também se usa para
estudar comportamentos, perspectivas e experiéncias das pessoas’.

Privilegiou-se como instrumento metodolégico o questionario (Anexo 1),
aplicado aos estudantes do 4° ano da Escola do Magistério Primario 11 de
Novembro do Chitato/Angola.

Durante o processo de pesquisa, diversos referenciais tedricos colaboraram
de forma significativa no embasamento da dissertacdo e serviram como aportes na
escrita do trabalho. Contudo, o principal referencial utilizado é o educador
matematico Ubiratan D"Ambrosio, com as teoriza¢des do Programa Etnomatematica.
Considerando todos os apontamentos apresentados inicialmente, o texto da
dissertacdo estd organizado da seguinte forma: O primeiro capitulo, intitulado
Experiéncias e Metodologia, ira abordar aspetos relevantes acerca dos caminhos do
pesquisador e da pesquisa.

Por um lado, apresentard um pouco da vida social, formacéo académica, que
estiveram na base do crescimento do pesquisador como um ser social, humano,
académico e profissional. Por outro, apresentard as escolhas metodolégicas da
investigacdo, pontuando detalhes do processo percorrido ao longo do
desenvolvimento do projeto de pesquisa. Considera-se importante
salientar/evidenciar tais percursos, que desencadearam a tematica da investigacao,
a fim de aproximar o leitor das vivéncias do pesquisador.

Caminhos Tedricos € o tema principal do segundo capitulo, em que serdo
apresentados dialogos com referenciais tedricos acerca da formacéo de professores
que ensinam matematica, a utilizacao/importancia de jogos e brincadeiras angolanas
no ensino, assim como o Programa Etnomatematica e suas dimensdes.

O terceiro capitulo e dltimo, intitulado Apresentacdo e andlise dos dados,
proporcionara os dados coletados a partir dos discursos dos estudantes, por meio do
instrumento metodoldgico questionario. Serdo compartilhados dados acerca da
instituicAo escolar na qual a pesquisa foi realizada, bem como
apresentados/analisados os discursos dos futuros professores que ensinam
matematica, acerca das potencialidades dos jogos e das brincadeiras angolanas
para o ensino da matematica.

Para a andlise dos dados privilegiou-se o processo de categorizacdo, propria
da pesquisa qualitativa descritiva em educacdo, considerando a afirmacdo de

Fiorentini e Lorenzato (2006, p. 134), de que a “analise e a interpretacdo estao
13



contidas num mesmo movimento: o de olhar atentamente para os dados da
pesquisa’.

Pretende-se elencar aspectos importantes coletados no questionario, que
poderdo colaborar para o entendimento do objeto da pesquisa jogos e brincadeiras
angolanas, como potencialidade pedagdgica no ensino da matemética, auxiliando na
compreensao do problema de pesquisa, envolvendo estudantes (futuros professores
gue ensinam matematica) do 4° ano da Escola do Magistério Primario 11 de
Novembro do Chitato (EMP11NCH).

14



CAPITULO | — EXPERIENCIAS E METODOLOGIA

Ao comecar o embasamento desse trabalho de pesquisa e a divisdo do modo
como estdo as partes constituintes, surgiu a ideia de debrugcar um pouco sobre a
vida social, académica e profissional do pesquisador e as etapas percorridas na sua
elaboracdo. Por isso, nesse primeiro capitulo, sera esmiucada a trajetoria do
pesquisador, discorrendo um pouco de si mesmo e sobre a metodologia utilizada

desde a organizacdo dos materiais até a coleta de dados.

1.1 Caminhos do Pesquisador?

N&o se pode falar de trajetdria, pessoal e profissional, sem que antes se
pense no passado, presente e o futuro, s6 assim pode-se resgatar histérias do que
ficou para trds. E necessariamente por esse motivo que se deve selecionar
recordacgfes, sentimentos, momentos de vitdrias ou de “espinhos e abrolhos”; faceis
ou dificeis, experiéncias vividas que devemos escolher para registrar os fatos que
levaram a ser o investigador que vou me tornando. Esse tem sido um dos maiores
dilemas dos pesquisadores, ele deve escolher o que registrar, o que deve ser
contado no processo investigativo até chegar ao tema.

Em geral, trajetoria é, pois, um “espaco percorrido ou a percorrer; percurso,
linha descrita por um corpo em movimento” (JUNIOR, 2003, p. 348). Entendendo
que o campo da investigacao e de producdo do conhecimento € também buscar
como cada um vai se fazendo professor, € necessario que se pesquise na vida
cotidiana e um pouco do lado profissional, que vai constituindo 0 nosso processo
identitario, considerando que cada um tem o seu préprio modo de preparar a sua
vida.

Comecar por abordar, de forma sucinta, a caminhada social, que se iniciou
em 15 de maio de 1981, quando veio a nascer o pesquisador que hoje vos fala, pois,
durante o seu crescimento varias peripécias foram enfrentadas na vida social.
Segundo o que a familia tem relatado, assim como 0s meus pais, eles ndo cruzaram

as suas maos, do contrario, arregacaram as mangas e apostaram fortemente em

? Nesse item, por abordar a trajetdria do pesquisador, ent&o, ser4 utilizada a primeira pessoa do singular, “eu”.
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mim, claro que com o resplendor do Eterno, pois, foi Ele quem impulsionou o casal
no sentido de apostarem em mim, também, ndo permitiu que alguém feito sua
imagem, semelhanca ficasse a margem da ciéncia.

Eu teria comecado os estudos com cinco anos, mas nao foi possivel, por
algumas situagbes familiares. Concomitantemente, ndo se perdeu o0 norte em
relacdo aos estudos, e com trés anos de atraso, comecei os estudos, no Complexo
escolar do Muanguvo. O primeiro dia de escolaridade, com novas pessoas, foi
complicado, pois apesar de enfrentar criancas semelhantes, a timidez nao faltava.
Tive receios de me comunicar com professores e colegas, e ainda me recordo de
varias vezes me apoiar num dos tios, que ja era um pouco crescido, para auxiliar em
algumas tarefas. Isto porque era normal 0s pequenos se apoiarem nas pessoas com
mais experiéncias.

E importante salientar que, naquele tempo, antes do meu ingresso a escola,
as linguas mais faladas era Cokwe e o Portugués. Embora, em casa, terem nos
habituado a falar frequentemente o portugués, as zombarias nao faltaram por parte
dos colegas da escola, até mesmo na prépria lingua materna. No entanto, iSsso néo
prejudicou em nada os meus estudos, pois, ndo me deixei levar pelas provocacoes.

Se, por um lado, essas provocacgOes eram prejudiciais, porque afetavam no
desempenho escolar, por outro, fizeram-me amadurecer e conseguir encarar a
realidade e enfrentar os tais atos de meninice. A direcdo da escola também
contribuiu para que acdes do género terminassem, e desde aquele momento, ficou
visivel o potencial, a vontade, a entrega, que estavam escondidos dentro mim.

Eu entendi que em todo lugar onde ha concentracao de espécie humana, atos
semelhantes nédo faltam, mas falta potencial académico. Na verdade, eu ndo era
excelente aluno na disciplina de matematica. Como dizem, h4 mal que vem para
despoletar o homem adormecido que estad dentro da espécie humana. Depois da
mudanca para o bairro Ngacumona, porque tinha que viver na casa do avo, sob a
custodia do tio, fui matriculado na escola do Dundo Central, onde frequentei a 32
classe, até terminar o ensino primario, o que aconteceu no complexo escolar do
Bairro-Sul, em 1994,

Para dar continuidade aos estudos, no ano 1995, matricularam-me no Colégio
Serra Vandune, que noutrora era designado Escola do Terceiro Nivel, pois se

lecionava 72 e 82 classes. Dois anos depois, terminei mais um ciclo estudantil.
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Lembro-me que, mesmo com culminar de um ciclo, quase nada sabia acerca de
matematica, isso no ano de 1997.

Com o terminar do Ensino Primario e do | Ciclo, conforme dito antes, de
matematica nada havia se despertado dentro de mim. No entanto, era preciso seguir
outros caminhos. Foi quando decidi matricular-me numa escola secundaria. Na
verdade, queria fazer outro curso, de Geografia/Historia, mas devido ao atraso na
inscricao, nao foi possivel.

Entdo, como ndo havia outra alternativa, tive que frequentar um curso que
nao estava dentro dos planos. Na pior das opc¢bes, matriculei-me no curso que
desde sempre € tido como o mais dificil de todos, designadamente, o Curso
Industrial, na Especialidade de Eletricidade, entdo o temivel aconteceu, e como nao
tinha alternativas, enfrentei a disciplina mais dificil, matematica.

Com a 92 classe, iniciei a frequentar o curso mencionado antes. Recordo
como se fosse hoje, ter reprovado, e no ano seguinte, repetir a mesma classe, mas
aquilo serviu de licdo. Ndo dava mais para brincar e o que considerava dificil, se
tornou acessivel, mesmo com problemas familiares, porque houve tempos dificeis e
conturbados da vida que me obrigaram a dar pausa nos estudos. Nao desanimei,
pelo contrario, a reprovagdo serviu de uma mola impulsionadora. Frequentei o Curso
Industrial, na especialidade de Eletricidade, no Instituto Politécnico do Nordeste —
IPN, onde, aos poucos, me encantei pela disciplina de matematica. Terminei o
Ensino Médio Industrial no ano 2005.

Com a construcéao da infraestrutura do Ensino Superior, em 2006, ingressei-
me na Escola Superior Pedagogica da Lunda-Norte. Depois das inscri¢des feitas no
Curso de Matematica, e submetido a um teste de acesso, obtive a segunda maior
classificacdo. Quando se diz que Deus escreve certo em linhas tortas, Ele colocou
no meu caminho alguém que ndo tenho adjetivos para descrever o quanto foi
importante na minha vida estudantil. Filho do Homem, como € tratado por muitas
pessoas, mas eu tinha afeto e um tratamento especial a ele, por isso, para mim, o
chamo de mestre, ao invés do filho do homem.

N&o pude concluir o ano letivo, pois, foi nesse mesmo ano em que me tornei
marido e decidi formar uma familia. Foi um momento impar na minha vida, tive que
interromper para cuidar da familia. Em 2007, retornei os estudos, recomec¢ando no

1° ano na especialidade de Matematica, e sem duvida foi uma experiéncia de vida
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muito aliciante e desafiadora, tendo terminado, na época, o grau de Bacharel com
distingéo.

Com a implementacéo, pela primeira vez, do curso de licenciatura, senti que
deveria prosseguir a caminhada de estudante, passando a frequentar o curso de
Ciéncias Exatas. Aprendi muita coisa relacionada aos numeros, mas, por ironia da
vida, as coisas nao correram como 0 esperado, pois, as desigualdades sociais,
econdmicas e financeiras ainda se sobrepunham. Isso quer dizer que ainda estamos
numa sociedade onde, de longe, a lei dos fortes e dos mais fracos ainda vinca com
méaxima forca. Mantive a minha identidade e a minha postura de forte, e em 2013
conclui a licenciatura.

A partir daquele momento, mais uma janela se abriu na minha vida, pois
desde muito cedo me interessei em querer aprofundar mais sobre a educacédo
matematica, que tanto se fala na sociedade, em casa, nas midias etc. Em 2007,
comecga-se a tracar uma nova histéria, e foram muitissimas as vezes que havia
concorrido pelo Ministério da Educacdo, mas nao tive resultados satisfatérios.
Finalmente, ingressei-me no Ministério da Educacdo como Professor colocado na
Escola do Ensino Primario e do | Ciclo de Ensino Secundario n°. 14 dos Ex. Cavalos,
atualmente designada Complexo escolar dos Ex. Cavalos n°. 14. Nas vestes de
Professor de Ensino Primario, percebi que alguns calculos que néo fazia, ndo eram
s6 minha culpa, mas faltaram alguns esclarecimentos por parte dos meus
professores.

Atualmente, trabalho no Gabinete Provincial da Educacéo (GPE), como
técnico do Departamento de Educacao e Ensino (DEE), e para ndo perder a pratica
docente e como especialista na area de Matematica, estou dando o contributo na
EMP11NCH, exercendo as praticas letivas. Varias etapas foram percorridas: a
coordenacao Provincial de Matematica, assim como a de Olimpiadas de Matematica.
Com a implementacgéo do Curso de Mestrado, no ano 2018, inscrevi-me e comecei a
encarar a matematica em outras perspectivas muito mais além do que ja possuia em
termos de numeros, e entendi que podemos explorar essa area do saber, tendo em
conta a nossa cultura.

Desde sempre fui um aficionado pelos numeros, mesmo ndo tendo éxitos
durante quase todo o percurso académico. Mas € na licenciatura que o mundo dos
nameros se despertou em mim. Cabe destacar que a matematica aprendida estava

mais voltada para a vertente da academia.
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Ao me deparar com algumas criangas do bairro onde vivia, praticando
alguns jogos e brincadeiras, tais como desenhar no chao, encher garrafas com areia
e jogar pedrinhas, percebi que poderia aproveitar algo importante desses
jogos/brincadeiras que elas realizavam, para o processo de ensino-aprendizagem.
Nos momentos de intervalo, observava os alunos a jogar e brincar, entdo, surgiu o
desejo de pesquisar sobre o potencial dos jogos e brincadeiras angolanas no ensino

de Matematica, considerando a perspectiva do Programa Etnomatematica.

1.2 Caminhos da pesquisa

Esse trabalho de pesquisa estad relacionado aos jogos e brincadeiras
angolanas no ensino da Matematica, numa perspectiva do programa
Etnomatematica, adequando-se a uma concep¢do multicultural e holistica de
educacdo. Desse modo, considera-se relevante apresentar os caminhos da
pesquisa que levaram a reflexdes e suas etapas.

A pesquisa esta voltada para Jogos e brincadeiras angolanas no ensino de
matematica: um estudo na perspectiva do programa Etnomatematica. Os sujeitos
selecionados sao estudantes do 4° ano da EMP11NCH (2015 a 2019), num total de
41, dos quais 15 sdo femininos. Para manter a fidedignidade das informacdes,
preferiu-se codificar os nomes dos estudantes, conforme os registros que estao nos
quadros na andlise e apresentacdo de dados. A idade dos sujeitos varia de 17 a 28
anos, o que mostra que a maioria é adulta.

Atividades como jogos/brincadeiras sdo pertinentes no universo da crianga,
pois estimulam a espacialidade, a localizagdo no espaco. O jogo da macaca,
brincadeira de garrafinha e jogo de pedrinha sao atividades que, se forem bem
aproveitadas na sala de aula, explorariam melhor o potencial que as criangas
possuem, pois Orey & Rosa (2004), citados por De Oliveira (2006), afirmam que as
criangas, ao redor do mundo, “tém se divertido muito, desenhando os tracados de
amarelinha nas calgcadas, nas ruas, nos patios dos recreios escolares, ou nos
quintais e jardins de casa, mas também dizer que sem elas dar-se em conta

aprendem muito com os jogos/brincadeiras”. (DE OLIVEIRA, 2006, p. 91).
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Os jogos e brincadeiras devem ser colocados no sentido de estimular, motivar
e cativar as criangas para que elas se sintam mais desafiadas e busquem solugdes

para alguns problemas matematicos. Zaslavsky (2009) traz que

as atividades tém varios caminhos; as criancas podem se envolver
com eles até onde forem levadas pelos seus interesses e
habilidades. Varias versbes diferentes de alguns jogos e atividades
sdo apresentadas para que as criangcas possam ter uma ampla
experiéncia com os conceitos relevantes. (ZASLAVSKY, 2009, p. 11).

O desejo de pesquisar na area da Etnomatematica surgiu desde o momento
da implementacdo do Curso de Mestrado na Provincia da Lunda-Norte, embora a
ideia principal era dar sequéncia com o tema da licenciatura. No entanto, os modulos
frisados anteriormente, ministrados pelos Professores do Curso de Mestrado,
nomeadamente: PhD Rosenilton (Cultura e Educacdo Afro-Amerindias) e Eliane
(Etnomatematica) aumentaram o desejo de produzir e aprofundar ainda mais sobre
a Etnomatematica. Com 0s recursos teoricos em estudo, sinalizou-se o caminho da
pesquisa, no tocante ao tema, pois em Angola, quase ou nada existe acerca da
Etnomatematica.

Para atingir os objetivos da pesquisa, na ilustracdo de método de coleta e
tratamento dos dados, percorreram-se varios caminhos, buscando aprofundar a
analise e compreensdo sobre como essa tematica se apresenta no contexto das
investigacOes ja existentes, para, enfim, pensar na implementacdo de propostas
sobre o tema de pesquisa.

Entre os caminhos percorridos, estdo as fontes de busca de contelddos na
plataforma TIDIA, utilizada como ferramenta tecnoldgica no curso de mestrado.
Buscou-se por trabalhos académicos junto a biblioteca digital de teses e
disserta¢cOes da faculdade de Educacéo da Universidade de Sao Paulo — FEUSP. A
escolha dessas fontes justifica-se pelo fato de possibilitarem a obtencdo de algumas
dissertacdes, artigos e teses defendidas, por possuirem informacdes sobre o tema e
aportes teoricos que poderiam auxiliar na sustentacdo da dissertacdo. Para busca
de teses e dissertacdes relacionadas com o tema de pesquisa, foram utilizadas
algumas palavras-chave, tais como: Brincadeiras, Jogos e Etnomatematica.

No entanto, a pesquisa deseja investigar as potencialidades pedagdgicas dos
jogos e das brincadeiras angolanas para o processo de ensino-aprendizagem em

matematica, na concepc¢ao de futuros professores.
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Quando existe uma area de aplicacdo para os Jogos e Brincadeiras
angolanas, entéo, ja ndo fala de uma simples distragdo ou passatempo, mas de algo
que deve ser aproveitado para a aprendizagem das criancas, e € nessa linha de
pensamento que se escolheu o tema Jogos e Brincadeiras angolanas no Ensino da
Matematica: Um Estudo na Perspectiva do Programa Etnomatematica. Acredita-se
que essa investigacdo venha a contribuir positivamente no Ensino Primario, se
aproveitada a potencialidade de Jogos e Brincadeiras angolanas, ancorados ao
programa Etnomatematica.

De acordo D"Ambrosio (2019, p. 17-18), “a Ethomatematica é um programa
de pesquisa que busca entender o saber/fazer matematico ao longo da historia da
humanidade, contextualizado em grupos diferentes, comunidades, povos e nacdes”.
Sabendo que jogos e brincadeiras estéo intrinsicamente ligado ao mundo da crianca,
iISso levou-nos a escolher o tema acima mencionado.

A vida de um pesquisador pauta-se em percorrer trajetérias, tracar caminhos
pelos quais vai passar, claro, dentro de uma area do conhecimento, e utilizar
algumas referéncias para o problema ou objetivo de estudo.

Com o viés qualitativo, a investigacdo fundamentou-se na Etnomatematica, a
fim de auxiliar como ferramenta tedrica na compreensaol/interpretacdo dos dados
apresentados pelos sujeitos da pesquisa. Em um primeiro momento de busca acerca
da Etnomatematica, procurou-se, entéo, o significado da expressdo Etnomatematica,
gque segundo o estudioso brasileiro Ubiratan D Ambrosio (2019), pode ser

compreendida conforme a Figura 1.

Figura 1- Definicdo de Etnomatemaética.

MODELOS, ESTILOS,

TcA ARTES, TECNICAS
ETNOMATEMATICA f—— MATEMA [} > DF EXPLICAR. APRENDER.
CONHECER, LIDAR COM
O AMBIENTE NATURAL, SOCIAL,
ETNO [ => CULTURAL e IMAGINARIO

Fonte: Adaptado pelo autor, com base em D"Ambrosio (2019, p. 62-63).

Ao falar da Ethomatemética como um programa de pesquisa em educagéao, o
mesmo autor aponta que “ao insistir na denominacdo Programa Etnomatematica,

procuro evidenciar que ndo se trata de propor outra epistemologia, mas sim de
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entender a aventura da espécie humana na busca de conhecimento e na adocéo de
comportamentos”. (D"AMBROSIO, 2019, p. 18).

Tendo em vista a afirmacdo de D"Ambrosio (2019), e sabendo que a pesquisa
tem um embasamento na dimensdo educacional desse programa, sera utilizada
para a andlise dos dados o processo de categorizacdo. De acordo com Fiorentini &
Lorenzato (2006), a categorizagdo € “um processo de classificagdo ou de
organizacdo de informacdes em categorias, isto €, em classes ou conjuntos que
contenham elementos ou carateristicas comuns”. (FIORENTINI; LORENZATO,
2006, p. 134).

Ainda segundo os mesmos autores,

Na pesquisa qualitativa € menos comum o uso de categorias prévias,
pois é grande a probabilidade de surgirem, na pesquisa de campo,
dados ou informacdes ainda ndo contempladas pela literatura ou por
outras pesquisas. O processo de constru¢do de boas categorias de
analise depende, em grande parte, do conhecimento teérico do
pesquisador e de sua capacidade de perceber a existéncia de
relacGes ou de regularidades. (FIORENTINI; LORENZATO, 2006,
p. 135).
Nesse sentido, apoia-se no método qualitativo, que permite conhecer
processos sociais pouco compreendidos relativos a grupos particulares, oferecendo
a possibilidade de novas abordagens e categorias para a investigacao, corroborando

com a afirmacgéo de Minayo (2002) de que,

O método qualitativo é o que se aplica ao estudo da histéria das
relacbes, das representacdes, das crencas das percepcdes e das
opinides, produtos das interpretacbes que os humanos fazem a
respeito de como vivem, constroem seus artefatos e a si mesmos,
sentem e pensam. (MINAYO, 2002, p. 57).

A partir dessas perspectivas, optou-se pelo levantamento de categorias
emergentes ao discurso dos futuros professores acerca do tema jogos e
brincadeiras angolanas no Ensino de Matematica. Esse movimento foi conduzido
pela aplicacdo de questionarios aos estudantes do 4° ano da EMP11NC do Chitato.

O questionario é uma das formas mais usada para coletar dados, pois
possibilita aferir, medir com mais exatiddo o que se pretende. Ele € aplicado aos
individuos previamente preparados e selecionados, e “pode ser aplicado

simultaneamente a um maior numero de individuos” (GOODE; HATT, 1977, p. 227).
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Para este caso, a utilizacdo do questionario permitiu obter informacdes, por meio de
perguntas escritas, a respeito do tema em estudo. As perguntas do questionério
foram elaboradas tendo em conta o problema de pesquisa, e objetivo geral da
pesquisa.

Quivy e Campenhoudt (2003) consideram que o inquérito por questionario

consiste em colocar a um conjunto de inquiridos, geralmente
representativo de uma populacdo, uma série de perguntas relativa a
sua situagdo social, profissional ou familiar, as suas opinides, as
suas atitudes em relagdo as opcdes ou a questdes humanas e
sociais, as suas expectativas, ao seu nivel de conhecimento ou
consciéncia de um acontecimento ou problema ou ainda sobre
qualquer outro ponto que interesse o0s investigadores. (QUIVY;
CAMPENHOUDT, 2003, p. 20).

Este inquérito por questionario foi aplicado aos estudantes do 4° ano da
EMP11INCH. O questionario foi composto por questdes fechadas e abertas,
buscando levantar dados com o tema e objetivo da pesquisa, no sentido de obter
informacdes escritas, assim como conhecer as ideias dos estudantes acerca dos
jogos e brincadeiras angolanos no ensino de matematica.

Outros autores defendem a utilizagdo do questionario como ferramenta

metodoldgica de pesquisa, tal como Silva (2018) afirmando que

0 questionario é uma forma mais usada para coletar dados, pois
possibilita medir com mais exatiddo o que se deseja. Em geral, a
palavra questionario refere-se a um meio de obter respostas as
guestdes por uma férmula que o préprio informante preenche. Ele
contém um conjunto de questbes, todas logicamente relacionadas
com um problema central. (SILVA, 2018, p. 53).

Ja Vilela (2017) aponta que

0s questionarios sdo instrumentos de registros escritos e planejados
para pesquisar dados de sujeitos, através de questdes, a respeito de
conhecimentos, atitudes, crengas e sentimentos. O questionario tem
como finalidade, obter de maneira sistematica e ordenada, a
informacéo, acerca da populagcdo que o investigador tem que
considerar os caminhos metodoldgicos gerais. (VILELA, 2017, p.
315).

Marconi e Lakatos (2003) indicam que,

0 questionario é um instrumento de coleta de dados, constituidos por
uma série ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por
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escrito e que é utlizado para coletar dados e os inqueridos
expressam 0s seus sentimentos, valores e gostos, que permite uma
expressao livre das opinibes dos respondentes, que contempla
algumas perguntas orientadas. (MARCONI; LAKATOS, 2003, p.
201).

O instrumento metodolégico questionario foi utilizado para atender a seguinte
pergunta da investigagcdo: O que pensam os futuros professores da Escola do
Magistério Primario 11 de Novembro do Chitato/Angola acerca de Jogos e
Brincadeiras angolanas no processo de ensino-aprendizagem da matematica?

A partir dessa pergunta norteadora, o0 objetivo da pesquisa centrou-se em
investigar de que modo 0s jogos e brincadeiras angolanas podem se articular no
processo de ensino-aprendizagem de Matematica como elemento cultural. Nesse
sentido, elaboraram-se as perguntas do questionario. A primeira questao procura
aferir nomes completos dos inqueridos; a segunda esté relacionada com a idade,
isso ajudou a obter conhecimento da existéncia ou ndo de estudantes com menor de
idade.

Na terceira pergunta pretende-se buscar dados relacionados ao sexo; quanto
a guarta pergunta, era importante e necessaria, visto que a pesquisa esta voltada
para jogos e brincadeiras angolanas numa perspectiva Etnomatematica; na quinta
pergunta, segundo as respostas dadas, verificou-se que na sua maioria sdo alunos
pertencentes ao municipio do Chitato.

Na sexta pergunta procurou-se aferir acerca dos jogos e brincadeiras
angolanas de cada regidao. Os estudantes responderam e cada um fez mencao dos
mesmos, mas, entre os que foram destacados, selecionou-se o jogo da macaca,
brincadeira de garrafinha e jogo de pedrinha. J& na sétima, fez-se ainda mais a
exploracdo aos alunos, pois a pergunta esta relacionada com aprendizagem dos
alunos e formas didaticas de como poderiam utilizar jogos e brincadeiras na sala de
aula. Também pode-se dizer que os mais escolhidos sédo: o jogo da macaca,
brincadeira de garrafinha e jogo de pedrinha. A oitava pergunta tem a ver com
procedimentos didaticos de como explicariam 0s jogos e brincadeiras angolanas.
Muitos dos inqueridos preferiram dizer que 0s jogos serviriam para ensinarem a
contagem dos numeros, ou seja, explorar mais o tema numeros e operagdes, na
disciplina de matematica. A nona pergunta, procurou perceber quanto aos
conteudos aprendidos nas disciplinas de matematica e metodologia de ensino de
matematica, quais achavam importante, sendo unanimes em mencionar numeros e
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operacfes. Quanto a forma como explicariam na sala de aula, o ponto de vista é
diferenciado, e muitos disseram que preferiam a metodologia de ensino matematica
a matematica.

Deseja-se pontuar a relevancia de trabalhar com a pesquisa, no sentido de
alcancar os objetivos preconizados. Logico que ndo haveria sentido em pesquisar,
se ndo tivesse em vista 0 beneficio social, e é essa relevancia social que se busca
dentro da Etnomatematica. A partir das consideracdes/respostas dos estudantes do
4° ano da EMP11NCH (compreendendo duas turmas), acerca dos jogos e
brincadeiras angolanas no processo de Ensino-Aprendizagem da matematica, tem-
se em conta a realidade cultural dos 41 inqueridos.

No entanto, para a interpretacdo/andlise dos dados, elegeram-se quatro
estudantes, que apresentaram em comum 0S mesmos jogos e brincadeiras do
questionario. A estratégia para alcancar o fim que se pretende tem a ver com
apresentacao de alguns jogos e brincadeiras angolanas que serdo apresentadas no
capitulo I1ll. Na busca das categorias que vao ajudar na analise e interpretacdo dos
dados, torna-se importante ressaltar que é uma etapa um pouco mais complexa.
Minayo (2002) afirma

ser um conjunto que abrange elementos ou aspetos com
caracteristicas comuns ou que se relacionam entre si. Essa palavra
estd ligada a idéia de classe ou série. As categorias sdo empregadas
para se estabelecer classificacdes. Nesse sentido, trabalhar com elas
significa agrupar elementos, idéias ou expressdes em torno de um
conceito de abranger tudo isso. Esse tipo de procedimento, de um
modo geral pode ser utilizado em qualquer tipo de andlise em
pesquisa qualitativa. (MINAYO, 2002, p. 71).

Mas, para o estudo que realizamos, depois de varias leituras e releituras
minuciosas dos discursos dos sujeitos da pesquisa, chegou-se as seguintes
categorias: socializacdo e resgate de valores culturais, vivéncia ludica da crianca,
descoberta do prazer de brincar, contagem dos numeros, e desenhar os quadrados

e retangulos no chéo, que serdo aprofundadas no capitulo IIl.
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CAPITULO Il - CAMINHOS TEORICOS

Todo o arsenal que a pesquisa possui deve-se ao fato de juntar uma série de
bibliografias, que aportaram um conjunto de referenciais, levando a um
aprofundamento teorico. Nessa teorizacdo, foram obtidos conteddos relevantes
relacionados a formacdo de professores, e ndo se fala de qualquer formacao de
professores, mas daqueles com competéncias e que podem responder a demanda,
pois a area de matematica esté carente de profissionais.

Por isso, se aborda a formacao de professores que ensinam Matemética em
Chitato. Para ensinar, deve-se ter dominio do que vai ensinar, dai a razdo de
aglutinar, nesse capitulo, os jogos e brincadeiras angolanas numa perspectiva do

programa Etnomatematica.

2.1. Formacéao de Professores que Ensinam Matematica em Chitato

A formacao de futuros professores busca desenvolver algum perfil. A respeito
do perfil de saida dos alunos formados no curso Magistério Primario na Escola de

Magistério,

Pretende-se que o0s futuros professores se preparem
profissionalmente para a docéncia no ensino priméario, de tal modo
gue conhecam e saibam utilizar as suas capacidades e 0s seus
recursos e ter consciéncia dos efeitos da sua actuagcédo na sala de
aula e na escola. Os futuros professores devem harmonizar suas
capacidades intelectuais, laborais, civica, morais éticas, estéticas e
fisicas, bem como o sentimento patriético dos cidadaos, de maneira
sistematica e continua, elevando o seu nivel cientifico, técnico e
tecnolégico, para contribuir para o desenvolvimento do pais.
(MINISTERIO DA EDUCAGCAO, 2019, p. 18).

Também, a formacéo de professores, em particular do ensino primario, exige
0 méaximo aproveitamento das possibilidades que o ensino desta ciéncia oferece. E
necessario aproveitar as potencialidades da ciéncia matematica e aplica-las em
diferentes campos da sociedade.

A utilizagdo do pensamento matematico no desenvolvimento de conceitos

cientificos e de capacidades de resolugcéo de problemas pode permitir que os alunos
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aprendam a abordar objetivamente o seu mundo e a desenvolver solugbes para
problemas complexos, com vista a uma solida formagdo matematica para a vida e
para o trabalho na sociedade, especialmente na formacdo de técnicos altamente
qualificados.

Um aspecto fundamental que o professor deve desenvolver no aluno diz
respeito ao desenvolvimento das suas capacidades mental, criadora e imaginacao,
assim como a formacédo de habitos de disciplina, constancia e tenacidade. Outro
aspecto esta ligado a rapida penetracdo da matematica em todos os campos da
sociedade.

Desse modo, entende-se que a formacdo do professor que ensina
matematica deve ser algo fundamental para o processo de ensino-aprendizagem,
pois ao professor cabe o papel de formar individuo para a sociedade, considerando
as especificidades da regiao de cada individuo.

O ensinar a mateméatica deve ser articulado com a aprendizagem por parte
dos alunos. E nessa perspectiva que Nacarato, Mengali e Passos (2017) sugerem

que a

Aprendizagem da matematica nao ocorre por repeticdes e
mecanizagbes, mas se trata de uma prética social que requer
envolvimento do aluno em actividades significativas. Temos
conviccdo de que aprender seja um processo gradual, que exige o
estabelecimento de relacbes. A cada situacdo vivenciada, novas
relacbes vao sendo estabelecidas novos significados védo sendo
produzidos, e esse movimento possibilita avangos qualitativos no
pensamento matematico. (NACARATO; MENGALI; PASSOS, 2017,
p. 34).

Nessa perspectiva, “conceber a aprendizagem e a aula de matematica como
‘cenario de investigagcao’ ou como cenario/ ambiente de aprendizagem requer uma
nova postura do professor”. (NACARATO; MENGALI; PASSOS, 2017, p. 35).

O professor, dentro do processo de ensino-aprendizagem, deve ter papel
central no que toca a aprendizagem dos alunos. Nesse sentido, de acordo com 0s

mesmos autores,

Ele continua tendo papel central na aprendizagem do aluno, mas de
forma a possibilitar que esses cenarios sejam criados em sala de
aula; é o professor quem cria as oportunidades para a
aprendizagem-seja na escolha de atividades significativas e
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desafiadoras para seus alunos, seja na gestdo de sala de aula.
(NACARATO; MENGALI; PASSOS, 2017, p. 35).

No entanto, € preciso estabelecer uma aproximagdo no que tange ao
processo de ensino de aprendizagem; para tal, algumas caracteristicas pressupdem
certa dindmica nas aulas de matematica, “em que alunos e os professores precisam
envolver-se na atividade intelectual de produzir matematica- ou de matematizar”.
(NACARATO; MENGALI; PASSOS, 2017, p. 42).

Essa atividade, segundo Charlot (2005, p. 84), citado por Nacarato, Mengali e
Passos (2017),

exige reciprocidade: ndo apenas o professor € o sujeito activo. Trata-
se de resgatar a concepc¢ao de que é “o aluno quem deve aprender e
gue nédo se pode aprender em seu lugar. Mas isso supde que o aluno
entre em uma atividade intelectual”’. E por essa atividade ser central
ao processo de aprendizagem, “é legitimo prestar maior atencao a
ela, no que ela tem de singular. Isso s6 é possivel se o aluno for
colocado no centro do processo de ensino; se se partilhar do
principio de que ensinar ndo é somente transmitir, nem fazer se
aprender saberes. E por meio dos saberes, humanizar, socializar,
ajudar um sujeito singular a acontecer. (NACARATO; MENGALI;
PASSOS, 2017, p. 42-43).

Os professores precisam compreender aquilo que os seus alunos escrevem,
falam e pensam, pois entende-se que eles trazem um saber intrinsicamente ligado a
escrita, em matematica, o que “pode auxiliar o trabalho pedagégico em dois
aspectos distintos: na construcdo da memoédria e na comunicacdo a distancia”.
(NACARATO; MENGALI; PASSOS, 2017, p. 44).

Quando o aluno fala, |, escreve ou desenha, ainda de acordo Nacarato,

Mengali e Passos (2017), ele

ndo sO mostra quais habilidades e atitudes estdo sendo
desenvolvidas no processo de ensino, como também indica os
conceitos que domina e as dificuldades que apresenta. Com isso, €
possivel verificar mais um aspecto importante na utilizacdo de
recursos de comunicacdo para interferir nas dificuldades e provocar
cada vez mais avanco dos alunos. (NACARATO; MENGALI;
PASSOS, 2017, p. 45).

Sabendo que o subsistema de ensino primario € uma area do ensino que se
deve investigar ainda mais, para que iSSo aconteca, precisa-se de profissionais com
melhor formacdo. Para tal, as escolas dos Magistérios Primarios tém a

responsabilidade de langar para o mercado de emprego os melhores profissionais, e
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estes devem dar respostas a demanda que esse subsistema de ensino necessita. O
subsistema de ensino primario € a base e alicerce do ensino geral, pois, se ela
estiver mal alicercada, entdo os resultados ndo serdo satisfatérios. Com isso, 0
futuro profissional deve estar preparado para trabalhar com os alunos desse
subsistema, conforme artigo 29 da Lei n°. 17/16, de 7 de outubro, da Lei de Bases
de Sistema de Educacao e Ensino (2016), que em seus objetivos especificos traz:

a) -Desenvolver a capacidade de aprendizagem, tendo como meios
basicos o dominio da leitura, da escrita e do calculo;

c) -Aperfeicoar habitos, habilidades, capacidades e atitudes tendente
a socializagéo;

e) -Estimular o desenvolvimento de capacidade, habilidades e
valores patridticos, laborais, artisticos, civicos, culturais, morais,
éticos, estéticos e fisicos. (LEI N°. 17/2016, p. 3997).

A formacédo do professor deve proporcionar a capacidade de compreender o
trabalho de humanizacdo das pessoas e a gestdo dos processos de mudanca, no
sentido de contribuir para a superacdo das contradicbes que se vao apresentando
na sociedade. Deste modo, a formacao de professor ndo pode deixar de se inspirar
em casos sociais, concretos, culturais e, com base neles, encontrar solucdes
apoiadas em conhecimentos teoricos.

A formacéo de futuros professores busca desenvolver algum perfil. O perfil de
saida dos estudantes da Escola do Magistério Primario, segundo o Ministério da
Educacao (2019),

Pretende que os futuros professores se preparem profissionalmente
para a docéncia no ensino primario, de tal modo que conhecam e
saibam utilizar as suas capacidades e 0s seus recursos e ter
consciéncia dos efeitos da sua atuacdo na sala de aula e na escola.
Os futuros professores devem harmonizar suas capacidades
intelectuais, laborais, civica, morais éticas, estéticas e fisicas, bem
como o0 sentimento patridtico dos cidadaos, de maneira sistemética e
continua, elevando o seu nivel cientifico, técnico e tecnologico, para
contribuir para o desenvolvimento do pais. (MINISTERIO DA
EDUCACAO, 2019, p. 18).

Com a finalidade que se propde, pretende-se, com esta formacao, que 0s
futuros professores de matematica se preparem profissionalmente para a docéncia
no Ensino Primario, de modo que no fim da sua formac¢do tenham alcancado o
seguinte perfil (MINISTERIO DA EDUCACAO, 2013):
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1. A nivel do saber:
a) conhecer-se e saber utilizar as suas capacidades e o0s seus
recursos e ter consciéncia dos efeitos da sua atuacdo na sala de
aula e na escola; b) conhecer a natureza fisioldgica, psicolégica e
social da crianca em idade pré-escolar e escolar; ¢) dominar os
conteudos programaticos e 0s manuais escolares, as normas, as
orientacdes metodolégicas e outros instrumentos relativos a
educacao e ensino nas instituicdes escolares; d) compreender 0s
fatores de natureza legal, institucional e organizacional que
contextualizam as praticas educativas na escola. €) conhecer as
problematicas mais relevantes do mundo em que vivemos, cada
vez mais complexos e em rapida mudanca;
2. A nivel do saber/fazer:
f) definir objetivos especificos com base nos objetivos dos
programas, das condi¢fes das instituicdes de ensino e do meio
ambiente em que estdo inseridos; g) identificar a crianga com
necessidades educativas especiais e proporcionar-lhe o
encaminhamento adequado aos cuidados especificos de que
carece; h) trabalhar em colaboragdo com os colegas da mesma
classe; i) preparar as criangas para um enquadramento auspicioso
no ensino subsequente e para uma op¢ao vocacional consciente e
compativel com insercdo social harmoniosa na comunidade; j)
desenvolver praticas de trabalho baseadas nas experiéncias de
ensino e nas teorias de educacdo e ensino tendentes a formar
cidaddos conscientes e participativos k) criar condigbes para uma
aprendizagem:
e Globalizada, adotando métodos, meios de ensino e
formas de organizacdo para que as criangas vejam a
realidade como um todo, particularmente nas seis primeiras
classes e na classe de iniciagéo.
¢ Que promova o desenvolvimento integral e harmonioso
da crianca.
¢ Que propicie a integracédo e colaboracdo entre alunos e
estes com o professor.
e Que decorra de uma gestédo flexivel e articulada dos
programas, de modo que a generalidade dos alunos tenha
sucesso nos contetdos essenciais.
3. Anivel do saber ser:
I) distinguir-se pelo elevado sentido de idoneidade moral e civica,
competéncia profissional, sabendo transmiti-lo aos seus
educandos; m) estar motivado para uma aprendizagem
permanente.
4. A nivel do saber/conviver:
Ao trabalhar-se os trés niveis anteriores, estd-se a trabalhar
também este nivel, pois 0 mesmo é a convergéncia dos trés niveis
anteriores. (MINISTERIO DA EDUCACAO, 2019, p. 18).

Esses saberes recaem em saberes tedricos e praticos. Segundo Altet (2001),
0s saberes tedricos desdobram-se em saberes a serem ensinados, para ensinar e

0S saberes praticos em saberes sobre a pratica e da pratica.
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1) Os saberes tedricos, da ordem do declarativo, entre os quais
podemos distinguir:

v Os saberes a serem ensinados, compreendendo os
disciplinares, os construidos pelas ciéncias e os tornados
didaticos a fim de permitirem aos alunos a aquisicdo de
saberes construido e exteriores;

v Os saberes pares a ensinar, incluindo os pedagdgicos sobre
a gestdo interativa em sala de aula, os didaticos nas
diferentes disciplinas e o0s saberes da cultura que os esta
transmitindo. Estes saberes tedricos sdo indissociaveis.

2) Os saberes praticos, oriundos das experiéncias cotidianas da
profissdo, contextualizados e adquiridos em situacao de trabalho,
sdo também chamados de saberes empiricos ou da experiéncia.
Também aqui nos parece necessério distingui-los, ao retomar as
categorias da psicologia cognitiva:

v Os saberes sobre a pratica, isto é, saberes procedimentais
sobre o “como fazer” ou formalizados;

v Os saberes da pratica, aqueles oriundos da experiéncia,
produto da agdo que teve éxito, da praxis e, ainda os saberes
condicionais de Sternberg (1985) (saber quando e onde): os
savoirsfaire e os saberes da acdo muitas vezes implicitos;
situa-se neste nivel o saber do professor profissional que
permite distinguir o novato do especialista. (ALTET, 2001, p.
29-30).

Com o perfil que os futuros professores devem possuir, € importante frisar
gue a EMP11NCH estéa localizada no municipio do Chitato/Angola, por isso a razéo
de fazer uma abordagem do pais como sendo uma Republica soberana e
independente, que baseada na dignidade da pessoa humana e na vontade do povo
angolano, tem como objetivo fundamental a construcdo de uma sociedade livre,
justa, democratica, solidaria, de paz, igualdade e progresso social.

E um estado unitario, com um territorio definido pelos limites geograficos
existentes a 11 de novembro de 1975, data da independéncia nacional. Sem
prejuizo das transformacBes que tenham sido ou que venham a ser estabelecidas
por tratados internacionais, define-se que “o territério da Republica de Angola, se
estrutura em Provincias e estas em Municipios, que se organizam em comunas e em
Entes Territorias equivalentes, nos termos da constituicio e da lei’.
(CONSTITUICAO DA REPUBLICA DE ANGOLA, 2010, p. 9).

Diante desta realidade, tendo em conta a divisdo politico-administrativa do
pais, o artigo 8° da ConstituicAio da Republica de Angola (2010) define a
estruturacdo das Provincias de acordo com a lei de alteracdo da divisdo Politico-
Administrativa da Provincia da Lunda-Norte, que trata sobre os limites do municipio

do Chitato, desanexa a Comuna do Lovua e eleva-a a categoria de Municipio. A
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mesma legislacdo revoga o n°. 2 do artigo 1.° do Decreto n°. 84/78, de 4 de julho.
(LEI No. 5/15).

Dentro dessas perspectivas, a Provincia tem uma area de aproximadamente
103.760 km?, com 10 municipios, 25 comunas, 122 bairros em &areas urbanas e 985
aldeias em areas rurais. Os resultados definitivos do Censo (2014) mostram que a
populacdo residente na Provincia era de 862.566 habitantes, dos quais 444.053
eram do sexo masculino (51,5% da populacao total residente) e 418.513 do sexo
feminino (48,5% da populacdo total residente) (RESULTADOS DEFINITIVOS:
RECENSEAMENTO GERAL DA POPULAQAO E DA HABITAQAO DE ANGOLA,
2014). A seguir, o Mapa 1 traz os nomes dos municipios e linguas faladas na
Provincia:

Mapa 1 - Mapa da Provincia da Lunda-Norte.

Ha-Muteba
Cokwe

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em funcdo das informagBes contidas no Mapa 1, observa-se que € uma
Provincia plurilingue, onde a lingua mais falada é Cokwe. Nessa perspectiva, é
preciso frisar que, o foco estd no municipio do Chitato, pois, € onde se encontra
localizada a EMP11NCH, caso em estudo.

Entretanto, aborda-se sua instalacdo na Provincia da Lunda-Norte. O Decreto
Executivo Conjunto n°. 335/15, dos Ministérios da Administracdo do Territorio e da
Educacdo, estabelece a criagdo da Escola do Il Ciclo do Ensino Secundario,

32



Magistério Priméario 11 de Novembro do Chitato, com 19 salas de aulas, 57 turmas, 3
turnos e aprova o quadro de pessoal da escola.

As regibes de proveniéncia desses estudantes, conforme Mapa 1,
demonstram que sdo de municipios diferentes, mas sua maioria € do municipio de
Chitato, onde a média de idade é de 22 anos. A seguir, 0 modelo de
criacao/legalizagcéo da escola:

Provincia: Lunda-Norte;

Municipio: Chitato;

Escola n°./nome: Magistério Primario 11 de Novembro do Chitato;
Nivel de Ensino: Médio de formacéao de professores;

Classes que leciona: 10.2, 11.2, 12.2 e 132 Classes;

Zona geografica/quadro domiciliar: Urbana;

N°. de salas de aulas: 19; N°. de turmas: 57; N°. de turnos: 3;

N°. de alunos/sala: 36; Total de alunos: 2.052.

Quadro 1 - Quadro de pessoal.

Necesidades do Categoria/Cargo
pessoal
1 Diretor
2 Subdiretor
33 Coordenador
2 Chefe de Secretaria
126 Pessoal Docente
12 Pessoal
Administrativo
16 Pessoal Auxiliar
16 Pessoal Operario
Total de trabalhadores
208

Fonte: Decreto Executivo Conjunto n°. 335/15 dos Ministérios da Administragao do Territ6rio
e da Educacao.

Sobre a formacédo de professores, que é feita nas escolas dos magistérios, é
também responsabilidade dos Centros de Formacdo de Professores assegurar a
formacado continua de professores de matematica, com competéncias que envolvem
0 uso de pensamento matematico, a resolucdo de problemas e a organizacdo e
apresentacao de dados. Contudo, os Centros de Formacao, assim como Centros de
formacao local, dependem do Instituto Nacional de Formacdo de Quadros da
Educacao (INFQE).
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Atualmente, o INFQE esta realizando uma acdo de formagdo ao nivel
nacional para professores de ensino primario, no sentido de melhorar e atualizar
metodologicamente as competéncias dos professores, nos modulos de Lingua
Portuguesa, Matematica, Avaliacdo Pedagdgica, Diferenciacdo Pedagogica e Ensino
Especial. Todas essas formacbes estdo ancoradas com o Projeto Aprendizagem
para Todos (PAT).

2.2. Jogos, Brincadeiras e Etnomatematica

A Matematica ndo é s6 abstracdo ou imaginacao, deve ser contextualizada,
concreta. Por isso, é importante que os professores sejam capazes de implementar
acdes que facilitem a aprendizagem dos alunos. E nas acBes de manipular os
objetos, jogar e brincar, que a crianca vai aperfeicoando competéncias e
desenvolvendo o seu raciocinio. Cabe ao professor buscar formas de proporcionar

ao aluno a construcdo do seu proprio conhecimento. De acordo com Rizzo (1996),

Uma convicgdo, cada vez mais forte, de que seja impossivel ensinar
matematica, posto que matematica € a ciéncia, € o conhecimento,
gue se ocupa das relacdes de grandeza, que per si também, na sua
esséncia, sédo conceitos abstratos, me faz acreditar que matematica
seja um conhecimento que tenha que ser construido pelo proprio
individuo, através do crescimento, construgdo e acomodacdo de
seus esquemas de raciocinio, resultantes de experiéncias de sua
mente, quando em tentativas de resolver desafios de ordem ldgico-
matemadtico. (R1ZZO, 1996, p. 19).

Torna-se necessério que o professor apresente a matematica como uma
ciéncia que estd em constante construcdo, e assim podera proporcionar aos seus
alunos um caminho, buscando justificar o estabelecimento de novos conhecimentos,
iSso &, aproximar o conhecimento do aluno, em sua realidade, ao conhecimento
matematico.

Assim, “o professor, principal interlocutor da Etnomatematica com outras
disciplinas, deve considerar os fatos e 0s acontecimentos que fazem parte do
ambiente cultural no qual o aluno vive”. (DE OLIVEIRA, 2012, p. 41).

Uma nova concepcdo deve ser estabelecida pelo professor quanto a

matematica, a partir de buscas por metodologias que podem proporcionar mudancas
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em sua pratica docente, tal como aponta Lara (2003) acerca de uma possibilidade
de se pensar a matematica da escola:

Esse “bicho” ou terror dos nossos alunos/as s6 perdera sua aurea de
“lobo-mau” quando os professores, centram todos os esforcos para
gue ensinar Matematica seja: desenvolver o raciocinio légico e ndo
apenas a coOpia ou repeticdo exaustiva de exercicios-padrao;
estimular o pensamento independente e ndo apenas a capacidade
mnemonica; desenvolver a criatividade e ndo apenas transmitir
conhecimentos prontos e acabados; desenvolver a capacidade de
manejar situacdes reais e resolver diferentes tipos de problemas e
nao continuar naquela “mesmice” que vivemos quando éramos
aluno. (LARA, 2003, p. 18-19).

Os pedagogos Pestalozi e Froebel foram educadores defenderam o uso de
materiais concretos na educacao das criancas, a fim de proporcionar experiéncias
adequadas para o seu desenvolvimento. E nesse sentido que Aguiar (2004) aborda

o papel de Froebel para a educacao:

Froebel, é que foi o primeiro pedagogo a incluir o jogo no sistema
educativo, acreditava que a personalidade da crianca pode ser
aperfeicoada e enriquecida pelo brinquedo e que a principal fungéo
do professor, neste caso, € fornecer situacado e materiais para o jogo.
Para Froebel, as criangas aprendem por meio do brincar, admiravel
instrumento para promover sua educacédo. (AGUIAR, 2004, p. 26).

Concordando com Brougére (1997), “ndo existe na literatura um conceito
pronto e acabado da definicdo de jogo, mas exige um trabalho de construcéo
conceitual por parte daqueles que o tomam como objeto de pesquisa’. (MUNIZ,
2018, p. 33).

Para a crianca, o jogar, por si sO ja basta, pois ela ndo sabe que vai além do
gue uma mera brincadeira, e lhe proporciona uma forma diferente de olhar o mundo.
Nessa perspectiva, Dohme e Antunes (2003, p. 21), citados por Jelinek, abordam

algumas caracteristicas que diferenciam os jogos das demais ferramentas didaticas:

(...) uma caracteristica do jogo é que este tem um fim em si mesmo,
0s jogadores entram no mundo ladico e praticam agdes com vontade,
as vezes, com extremo vigor, mas sabem que tém garantia de voltar
ao mundo real quando o jogo terminar. (DOHME; ANTUNES, 2003,
p. 21 apud JELINEK, 2005).

Segundo Robinet (1987, p. 4), deve-se destacar “a potencialidade dos jogos
para mobilizar conhecimentos matematicos em trés dominios fundamentais: a
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geometria, a aritmética e a légica, do nosso ponto de vista queremos acrescentar
nesses dominios, numeros e operagfes”.

O dominio geométrico: descoberta e dominio do espaco, do
deslocamento, das propriedades das figuras [...] O dominio numérico:
a descoberta das propriedades dos numeros, utilizacdo da
numeracao, da decomposicdo dos fatores primos, resolucdo de
igualdades [...] O dominio l6gico: combinatério com a contagem de
todas as possibilidades, deducdo, pesquisa de estratégias.
(ROBINET, 1987, p. 4).

Também, os jogos séo atividades de grande valia para o ser humano, em
especial as criancas. E neste olhar que a Etnomatematica surge, no sentido de
proporcionar ferramentas importantes para a matemética. Existe uma relagédo entre
0S jogos matematicos e a matematica, por isso a sua histéria remonta ao primeiro
milénio antes de Jesus Cristo, a partir da sua presenca nas culturas egipcia e grega,
sob forma de enigmas ligados a mitologia; nos chineses, como quadrados magicos,
e nos indianos, na forma de “histérias”.

No contexto da Educacdo Matematica, os Jogos e as brincadeiras, sdo acdes
gue possuem multiplos significados, proporcionando experiéncias socio-culturais e
no desenvolvimento intelectual, contribuindo para desenvolvimento das criancas.Os
jogos sdo objeto de pesquisa de varios educadores matematicos que trazem
multiplas perspectivas para o ensino. Tal fato, justifica a aproximagdo dessa
tendéncia com o contexto de nossa pesquisa.

Muniz (2018), por exemplo, aponta que

a ideia de jogo vem associada ao fato que uma atividade pode ser
assumida como jogo para uma primeira pessoa, mas ndo o seja para
uma segunda. Assim, a nogdo de jogo ndo esta estritamente inserida
na atividade em si, mas, em especial, no significado da mesma para
0s sujeitos que o realizam. (MUNIZ, 2018, p. 23).

‘O jogo € concebido como um importante instrumento para favorecer as
aprendizagens. Desta forma, o jogo se torna um instrumento pedagdgico favoravel
no processo educativo” (MUNIZ, 2018 apud SARAIVA, 2015, p. 19).

Ainda, o mesmo autor faz uma conceituacdo de que € um jogo, embora
realce, dizendo ndo ser uma definicdo que possa ser amplamente utilizada, mas que
se trata de ideia que visa buscar as relacdes entre o0 jogo e a educacdo matemética.

Callois (1967), citado por Muniz (2018), prop6e um conjunto de cinco

elementos que devem estar presentes numa dada atividade para que ela seja
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considerada como jogo, embora neste caso, serdo abordados apenas dois
elementos. Para ser jogo, a atividade deve ser livre, separada (tempo e espacgo

préprios), improdutiva e regrada, além de simular a realidade.

1) O primeiro elemento indica a liberdade do sujeito para que a
atividade seja jogo. E necessario que o sujeito seja livre para
escolher quando, onde, como e com quem ele quer jogar. Este
primeiro elemento imp&e um problema de ordem metodoldgico para
agueles que querem desenvolver pesquisas sobre a atividade ludica
junto aos jogadores, em pleno jogo, sem quebrar o principio de
liberdade do grupo ou do sujeito.

5) De acordo com o autor, para que uma atividade seja
considerada como jogo, igualmente importante no nosso estudo, é a
existéncia de regras na atividade: “submissas a convengdes que
suspendem as leis ordindrias e que instauram momentaneamente
uma nova legislacao, é o que somente conta”. (CALLOIS, 1967, apud
MUNIZ, 2018, p. 33-34).

Tendo em conta o mencionado, “se a regra € um elemento que restringe as
acOes do sujeito, paradoxalmente, favorece o desenvolvimento da criatividade do
sujeito que joga”. (MUNIZ, 2018, p. 37).

Existe uma aproximacao entre a matematica e o jogo, € aquela que olha ao
cerne da propria ciéncia matematica: o “jogo” na produgdo, na validagdo e na
aplicacdo do saber proprios matematicos. Segundo Muniz (2018, 30-31 apud.
CALLOIS, 1967), “esta aproximagao é somente uma analise parcial e circunstancial
da possibilidade de se estabelecer relagdes entre o jogo e a matematica”.

Mas, no ponto de vista de Muniz (2018), o autor teceu algumas criticas a essa
forma de aproximacao entre o0 jogo e a educacdo matemética, uma vez que tais

jogos-problemas possuem, normalmente, as seguintes caracteristicas:

E sobretudo, uma atividade solitaria, mesmo se a sua resolucéo deva
ser validada num grupo socialmente constituido. Esta concepgéo de
jogo prioriza, no momento da criacdo da solugéo, a acdo cognitiva do
sujeito socialmente isolado;

Na atividade, a matematica € ponto de partida e objetivo terminal do
jogo. As acbes cognitivas do sujeito sdo regidas pelas regras
matematica enquanto ciéncia formal, de maneira que o jogador
possa desenvolver procedimentos ditos criativos; a solugdo da
situagao esta é dada por um “modelo” Unico, dito “optimal” que possa
ser algebricamente expresso;

A atividade é concebida, destinada e validada por um grupo bem
especifico. Os sujeitos sdo normalmente envolvidos possuem como
condicdo sine qua non uma representacao positiva em relacédo a sua
propria capacidade de fazer Matematica. Essas atividades, portanto,
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ndo favorecem uma verdadeira “vulgarizacdo” do saber matematico,
mas favorecem a sua elitizacdo. (MUNIZ, 2018, p. 31).

Como elemento cultural, os jogos séo atividades integradas com a cultura dos
povos. Bujes (2000) apud Jelinek (2005, p. 42) afirma que o jogo

Ele é cultural porque esta conectado com um conjunto de préaticas
sociais especificas de nossa cultura, porque pode ser associado a
grupos particulares de pessoas [...], a certos lugares e porque
adquiriu um certo perfil social ou identidade. Ele também pode ser
apresentado de véarias maneiras, em diferentes linguagens, em
veiculos de divulgacdo diversos. (BUJES, 2000 apud JELINEK,
2005).

Os jogos, sendo atividades existentes em paises ou regides diferentes, ainda

concordando com Jelinek (2005), podem ser analisados como

elemento da cultura influenciado pelas dimensdes politicas
econdmicas. A forma, a identidade relacionada ou a maneira com
gue ele é colocado a disposi¢do das criangas é influenciada pelos
mecanismos dominantes da sociedade, de forma que esses
incentivam a transmissdo de uma cultura de seu interesse. Tem-se
ainda o fato do mercado de brinquedos e jogos estar sempre
crescendo e se diversificado colabora para que esse passe a ser
controlado e direcionado de acordo com interesses pouco
educativos. (JELINEK, 2005, p. 43).

Assim, pode-se dizer que a crianca joga porque o jogo é um fato real e
concreto no contexto sociocultural infantil. Muniz (2018) diz que a crianca

desenvolve esta atividade em sua realidade ontolégica como possibilidade:

De manifestar seus sentimentos e suas formas mais espontaneas de
pensar;

De explorar seu meio fisico/ social/ cultural a partir do
estabelecimento de regras implicitas e explicitas;

De se comunicar com o meio sociocultural, fenémeno ligado a nocéo
de metacomunicacdo (comunicacdo consigo mesma, articulando o
real com o imaginario);

De uma coexisténcia dialética do imaginario com a realidade.
(MUNIZ, 2018, p. 42).

“O jogo inicia-se e, em determinado momento, “acabou”. Joga-se até que se

chegue a um certo fim. Enquanto esta decorrendo tudo € movimento, mudanca,

alternancia, sucessao, associacao, separacao”. (HUIZINGA, 2007, p. 12).
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Também pode-se dizer que o jogo possui vertente educativa e didética, “o
jogo é educativo quando mantém o equilibrio entre as duas func¢des: a lidica, com
carater de diversdo e a educativa, com a finalidade de permitir a apreensao do
conhecimento, habilidades e saberes”. (VEIGA, 2016, p. 27, apud KISHIMOTO,
1996).

Também Cunha (2012) citado por Veiga (2016), afirma que o jogo

pode assumir, no ensino, duas vertentes distintas: o jogo educativo e
0 jogo didatico. Ambos podem ser utilizados em sala de aula, estéo
organizados com regras, envolvem acdes cognitivas, afetivas e
sociais e sdo ambos orientados pelo professor. No entanto, apenas
jogo didatico se apresenta diretamente relacionado com conceitos
e/ou conteldos programaticos, mantendo um equilibrio entre a
funcdo ludica e a funcéo educativo do jogo. (CUNHA, 2012, apud
VEIGA, 2016, p. 27).

Portanto, para se entender 0s jogos matematicos, dois ingredientes
interdependentes entre si sdo fundamentais para que uma atividade seja
considerada como um jogo matematico. “Ingredientes que sdo precisamente duas
das principais atividades desenvolvidas pelos matematicos: a resolucdo de um
problema e a constru¢do de uma teoria”. (MUNIZ, 2018, p. 23).

Ainda Veiga (2016) afirma que

Os jogos aplicados em sala de aula elaborados para divertir os
alunos e potencializar a aprendizagem de conceitos, contetdos e
habilidades embutidas no jogo, podem propiciar ao aluno um
ambiente de aprendizagem rico e complexo. Os alunos encontram
nesta atividade oportunidades de desenvolvimento como a
elaboracdo de estratégias e a criacdo de procedimentos a fim de
vencer as situacdes-problema desencadeadas pelo contexto ludico.
A sua utilizacdo em sala de aula pode melhorar o fator disciplinar,
atendendo a que pode contribuir para um maior envolvimento dos
alunos no processo de ensino-aprendizagem. (VEIGA, 2016, p. 31-
32).

Nesta investigagdo, 0s jogos e brincadeiras angolanas que serao
apresentados estdo sendo compreendidos a partir da perspectiva do Programa
Etnomatematica. Aliado ao jogo, esta a brincadeira, como uma atividade ladica que
se deve destacar. “O brincar ndo € apenas necessidade, é direito da crianga”.
(PETERS; LATERMAN; SCHLINDWEIN, 2017, p. 40).

Ainda de acordo os autores, a brincadeira
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€ uma atividade espontédnea e automotivada. N&o parece ser
necessario induzir as criancas a participarem. Portanto, a primeira
funcdo tutorial do modelo deve ser formulada numa forma de
‘negativo” como algo que o tutor ndo deve. O tutor ndo deve
introduzir uma atividade ludica, interrompendo a espontaneidade do
que as criancas estdo fezendo. (PETERS; LATERMAN;
SCHLINDWEIN, 2017, p. 63).

Por isso, as primeiras etapas da vida sdo fundamentais, pois nas primeiras

idades as criangas procuram divertir-se, ou seja, brincam. Entender melhor o mundo

da crianga, no que tange as brincadeiras, sO serd possivel se um dia brincamos

também, muito embora nem todos os individuos da espécie humana, apesar de

terem passado na faixa etaria de adolescéncia, um dia tiveram essa oportunidade de

usufruir dos seus direitos.

Embora as tecnologias venham tomando conta quanto ao mundo das

brincadeiras, isto porque o crescimento exponencial das novas tecnologias procura

retirar as brincadeiras culturais, € comum ouvir-se as criancas brincando. Por isso,

Peters, Laterman e Schlindwein (2017) afirmam que

E comum ouvirmos que “as criancas de hoje ndo mais como
antigamente” e junto a isso, a ideia de que o mundo da infancia esta
muito diferente do que foi ha décadas. Certamente 0 mundo mudou,
os diferentes cenarios da infancia mudaram, inevitavelmente as
praticas culturais infantis também se modificaram, mas o olhar da
educacdo & crianca nem sempre acompanha tais mudancas.
(PETERS; LATERMAN; SCHLINDWEIN, 2017, p. 176).

Fantin (2006b, p. 10), citado por Peters, Laterman e Schlindwein (2017, p.

176), comenta sobre o rapido agir na recuperacao das praticas tradicionais, pois,

Nesse permanente movimento de continuidades e roturas, temos que
lidar com a contradicdo presente nas coisas que permanecem e
naquelas que se transforma. Nesse sentido, pensar as questdes
atuais da educacgdo [...] significa atualizar os desafios que a
contemporaneidade traz, mas também recuperar certas praticas que
a tradicdo ensina.

A brincadeira, “constitui-se numa atividade em que o individuo, sozinho ou em

grupo, procura compreender o mundo e as ac¢des humanas nos quais se insere
cotidianamente”. (BROLESI; STEINLE; SILVA, 2015, p. 29).
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E importante realcar que as brincadeiras fazem parte das atividades
imprescindiveis no crescimento das crianca. No entanto, Garvey (1992) citado por

Rosado (2014) afirma que

Brincar € uma das actividades principais de uma crianca, sendo
fundamental para o seu desenvolvimento. Ao contrario do que se
possa pensar € um assunto para ser levado a sério. E brincar que
acrianca vai aprender a descobrir quase todas as coisas importantes
da vida. O jogo e a brincadeira contribuem para um aumento de
destreza e desenvolvimento da linguagem e de todas as formas de
comunicar. Brincar € um comportamento muito frequente em
periodos de expansao intensa do conhecimento de si préprio, o
mundo fisico, social e dos sistemas de comunicagéo; o que nos pode
levar a supor que a atividade ludica estd intimamente relacionada
com estas areas do desenvolvimento.(GARVEI, 1992, apud
ROSADO, 2014, p. 1).

Embora o ato de brincar seja uma atividade natural das criangas, ndo pode se
menosprezar 0 objeto que faz parte de uma brincadeira: o “brinquedo”, que “é um
objeto com o qual se brinca. O objeto € sempre suporte de brincadeira, € o
estimulante material para fazer fluir o imaginario infantil, e tem como funcdo a
brincadeira”. (BROLESI; STEINLE; SILVA, 2015, p. 28).

Também, as mesmas autoras mostram duas maneiras de definir brinquedos:

Seja em relagdo a brincadeira, seja em relagdo a uma representacao
social, representa uma realidade, coloca a crianga na presenca de
reproducbes de tudo que existe no cotidiano. Pode-se dizer que um
dos objectivos é de dar a crianca um substituo dos objectos reais
para que possa manipulé-los. Por intermédio do brinquedo, a crianca
ird explorar, experimentar e apreender o mundo dos adultos, bem
como o0 meio onde vive a cultura e os valores ai vinculados.
(BROLESI; STEINLE; SILVA, 2015, p. 28).

Outro pensar acerca das brincadeiras tem a ver com “criar, desenvolver
imaginacgéo, confianga, autocontrole, cooperagao, aperfeicoamento do corpo e da
mente, levando a estabilidade emocional, sem contar o quanto auxilia no
desenvolvimento da linguagem, concertacdo e atengcdo”. (BROLESI; STEINLE;
SILVA, 2015, p. 30).

As referidas autoras asseveram que

Por meio da brincadeira, a crianca amadurece, realiza sonhos,
extravasa seus medos, imita seus pais e 0 mundo adulto, testa seus
limites e capacidades e sempre tem um brinquedo como instrumento
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de acdo e de educacéo. A partir disso é que a crianga aprende mais
depressa, pois quanto mais estimulada, mais tera vontade de
descobrir novas situacdes, a linguagem verbal e escrita ao seu redor
€ muito mais rica, se explorada. (BROLESI; STEINLE; SILVA, 2015,
p. 30).
Na brincadeira, em parte, a presenca dos adultos é importante, mas no
sentido de proporcionar liberdade, destreza e deixar as criancas brincar sem

nenhuma pressao, Brolesi, Steinle e Silva (2015) afirmam que

0 adulto deve ausentar-se do comando por momentos e viabilizar a
crianca ndo s6 a oportunidade de brincar, como também a de
escolher seus préprios brinquedos, na medida do possivel, assim
como mediar a organizagdo do espaco e a conservacado de seus
brinquedos, procurando lugares adequados para que ela possa
guarda-los. (BROLESI; STEINLE; SILVA, 2015, p. 30).

A colecdo Tendéncias Em Educacdo Matematica € voltada para futuros
professores e para profissionais da area que buscam diversas formas de refletir
sobre essa modalidade investigativa denominada educacdo matematica, a qual esta
embasada no principio de que todos podem produzir Matematica nas suas
diferentes expressoes.

Segundo D"Ambrosio (2019), a Etnomatematica pode ser considerada como
uma subarea da histéria da Matemética e da Educacao Matematica, com uma
relacdo muito natural com a Antropologia e as ciéncias da cogni¢do, que também se
evidencia a dimenséo politica.

O mesmo autor diz que é uma matematica praticada por grupos, ou seja,
pessoas urbanas e rurais, assim como trabalhadores, classes profissionais, seres de
certa faixa etaria (criancas), grupos que se identificam por objetivos e tradicbes
comuns aos grupos. A Etnomatematica tem como um dos objetivos a recuperacao
da cultura do ser humano.

A Etnomatematica € uma das praticas que privilegia a concepc¢ao cultural.
“‘Nessas concepcdes, a Matematica € sempre entendida como ciéncia e
desvinculada de quem a produz ou para quem ela € produzida e de sua funcdo na
sociedade”. (BANDEIRA, 2016, p. 60).

Varios estudos sobre a Etnomatematica mostram que € uma matematica que

procura questionar a
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universalidade da Matematica ensinada nas escolas, sem relacéo
com o contexto social, cultural e politico, procurando entdo dar
visibilidade a mateméatica dos diferentes grupos socioculturais,
especialmente daqueles que sdo subordinados do ponto de vista
socioecondmico. (BANDEIRA, 2016, p. 64).

Varios estudos sobre a Etnomatematica do cotidiano mostram uma
matematica ndo apreendida nas escolas, mas no ambiente familiar ou na
comunidade. No entanto, varios profissionais desta sociedade praticam a sua propria
Etnomatematica.

Reconhecendo a dimenséo da Etnomatematica no cotidiano dos alunos, cabe
dizer que muitos profissionais da area atribuem outras formas de encarrar a
matematica, de modo que se deixe de depender do ensino tradicionalista. Nesta
Optica de ideia, Carraher, Carreher e Schiliemann (1988) apud Campos (2006),

afirmam que

reuniram varios estudos que contrastam, a matematica ensinada na
escola aquela construida por adultos e criancas em atividades
profissionais fora da escola. Com a crenca generalizada sobre o
esvaziamento de significado no ensino tradicional de matematica do
“‘dia-a-dia” fora da escola que inexiste dentro dela. Como
consequéncia, educadores matematicos correm o risco de realizar
intervengdes instrucionais no sentido de “importar’ ou transferir
atividades tipicamente extra-escolares para escola. (CARRAHER;
CARREHER; SCHILIEMANN, 1988, apud CAMPOS, 2006, p. 34).

Também € importante destacar o primeiro boletim, publicado em agosto de

1985, frisado por Campos (2006) que define a Etnomateméatica como

a matematica do ambiente”, ou “matematica da comunidade”. “E a
maneira particular (talvez peculiar) em que grupos culturais
especificos realizam as tarefas de classificar, ordenar, contar e
medir”. Supbe, por um lado, uma busca de se conceituar
“‘matematica”, de uma forma ampla, como contar, fazer aritmética,
medir, classificar, ordenar, inferir € modelar” e, por outro lado, tomar
o termo “Etnomatematica” referindo-se a grupos culturais
identificaveis: sociedades nacionais-tribais, grupos sindicais, criancas
de determinadas faixas etarias, setores profissionais, etc. (CAMPOS,
2006, p. 36).

Aléem do carater antropolégico, a Etnomatematica tem um indiscutivel foco

7

politico. A Etnomatematica é embebida de ética, focalizada na recuperacdo da

dignidade cultural do ser humano. A dignidade do individuo é violentada pela

exclusdo social, que se da, muitas vezes, por nao passar pelas barreiras
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discriminatérias  estabelecidas pela sociedade dominante, inclusive e,
principalmente, no sistema escolar.

Em 1970 surge uma contribuicdo acerca da Etnomatematica, servindo de
grande importancia na area da educacdo Matematica, mas considerando a variavel
cultural no ensinar e no aprender Mateméatica. O grande motivador do programa de
pesquisa denominado Etnomatemética € procurar entender o saber/fazer
matematico ao longo da histéria da humanidade, procurando fazer uma
contextualizacdo em grupos de interesse, comunidades, povos e nacfes. De acordo
D"Ambrosio (2019),

A pesquisa em Etnomatematica deve ser feita com muito rigor, mas a
subordinacdo desse rigor a uma linguagem e a uma metodologia
padrdo, mesmo tendo carater interdisciplinar, pode ser deletério ao
Programa Etnomatematica. Ao reconhecer que néo é possivel
chegar a uma teoria final das maneiras de saber/fazer matematico de
uma cultura. (D’AMBROSIO, 2019, p. 18).

Ainda segundo D'Ambrosio (2019, p.19), “todo individuo vivo desenvolve
conhecimento e tem um comportamento que reflete esse conhecimento, que por sua
vez vai se modificando em funcao dos resultados do comportamento”. Fazendo uma
conexdo com a Etnomatematica, varias dimensdes sdo esmiucadas, tais como: a
dimensdo conceitual, histérica, cognitiva, os desafios do cotidiano, a dimensao
epistemoldgica, politica e dimenséo educacional, mas o foco sera nas dimensées: 0s
desafios do cotidiano e educacional.

A espécie humana sempre procurou possiveis formas de sobrevivéncia, que a
levaram a reconhecer o meio ambiente no qual se obtenha nutricdo e protecao.
Porém, muitas vezes, a falta de boa temperatura, mau tempo, faziam com que a
espécie se mudasse de um lugar para outro, a procura de melhores condicdes de
vida. As praticas da caca, agricultura e pastoricia obrigavam que o homem
permanecesse num mesmo local por muito tempo, 0 que o levava a reproduzir,
crescer e até morrer no mesmo local.

E por meio do conhecimento da agricultura que a espécie consegue marcar
passos largos para o desenvolvimento, também, o conhecimento de um ciclo
menstrual, assim como a sua interrupcdo, os momentos de plantio ou ndo. Essas

fases tiveram grande influéncia na vida do homem, por isso, é desde esse ponto de
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vista que a matematica comeca a se organizar como um instrumento de andlise das
condicdes do céu e das necessidades do cotidiano.

Individuos e povos tém, ao longo de suas existéncias e ao longo da historia,
criado e desenvolvido instrumentos de reflexdo, de observacdo, instrumentos
materiais e intelectuais [chamados de ticas] para explicar, entender, conhecer,
aprender para saber e fazer [matema,] como resposta a necessidades de
sobrevivéncia e de transcendéncia em diferentes ambientes naturais, sociais e
culturais [etnos]. (D’AMBROSIO, 2019).

O aparecimento da Etnomatematica ndo surgiu no sentido de rejeitar a
matematica da academia, pois é esta matemética da academia que, desde o século
XVI, vem conquistando o planeta, e conduzindo o nosso dia a dia. Também é de
realcar que conhecer e dominar a cultura do colonizador é bem-vindo, mas desde
que as raizes do colonizado sejam fortes.

Quando se aborda a Etnomatematica, € preciso dizer que ela veio para
substituir a boa mateméatica académica, isso seria injustos, mas sim para aprimorar e
incorporar a ela valores de humanidade, sintetizados numa ética de respeito,
solidariedade e cooperagao.

Embora muito do que se aprende faca parte dos avancos significativos do
raciocinio quantitativo, o qualitativo (analitico) também ganhou algum protagonismo
no mundo moderno. O multiculturalismo estd se tornando a caracteristica mais
marcante da educacado atual, e com grande mobilidade de pessoas e familias, as
relacdes interculturais serdo muito intensas.

Comecar a desmistificar um pouco sobre a Etnomatematica € olhar por alguns
aspectos que a tornam relevante, aspectos esses que tém a ver com a matematica
praticada por grupos culturais, tais como “comunidades urbanas e rurais, grupos de
trabalhadores, classes profissionais, criancas de uma certa faixa etaria, sociedade
indigenas, e tantos outros grupos que se identificam por objetivos e tradi¢cdes
comuns aos grupos” (D’AMBROSIO, 2019, p. 9).

Também ¢é relevante abordar sobre o Programa Etnomatematica, pois

D"Ambrosio (2019) discorre que

A principal razdo resulta de uma preocupacdo que tenho com as
tentativas de se propor uma epistemologia, e, como tal, uma
explicagdo final da Etnomatematica. Ao insistir na denominagéo
Programa Etnomatematica, procuro evidenciar que ndo se trata de
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propor uma outra epistemologia, mas sim de entender a aventura da
espécie humana na busca de conhecimento e na adocdo de
comportamentos. (D’AMBROSIO, 2019, p. 18).

Ainda segundo o mesmo autor,

Todo individuo vivo desenvolve conhecimento e tem um
comportamento que reflete esse conhecimento, que por sua vez vai-
se modificando em func¢do dos resultados do comportamento. Para
cada individuo, seu comportamento e o0 seu conhecimento estdo em
permanente transformacdo, e se relacionam numa relagcdo que
poderiamos dizer de verdadeira simbiose, em total interdependéncia.
(D’AMBROSIO, 2019, p. 19).

Outros pontos de vista acerca de Etnomatematica vém se destacando em
termos de jogos de linguagem, como Knijnik et. al. (2013), que afirmam que

De imediato vemos a semelhanga existente entre os dois jogos de
linguagem. Mas h& uma peculiaridade que os diferencia: no jogo
produzido pela forma de vida camponesa, de modo diferente do
praticado na escola, hd uma estreita vinculacdo da estratégia de
arredondar com as contingéncias da situagdo. Ha, pois,
regionalidades diferentes operando na Educacdo Matematica
praticada na escola e fora dela: a Matematica Escolar tem como
marca a transcendéncia e as praticas fora da escola sdo marcadas
pela imanéncia. (KNIJNIK et al., 2013, p. 17-18).

‘O pensamento etnomatematico esta centralmente interessado em examinar
as préticas de fora da escola, associadas a racionalidades que ndo sao idénticas a
racionalidade que impera da Matematica Escolar”. (KNIJNIK; et. al. 2013, p. 18).

A Etnomatemadtica, sendo um Programa de Pesquisa com implicacfes
pedagogicas, envolve o didlogo com diversas areas de ciéncia, destacando-se a
historia, filosofia da matematica. No entanto, a Etnomatematica vislumbra a
matematica como uma area de conhecimento no geral, mas estd associada com a
teoria e prética, tendo em vista o ser humano sendo um ser vivo diferente dos
outros, que faz algumas representagdes tendo em conta o modelo ou aquilo que
visualiza (espago e tempo). Necessita-se fazer um estudo do acimulo em relagéo ao
conhecimento que a espécie humana possui, e estendé-lo até a cultura do grupo.

E importante frisar que as atencdes de muitos pesquisadores estéo voltadas
para estudos da mente, ou seja, da consciéncia, surgindo algumas indagacdes, tais

7

como: o que é pensar? O que € consciéncia? Certos estudos dédo énfase aos
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neurologistas e neurocirurgides como sendo especialistas na area da mente e
consciéncia.

Uma comparagcdo vem se fazendo com o0s primatas como seres com
pensamento de natureza matematico, privilegiando o lado quantitativo. Com o
desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia, o ser humano passou a fabricar
maquinas, como robds, com mentes artificiais, sendo um desenvolvimento
fascinante. D’Ambrosio (2019) afirma sobre essas transformacdes de
comportamentos compatibilizados de grupos culturais, e realga “a cultura como um
conjunto de conhecimentos compartilhados e comportamentos compatibilizados”.
(D’AMBROSIO, 2019, p. 35).

Quando se aborda o cotidiano, D"Ambraosio (2019), considera que

A Matematica comega a se organizar como um instrumento de
andlise das condigbes do céu e das necessidades do cotidiano, em
todos os rincdes do planeta e em tempos, foram se desenvolvendo
ideias matematicas, importantes na criacdo de sistemas de
conhecimento e, consequentemente, comportamentos, necessarios
para lidar com o ambiente, para sobreviver, e explicar o visivel e o
invisivel. (D’AMBROSIO, 2019, p. 37).

Algumas questdes o norteiam, tais como: de onde eu vim? Para onde eu vou?
Qual € o meu passado e o passado da minha gente? Qual € o meu futuro e da
minha gente? Como ir além do momento atual, mergulhar nos meus
guestionamentos e objetivos, no passado e no futuro? Como transcender o aqui e
agora? Tendo em conta todas essas questdes, deve-se reconhecer que os Sistemas
de Conhecimentos sdo conjuntos de respostas que um grupo da as pulsdes de
sobrevivéncia e de transcendéncia, inerentes a espécie humana. Sao os fazeres e
0s saberes de uma cultura.

J4 a dimensédo politica do programa Etnomatematica estd resumida entre o
colonizador e o colonizado, em que normalmente ha um que é detentor do poder e
aguele que obedece, sem ter oportunidade de manifestar 100% aquilo que ele sente,
0 que pode fazer. Em resumo, a falta de expressao por parte do colonizado, o que
se chama de descolonizacdo, € o ponto de partida da Etnomatematica. A
descolonizacdo ndo é rejeitar totalmente o que existe de bom na matematica
ocidental, mas que o descolonizado tenha o livre arbitrio de inculcar as suas raizes e

saberes do cotidiano.

47



D”"Ambrosio (2019), quando se refere a Ethomatematica, € de salientar que os
colonos, na verdade, trouxeram uma mateméatica moderna, que é util, importante
para a aprendizagem dos alunos, e isso ndo significa que a inclusdo da
Etnomatematica € sinal de exclusdo a matematica moderna, mas € aproveitar o
potencial da matematica moderna, para incluir a vertente cultural. O préposito da
Etnomatematica € respeitar a sua cultura (conhecer-se e conhecer a sua cultura) e a
cultura do outro (respeitar a cultura do outro). A maior preocupacdo esta na geracao
futura, que deve ser educada com aspectos relacionados com situacdes
contextualizadas e ndo com ficgbes que néo fazem parte do seu mundo.

Os saberes e fazeres culturais estdo presentes no componente ludico de
criancas e jovens, o ato de jogar e de brincar acompanha seus cotidianos. A maioria
dos autores que discute o0s jogos e brincadeiras na educacao, sendo unanime em
termos de pensamentos, diz que ndo existe uma definicdo Unica para jogos.

Essa elaboragdo engloba a multiplicidade de suas manifestagbes concretas.
Todos o0s jogos possuem peculiaridades que os aproximam ou distanciam.
(KISHIMOTO, 1992). A autora considera que existe uma diferenca entre Jogos e
Brincadeiras e, para desatar esse no, aponta para trés niveis de diferenciacdes.
Ressalta o jogo como: 1) o resultado de um sistema linguistico que funciona dentro
de um contexto social; 2) um sistema de regras; e 3) um objeto.

Refletindo sobre jogos, vé-se, de igual modo, que a brincadeira é
indispensavel para as criancas, embora existindo uma auséncia de um sistema de
regras que organizam sua utilizacdo. Mas o que € o brincar? Ainda de acordo com
Kishimoto (1992), brincar € uma acao que a crian¢ca desempenha ao concretizar as
regras do jogo, ao mergulhar na acao ludica. Pode-se dizer que é o ludico em acéao.
Desta forma, brinquedo e brincadeira relacionam-se diretamente com a crianca e
nao se confundem com o jogo.

A partir dessa forma de pensar sobre os jogos e brincadeiras, vemos
educadores dizendo que a ludicidade, aliada a componentes culturais do cotidiano
de estudantes, pode auxiliar no processo de ensino aprendizagem em matematica,
ao considerar os diferentes modos de pensar, de agir, de explicar uma determinada
acao e um saber fazer do “ludico em agao” que pode ser considerado sob a
perspectiva do programa Ethomatematica.

“A atividade matemética desenvolvida no jogo € subordinada a uma cultura

lidica. A crianca que tem o habito de jogar adquire um conjunto de valores em
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relacdo ao que é permitido ou proibido no contexto do jogo”. (MUNIZ, 2018, p. 112).
Conforme vem-se abordando em relagdo ao jogo, como uma atividade na qual a
presenca de regras € patente, ainda Muniz (2018) esclarece sobre a existéncia de
uma cultura lddica que participa da determinacdo da natureza da atividade

matematica no jogo, como

uma cultura por meio da qual o sujeito aprende as regras do jogo,
(sobretudo as regras implicitas), as estratégias e a téticas mais
usuais e muitas outras. Esta cultura nos jogos analisados é muito
dindmica em razdo da participacdo efetiva do sujeito na definicdo
entre o possivel e o ndo aceitdvel em dada atividade ludica. Ha
certas regras que pertencem apenas a certo jogo ou a certa classe
de jogos (e mais: muitas vezes estas regras ndo fazem parte do
sistema de regras proposto por aquele que inicialmente concebeu o
jogo e nem pelo fabricante), assim como ha regras desta cultura que
sdo validas para todo e qualquer jogo. (MUNIZ, 2018, p. 112).

As atividades ludicas devem estar focalizadas no entretenimento, com a
diversdo e com 0 prazer que as criangas apresentam durante o0 momento em que
elas realizam as mesmas atividades. “Atrelados aos conteudos escolares, tornam-se
estratégias pedagdgicas facilitadoras da aprendizagem. Isto porque potencializam o
desenvolvimento intelectual, social e emocional dos alunos”. (SARAIVA, 2015, p.
21).

A ludicidade como parte da brincadeira, divertimento da crianca, tem a ver
com o fato de dar prazer as criangas; ndo obstante a isso, 0 jogo e brincadeira sdo
componentes da cultura lidica da crianca. Nesse sentido, segundo Brougére (1998)
apud Dias (2017, p. 27), “a cultura ladica é, antes de tudo, um conjunto de

procedimentos que tornam o jogo possivel”. Ela &

[...] composta de um certo nUmero de esquemas que permitem iniciar
a brincadeira, ja que se trata de produzir uma realidade diferente
daqguela da vida quotidiana: os verbos no imperfeito, as quadrinhas,
0s gestos estereotipados do inicio das brincadeiras compdem assim
aquele vocabulario cuja aquisicdo € indispensavel ao jogo.
(BROUGERE, 1998 apud DIAS, 2017, p. 27).

Para Cavallari e Zacharias (2000), citados por Brolesi, Steinle e Silva (2015),

€ uma necessidade basica da personalidade do corpo e da mente,
faz parte das atividades essenciais da dinamica humana, e
caracteriza-se por ser espontaneo, funcional e satisfatorio. E tudo
aquilo que leva um individuo somente a se divertir, se alegrar, passar
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0 tempo. Ressaltamos que este estado de espirito acontece
espontaneamente, ndo podendo ser provocado, talvez estimulado,
ou seja, € quando o individuo ndo quer fazer aquela atividade, mas
faz contra a sua vontade e, ao iniciar, vé que € prazerosa acaba
gostando. (CAVALLARI; ZACHARIAS, 2000, apud BROLESI;
STEINLE; SILVA, 2015, p. 21, apud).

A ludicidade deve ser encarrada como um processo de aprendizagem, assim
como de descoberta do ser humano e “a espontaneidade & o fator primordial para
uma existéncia saudavel, na qual o individuo amplia sua capacidade criadora, € um
dos objetivos é criar situacdes de relaxamento, desenvolvimento sua liberdade de
acao e atuagédo”. (BROLESI; STEINLE; SILVA, 2015, p. 21).

Também segundo De Oliveira (2012, p. 43 apud TRINDADE, 2006)

a ludicidade encontra-se na perspectiva a favor da vida, da
humanidade, da sobrevivéncia. A alegria frente ao real, ao concreto,
ao aqui e agora da vida. Apesar de os povos de cultura africana
terem sido arrancados brutalmente de sua terra, mas que nhao
perderam a capacidade de sorrir, brincar e jogar. (DE OLIVEIRA,
2012, p. 43, apud TRINDADE, 2006).

Em seguida, para melhor apresentarmos as informacfes obtidas a partir de

sitios de busca dos conteudos, apresenta-se o quadro 2.

Quadro 2 - Sitios de busca de contetdos.

Local de Busca Palavras-chave
TIDIA Brincadeiras Jogos Etnomatematica

(Biblioteca arN:i.vo Via'ls(;J(?SIiz Aprovseitado arNL.;;/O V;s;:sliz A:[g:jo;/sei N°. arquivos Vis(;ijsliza A[;l;jo(;/seit
Digital de Teses s s
de Dissertacao

daFeuspe | g5 | 19 | 3 |344| 4 | 3 9 9 | 6
banco de teses

da CAPES?)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em conformidade com as informagfes contidas no quadro 2, atinente a sites
de busca dos conteldos, vale ressaltar os pontos de vista de alguns autores
relacionados a Etnomatematica, aos jogos e as brincadeiras. Por isso, dentre os
trabalhos selecionados, destacam-se 0s que serdo mencionados a seguir.

Na dissertacdo de mestrado de Jelinek (2005), para sustentabilidade do este
tema, o autor buscou varios referenciais teoricos classicos, tais como: Johan

Huizinga, Gilles Brogére, Guy Jacquin e Anton Makarenko, embora tenha destacado
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outros, como Gilda Rizzo, Isabel Lara, Vania Dohme e Julia Motta, que esclareceram
como os jogos podem ser benéficos no processo de ensino-aprendizagem.

A metodologia usada é bibliogréafica. Para isso, o0 objetivo € investigar de que
forma os jogos podem ser utilizados nas aulas de matematica e qual o paradigma
dos professores em relagdo aos mesmos. Os estudos mostram que o0s professores
das classes iniciais tém o dominio do aplicativo que aborda sobre os jogos, mas os
de ensino médio nem tanto, e um dos maiores problemas prende-se na falta de
literatura e materiais destinados ao ensino médio, assim como a falta de manuseio
de instrumento de ensino-aprendizagem.

Ainda se tem artigo cientifico de Silva e Queiroz (2018), que tal como 0s
trabalhos acima, utilizou-se da pesquisa € bibliografica do tipo qualitativo, tendo
como objetivo demonstrar a importancia do Programa Etnomatematica, associando-
a como método de ensino para o enriquecimento da aprendizagem matematica no
ambiente escolar, respeitando diferentes comportamentos e atividades de
determinados grupos ou comunidades.

Entre os principais referenciais tedéricos, destacam-se: D"Ambrosio, Wanderer,
Ferrete e Mendes (2004). A pesquisa coloca que a Ethomatematica como proposta
no contexto da escola publica deve ser um compromisso da comunidade escolar e
que este programa seja pauta de formacdo dos professores de matematica, pois
constitui uma alternativa de aprendizagem da matematica, ndo deslocando o aluno
da sua realidade.

Por outro lado, encontrou-se o trabalho de graduacdo do Souza (2012),
intitulado "Uma construgédo de aprendizagem”. Usou-se uma metodologia de revisao
bibliografica e de campo, por constituir um apoio metodologico importante, e 0
objetivo prende-se em analisar se a utilizacdo de jogos e brincadeiras possibilita a
ampliacdo do pensamento l6gico-matematico nas criancas de quatro anos da
educacao infantil. Objetiva-se ainda explorar ideias referentes a niumeros, utilizando
jogos e brincadeiras com criangas de quatro anos da Educacgao Infantil e analisar
como a utilizacédo de jogos e brincadeiras com criancas de quatro anos da Educacao
Infantil para facilitar aprendizagem da mateméatica a partir da realizacdo de
contagens, comparacdes de quantidades e identificacdo de algarismos.

A pesquisa evidencia a ampliagdo de regras, saber esperar a vez,
organizacdo, conferéncia dos resultados apresentados pelos colegas, que 0 ensino

da Matematica na Educacao Infantil deve ter como prioridade o conhecimento das
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criancas frente a situacdes significativas de aprendizagem, e que 0S jogos e
brincadeiras devem estar sempre presentes, auxiliando na formacéo dos conceitos,
proporcionando aquisicdo de habilidades e desenvolvendo capacidades motoras.

O artigo cientifico de Giongo e Wanderer (2013) tem por objetivo examinar 0s
jogos de linguagem que constituem a matemética presente nos materiais do
Programa Escola Ativa, o aporte tedrico o campo da Ethomatematica, tendo como
seguido a analise do discurso na perspectiva foucaultiana. A metodologia consistiu
na busca de cadernos enderecados aos alunos e educadores. A pesquisa evidencia
gue os materiais consultados apresentam um apelo rural, pois nas atividades estao
mais presentes na forma de vida rural e que os conteudos sobre linguagem
matematicos estdo alicercados nas regras matematica escolar.

Ja no trabalho de dissertacdo/Mestrado de Maranhao (2009), o objetivo &
utilizar jogos de origem e/ou descendéncia africana nas aulas de Educacéo Fisica,
como um instrumento facilitador na educacdo das relagBes étnico-raciais no
cotidiano escolar. O referido caderno foi concebido e utilizado como material de
suporte para a pesquisa e entregue para cada crianca no inicio da intervencao.
Utilizou-se também diarios de campo, nos quais as observacbes foram
sistematicamente registradas pelo pesquisador, a cada encontro.

Nas consideracdes, 0 autor apresenta a compreensao de que a educacao das
relacBes étnico-raciais ainda vem se efetivando de forma parcial na escola, e que,
através de vivéncias de jogos de origem e descendéncia africana ocorreu melhoria
significativa na autoestima das criancas negras, uma vez que Se viram
representadas positivamente no programa escolar, bem como as criangas negras e
nao negras perceberam ressignificacdo e valorizacdo da historia e cultura do povo
negro, particularmente através dos jogos, favorecendo e educacdo das relacdes
étnico-raciais.

A dissertacado de Mestrado de Abreu (2017) teve como objetivo compreender
tais movimentos, principalmente no que se refere a dimensédo educacional da
Etnomatematica, a partir das trajetorias de quatros pesquisadores. A investigacao
privilegiou a Histéria Oral como metodologia para a coleta de dados, por meio de
entrevistas semiestruturadas.

Encontrou-se ainda a Dissertacdo de Mestrado de Bernstein (2017), que tem
como objetivo central investigar 0os jogos de linguagem matematicos que emergiam

na forma de vida digital de alunos do quarto ano do ensino fundamental e suas
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semelhancas de familia com aqueles usualmente presentes na matematica escolar.
O trabalho é de cunho qualitativo, mediante observacdo direta e participante. A
analise efetivada sobre o referido material aponta que: a) os jogos de linguagem
matematicos gestados pelos alunos na forma de vida digital apresentavam maior
grau de semelhanca de familia com aqueles usualmente presentes na Matematica
Escolar quando faziam uso do formalismo dos algoritmos e do Sistema de
Numeracdo Decimal. Os de menor grau de semelhanca estdo relacionados as
formas de operar os célculos utilizando os membros superiores do corpo humano, a
producdo de sequéncias numéricas e a permuta dos nimeros decimais em naturais;
e b) entre as brincadeiras praticadas pelas avdés em suas infancias e as dos
discentes, havia semelhancas de familia e a circulacdo dos personagens envolvidos
neste estudo- avos e alunos-por distintos formas de vida, entre elas, na digital e na
dos antepassados.

Também se tem a Dissertacdo de Mestrado de Almeida (2019). O trabalho é
de cunho qualitativo, apresenta uma analise do lugar do tema Transversal Saude na
formacdo inicial do professor de Biologia e de Matemética. O objetivo € compreender
se o referido tema vem sendo trabalhado na formacdo inicial de bidlogos e
matematicos e apresentar um produto educacional com a tematica Saude,
incorporando assuntos trabalhados na Matematica e na Biologia. O autor espera,
com este trabalho, compreender a necessidade de inserir discussfes a respeito do
Tema Transversal Saude, tanto na formacdo inicial de professores quanto na pratica
docente no contexto da educacao basica.

Pesquisou-se ainda a dissertagdo de mestrado de Da Broi (2010), que buscou
compreender as caracteristicas positivas pessoais dos docentes universitarios, que
influenciam na formacgéo dos futuros professores de matemética. O objetivo desta
pesquisa € identificar fatores que possivelmente os auxiliam a organizar
satisfatoriamente as situacdes de aprendizagem de seus alunos. A pesquisa foi
realizada em trés cursos de graduacdo de Matematica no Estado do Rio Grande do
Sul. Os sujeitos de pesquisa foram indicados pelos alunos, através de questionario,
e 0 segundo instrumento utilizado € a entrevista semiestruturada.

Por outra, tem-se o artigo de Vianna, Souza e Vianna (2011), um ensaio
inicial ainda em fase embrionaria, que faz parte de uma pesquisa do Grupo de
Estudos e pesquisas em Etnomatematica. Para coleta do material discursivo, fez-se

uma entrevista semiestruturada, aplicada a professores de matematica atuantes na
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Educacdo de Jovens e Adultos — EJA. De acordo com o observado inicialmente, o
desconhecimento tedrico e/ou pratico da Etnomatematica se da pela auséncia ou
falta de profundidade dessas discussfes, tanto na formacdo continuada/em servico,
mesmo que parcialmente. Os autores concluiram que as representacdes sociais dos
professores de matemética da EJA acerca da proposta da Etnhomatematica estéo,
ainda, em processo de construgao.

Também se encontrou a dissertacdo/mestrado de Rosado (2014), que explora
como as educadoras de infancia percepcionam a importancia da brincadeira no
processo de aprendizagem em criangas e frequentar a creche ou jardim-de-infancia,
dos quatro meses aos cinco anos. O estudo é exploratério. Para a coleta de dados,
usou-se o0 questionario. De modo geral, tem-se uma percepc¢ao clara em como o
brincar € importante para o desenvolvimento da crianca, proporcionando mudancas
no seu comportamento, contribuindo para novas formas de resposta e de acdo as
guestdes do meio em que esta se insere.

Por outra, localizou-se trabalho de conclusdo de curso da Saraiva (2015), que
investigou 0 jogo pedagdgico como estratégia na construcdo de conhecimento
matematico e no despertar do gosto por ciéncia. O estudo teve por objetivos
identificar jogos pedagdgicos que favorecem a apropriacdo do conhecimento
matematico, analisar o desenvolvimento das criancas a partir de suas contribuicées
e, por fim, investigar a relacdo entre o jogo e o despertar do gosto pela matematica
na perspectiva das criancas. A pesquisa € de natureza qualitativa, constitui-se numa
pesquisa pautada em observacbes participantes e usou a entrevista
semiestruturada. Por fim, o autor aborda que os achados mostraram que o
pedagogico possibilita um avanco no aprendizado dos educandos.

Ainda se tem a dissertacdo de mestrado de Campos (2006), que busca
compreender os discursos dos professores de pratica de Ensino dos cursos de
Licenciatura em matematica, considerando suas concepcdes de Pratica de Ensino e
de Etnomatemética, como tem sido sua atuacdo e quais perspectivas mais
valorizadas no desenvolvimento da disciplina.

No alcance dos objetivos da dissertacdo, utilizou-se a entrevista como
procedimento metodologico, com professores formadores dos cursos de licenciatura
em matematica. Também foi realizado o estudo documental das Diretrizes

Curriculares nacionais para a formagdo de professores da Educacdo Bésica. Os
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resultados apontaram que esses professores realizam seu trabalho na disciplina
pratica de Ensino aproximando-se da Etnomatematica.

Como tal, temos ainda a dissertacdo de mestrado de Veiga (2016). O trabalho
procura encontrar uma proposta de aprendizagem facilitadora e tornar as aulas mais
atrativas e dindmicas, surgiu a partir da ideia de desenvolver atividades ludico-
praticas na forma de jogos didéaticos, atendendo a sua possibilidade e ao baixo
custo, possibilitando, igualmente, o desenvolvimento social dos alunos, no que diz
respeito a cooperacdo e ao trabalho em equipe. Seguiu uma metodologia
eminentemente qualitativa centrada na observacéo, realizagdo de mapas de
conceitos e resposta a questionarios.

Nessa pesquisa, segundo Veiga (2016), foi notério o envolvimento dos alunos
participantes nas atividades desenvolvidas, tendo o0 seu interesse pelos temas em
estudo aumentado, o que se refletiu muito positivamente nas aprendizagens e na
sociabilidade. A criatividade de ambos os intervenientes (alunos e professora) foi
igualmente desenvolvida, podendo, no futuro e em conjunto, vir a originar novas

atividades ludico-didaticas.
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CAPITULO Il - APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

A partir dos dados coletados por meio do instrumento de coleta dados —

nesse estudo, 0 questionario, nesta secdo sera feita a apresentacdo e analise dos

mesmos, ou seja, tendo em conta as respostas dos futuros professores. Porém,

entre os 41 questionarios aplicados, selecionou-se quatro alunos, cujas respostas

aproximaram-se umas das outras.

Para apresentacdo e analise dos dados obtidos por meio do questionario,

adotou-se o processo de categorizacdo dos dados, por meio das respostas dos

estudantes do 4° ano, a partir das quais busca-se compreender as reflexdes dos

futuros professores acerca de jogos e brincadeiras angolanas no ensino da

matematica.

3.1 Apresentando os dados

3.1.1 Os discursos do questionario

Os quadros a seguir apresentam todos os dados resultantes das respostas

dos estudantes.

Quadro 3 - Respostas dos estudantes.

Respostas dos estudantes da EMP11NCH.

Qual é 0 seu nome Qual é a Qual é o0 seu Qual é asua Qual é asua
completo? sua sexo (opcao lingua regido/municipio
idade? sexual)? materna? de proveniéncia?
D, 24 Feminino Cokwe Cambulo
D, 23 Masculino Cokwe Chitato
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Ds 22 Masculino Cokwe Cambulo
D, 21 Masculino Cokwe Cambulo
Ds 23 Masculino Umbundo Quipungo
Ds 20 Masculino Cokwe Caungula
D, 22 Masculino Cokwe Caungula
Ds 17 Feminino Kikongo Lucapa
Dg 23 Masculino Cokwe Chitato
Dio 20 Masculino Cokwe Chitato
D11 22 Feminino Umbundo

D1, 21 Masculino Cokwe Chitato
D13 22 Masculino Cokwe Cuilo
D14 22 Masculino Cokwe Chitato
Dis 19 Feminino Cokwe Lucapa
Dis 28 Masculino Cokwe Cambulo
Dy 22 Feminino Cokwe Chitato
Dg 26 Feminino Cokwe Chitato
D1 24 Feminino Cokwe Chitato
Dyo 21 Masculino Cokwe Saurimo
D, 26 Masculino Nganguela Menongue
Dy, 19 Masculino Cokwe Cambulo
D, 28 Masculino Cokwe Chitato
Dys 22 Masculino Ukongo Chitato
D,s 23 Feminino Cokwe Chitato
Dy 24 Feminino Cokwe Chitato
D,; 21 Feminino Cokwe Lucapa
Do 21 Feminino Umbundo Ganda
Do 20 Masculino Cokwe Caungula
D3 18 Masculino Portugues Cuango
Da 23 Masculino Ckwe Chitato
Ds, 23 Feminimo Cokwe

Das Feminino Cokwe Caungula
Das 20 Masculino Txiluba Chitato
D3s 33 Masculino Kimbundu Luanda
D3s 23 Feminino Cokwe Chitato
Ds 25 Masculino Cokwe Saurimo
Dsg 20 Masculino Cokwe Chitato
Dag 19 Feminino Kimbundo Cuango
Dao 22 Masculino Cokwe Cambulo
D 23 Feminino Cokwe Chitato

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 4 - Respostas dos estudantes a questdo: Quais sdo 0s jogos e as brincadeiras que séo

praticadas na sua regido?

Respostas dos estudantes da EMP11NCH.

Estudantes Respostas
“Os jogos e as brincadeiras que sdo praticadas na minha regido s&o: jogos de
D, garrafinhas, a macaca, jogo das pedrinhas, e as brincadeiras sdo: o usos de
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brinquedos nos quartelos feitos a pau a pique e coberto de capim, ou casas feitas
com areia”.

“Os jogos e as brincadeiras da minha regido sdo: fica, lata latinha, bica bidém,

D, salta-corda”.
“Os jogos e as brincadeiras que séo praticadas na minha regido sao: fica, fica
Ds bandeira, Dama, Bomba lata, quarteiro, lata latinha, bica bidém, Dadinho,
Quarenta, salta-corda e cinco”.
“Jogos e as Brincadeiras séo praticadas na minha regido sao: Comildo, colheita de
D4 macarocas, contagem de mamdes, competicdo desportivas, semalia, salta corda,
35, bunda-lata e pedrinhas”.
“Na minha regido os jogos/ Brincadeiras praticadas sdo: Futebol, jogo da lata-
Ds latinha, e um dos aplicativos que esta a ser mais utilizados, que é conhecer
Cambulo”.
D “Os jogos praticados na minha regido sdo: Futebol, garrafinha, fica bandeira,
6 popopo”.
D “Os jogos e as brincadeiras que sdompraticadas na minha regido sdo: Futebol, a
! macaca, bica-lata, fica bandeira, e esconde-esconde”.
“Os jogos mais praticados na minha regido séo: Jogo de cadeiras, jogo de carta, e
Dg Play station. E as brincadeiras sdo: Fica, fica bandeira, Banana-verde, e as
pedrinhas”.
D “Os jogos e as brincadeiras que sdompraticadas na minha regido sdo: Futebol, a
° macaca, bica-lata, fica bandeira, e esconde-esconde”.
D “As brincadeiras sdo: A Macaca, trinta e cinco, futebol, bica-bidom, basquetebol,
10 fica e cici’.
D “Na minha regido praticamos os seguintes jogos: Bica-lata, Fica e salta-salta, mado
1 e brincadeiras de sinais de matematica”.
D12
D “Os jogos e as brincadeiras praticadas na minha regido sao: Garrafinha, a macaca,
13 futebol, pula-pula, gira-gira, leva uma, leva duas, e ando gigante”.
D “Na minha regido, os jogos que sdo praticados séo: Futebol, Basquetebol, e as
14 brincadeiras sdo: Saltar coradas, contar, e ando-gigante”.
D “Os jogos e as brincadeiras praticadas na minha regido sédo: pedrinha, um elefante,
5 35, cordao, pisou, garrafinha, stop, em cima de uma montanha, limao”.
D “Os jogos e brincadeiras mais praticadas sdo madd, pedrinhas, macaca, chuinga,
16 bica bidon, fica-bandeira, garrafinha”.
D “Os jogos e as brincadeiras praticadas na minha regido sdo: Ando-Gigante,
1 Garrafinha, Bica-Lata e jogoda roda”.
D “Os jogos/ brincadeiras praticadas na minha regido sdo: Futebol, bica bidém, fica,
18 brincadeira na areia, e, salto de corda”.
D “Os principais jogos e brincadeiras praticadas na minha regiacdo séo: Garrafinhas,
19 bica-bidom, a macaca e o xadrez’.
“Os jogos/ brincadeiras que sdo praticadas na minha regido séo: Futebol, Futsal,
Dyo jogos de saber com burrinho, jogos de matematica, etc, e as brincadeiras s&o:
Cose-cose, Lubo, escondidas”.
D, “Os jogos sao: Ando gigante, amarra-amarra, coelho no buraco”.
“Na minha regido pratica-se mais jogos relacionados com as cang¢des infantis, jogos
Dy, de quadriz, jogos com cordas, brincadeiras numéricas, macaca, esconde-esconde,
advinhas, saltos, mado, para (jogos feitos com figuras rasgadas do livro)”.
D “Os jogos sao: Futebol, basquetebol handebol, e as brincadeiras sédo: garrafinhas,
z manemané, 35, fica bandeira’.
D “Os jogos e brincadeiras sdo: a macaca, 0 bica bidom e a 35 victdrias, as
24 brincadeiras sdo: a mama mandou, quem sabe, sabe”.
D “As brincadeiras que sdo mais praticadas na minha regido séo: Futebol, Macaca,
» Fica, Esconde esconde e Ando Gigante”.
Das “Para, mado, Cordao, bica bidom e escondida e ando gigante”.
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“Os Jogos e as Brincadeiras que s&o praticadas na minha regido séo:
Chimbalassessa, tandabilamba e roda roda”.

“Os Jogos sao Futebol, pedrinha, lobo, Garrafinha esconde esconde para
basquetebol andebol. As brincadeiras s&o Ego, brinquebrinque mangalasa
Tcimbalacessa roda roda bate o chdo verdade ou consequéncia sembele mano
jodo e banana verde”.

Os jogos e as Brincadeiras que sdo praticadas na minha regido sdo: Jogos de
futebol, brincadeiras de bica bido, fica, brinca na areia e salto de corda...

Os jogos e as brincadeiras praticadas na minha regido sdo varias dentre elas
destaquei, a garrafinha, a macaca, wela, pedrinhas a raposa, zera, verla, combio, x
bola, leite, segunda, semana, lindo, lindo, o gato e o rato, o leonsinho, banana
vende em cima da motanha etc.

Os jogos e brincadeiras praticadas na minha regido séo: footebol, garrafinha, fica
bandeira, popop6 combio etc.

Os jogos praticados na minha regido sdo: Macaca e semalha.
As brincadeiras que sdo praticadas na minha regido sao simplesmente as cancdes
infantis.

Fica, pica lata, manene, footebol escondida, etc.

Os jogos praticada na nossa regido sado: garrafinhas, picalata quanto as
brincadeiras: Cozinha nas latas, quartero. Brincadeira de rodas anda moras es tu
ando gigante esconde esconde.

Jogos fica bandeira, rato, verdade ou consequéncia, garrafinha, etc. E as
brincadeiras pedrinhas, macaca, ajuda maria, bica bidom, janela de vidro, brinca
brinca e 35 cade o chefe.

Na minha regido sdo praticadas varias brincadeiras das quais estdo mencionadas
abaixo.
Terra mar, trinta e cinco, garrafinha, fica, jogo de carta, bola de ouro e asmol.

Kiela, Esconde-Esconde, Bica Bidon (biddo) Cabra-seca (Multiplicando), Semalha/
Cemalha, jogo do/de vezes (Multiplicando), Burrinho tematico Mama (madou)
mandou, Nao te irites...

A minha regido sao utilizados varias brincadeiras, e sédo elas advinhas, a macaca,
garrafinha, futebol, andar nas cordas etc...

Na minha regido o jogo que é mais praticada € o fotebol,
E as brincadeiras que neles sao feitas (jogar macaca).

Futebol, Garrafinha, Basquetebol, Esconde-esconde, se fazer conhecer, brincar de
tabuada de multiplicacdo, onde moras tu, jogos de contagem de nimeros, trinta e
cinco vitéria, jogos de Perguntas e respostas em disciplina de matematica.

Day

Os jogos e brincadeiras que séo praticadas na minha regido sdo: Futebol, macaca,
pica lata, fica bandeira, esconde-esconde, etc.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 5 - Respostas dos estudantes a questdo: Nos jogos/brincadeiras que vocé conhece, quais
vocé poderia utilizar na sala de aula como professor (a) de matematica no ensino primario?

Estudantes Respostas

Nas brincadeiras que eu conheco, dos quais como professora do ensino de

D, matematica para o ensino primario, utilizaria as pedrinhas para facilitar a contagem
de nimeros e a forma de como somar.

D, Utilizaria os jogos de quebra-cabecga, xadrez, e de montagem de pecas rapidos.

D, Comp professor de _matem_ética do ensino primériq eu utilizaria na sala de aula os
seguintes jogos e brincadeiras: dama, Bonda lata, fica, macaca e quarenta.

Ds @) que utilizaria na sala de aula como professor de mateméatica do ensino primario
seria: jogo de contagem de mamaos.

Ds Sendo eu formado em pedagogia e trqbalhando no ensino primario, na aula de
matematica e dentre outras escolheria o jogo (conhecer cambulo).
Sendo eu professor de ensino primario, nos jogos e brincadeiras que conheco,

Ds usaria a brincadeira de mariana, que comeca de seguinte maneira: Mariana conta
1, mariana conta 2, mariana conta 3, (1, 2, 3,4,5,6,7,8,9..)

D, Os e as brincadeiras que usaria na sala de aula, na disciplina de matemética, € o
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jogo de cartas: porque o mesmo envolve letras, e cada pedra com o seu respectivo
valor.

Como professor de matematica, utilizaria na sala de aula, a brincadeira de pedrinha
e banana-verde, para a contagem.

As brincadeiras que usaria na sala de aula como professor de matemética sao:
bica-lata, a macaca, futebol.

O jogo que eu podeia usar na sala de aula como professor na disciplina de
matematica e do ensino primario, seria, trinta e cinco.

Como professora, usaria brincadeira de sinais matematico.

Como professora de Ensino Primario, a brincadeira que usariana sala de aula, na
disciplina de matematica séo: leva uma, leva duas, para maior compreensdo do
aluno de modo a facilitar o processo de Ensino-Aprendizagem.

Nos jogos e as brincadeiras que eu conheco, 0s que poderia utilizar na sala de aula
sdo: cantar com as criancas, Anao-gigante, pegaria em algunas criancas para
virem em frente e saltar a corda.

Bem, acharia melhor usar as seguintes brincadeiras: um elefante, 35, um limé&o, 1,
2,3...

Como professora de matemética na sala de aula poderia utilizar 0os seguintes jogos:
de nimeros, pedrinhas, macaca e a cancdo de niUmeros.

Todos esses jogos antes mencionados, baseam-se na contagem dos numeros, o
jogo de numeros, primeiro os nimeros ficam desorganizados por sua vez os alunos
tém que organozar comecando do menor até ao maior nimero, as pedrinhas na
medida que vdo jogando vdo contando o mesmo faz-se também no jogo da
garrafinha de contagem, a macaca os alunos terdo de desenhar no chdo quadrados
e rectangulos e inumerar somente os quadrados e depois vao saltando.

Nos jogos e brincadeiras que eu conheco, utilizaria como professor na sala de aula
as brincadeiras de bica bidom.

Os principais jogos e brincadeiras praticadas na minha regiacdo séo: Garrafinhas,
bica-bidém, a macaca e o xadrez.

As brincadeiras que conheco, eu poderia usar jogos de saber, como burrinho, isto
é, jogo de burrinho onde ha alguns exercicios de matematica e desenvolvimento de
cultura em geral, e usaria algumas can¢des em contagem.

As brincadeiras sdo: lavar unhas duas vezes, trds pombinhos a voar uma é minha e
a outra é tua, e a outra € de quem a apanhar.

Bem, dentre todos os jogos mencionados teria bastante gosto em usar,
brincadeiras numéricas, jogos de quadriz, advinhas envolvendo nimeros.

Contagem de fruta ou pedrinhas.

Dentre as brincadeiras utilizaria a macaca, e a 35 victorias. E as brincadeiras sao
sabe sabe e a mama mandou.

Os Jogos que eu usaria como professor de Matemética do Ensino Priumario é o
jogo Ando Gigante.

Ando e Gigante e pular a corda.

As brincadeiras que eu conhe¢o que poderia utilizar na sala de aula como
professora de Matematica no Ensino primério, (roda roda) € uma brincadeira ou é
um jogo que a crianca vai aprender quantas voltas quid eu, logo vai escrever o
namero de volta.

Nos Jogos utilizaria o ego, brinbrinque lobo mangalassa roda roda e banana
garrafinha e futebol e as brincadeiras sdo: pedrinhas sembele mano jodo e
tchimbalacessa.

Nos jogos e brincadeiras que eu conheco, utilizaria como professor na sala de aula
as brincadeiras de bica bibo, como professor de matematica, e os jogos de futebol.

Nos Jogos e Brincadeiras que eu conheco o que eu utilizaria na sala de aula na
discilpina de matemética sdo: A wela, a macaca, x bola, leite, verla, o gato e o rato,
lindo, lindo.

Sendo eu professor do Ensino primario nos jogos e brincadeiras que eu conheco,
eu usaria a brincadeira de mariana, que comeca seguinte: Mariana conta um (1),
mariana canta dois (2) mariana cantatrés (3, 4, 5, 6, 7, 8,9 e 10.

Nos jogos ou brincadeiras que conhec¢o as que poderia usar na sala de aula séo:
As cancdes infentis e alguns jogos como a semelha.
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D3, Neste caso utilizaria na sala de aula a brincadeira de footebol.

Das (?s jogos~ que eu iria utilizar na sala de aula fazer uma roda com a canc¢éo anda mor
es tu anao gigante.

Das Qs jogos e brincad,e?ras que eu como professora utiliz?ria na sala de aula na
disciplina de Matematica sdo: Pedrinhas, macaca, 35, cadé o Chefe.
Os jogos e as brincadeiras que poderia utilizar na sala de aula como professor de

D35 matematica no ensino primario seria o asmol adicdo, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo.

Dsg Kiela e Multiplicando...

Dy A briljcadeira gue pode ser qual € o niUmero que vem antes de 33 e qual que vem
depois de dele? Neste caso estaremos a falar do niimero32 e 34.

Dag Sepdo eu como professore do ensino~ primario t_)rinc:a\deira gue utilizaria na sala é:
ando gegante ou cantar algunas cansfes de motivagéao;
Os jogos ou brincadeiras que eu utilizaria na sala de aula como professor de

Dsg matematica no ensino primario, sera brincar de tabuada de multiplicacdo dos
nameros e contagem dos nimeros de um até cinco.

Dag As brincadeiras que poderia utilizar como professor de matematica séo: a macaca,
o futebol, etc.
Como professor de Matematica no Ensino Primério, na sala de aula usaria os

D41 jogos/brincadeiras como macaca afim de que os meninos conhegcam os quadrados

e aprendam a brincar contando, brinque brinque.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 6 - Respostas dos estudantes a questdo: Como vocé explicaria esses jogos/brincadeiras na

sua sala de aula de matematica?

Estudantes

Respostas

D,

Entre esses jogos ou brincadeiras na sala de aula, explicaria que o jogo das
pedrinhas sdo muito importante porque ajuda as criangcas na contagem de
ndmeros.

D,

Para qualquer um dos desses jogos procuraria explicagbes mais exactas e
melhores, porque sendo jogos que exigem raciocinio mais praticos e rapidez no
momento de execucdo, e ajudam muito na matematica. Em primeiro lugar
Ensinaria com monta-los e utiliza-las, s6 depois de adquirirem uma certa
experiéncia e conhecimento, deixava-os fazerem eles mesmo.

Ds

D4

Explicaria esses jogos/ Brincadeiras na sala de aula de matemética da seguinte
forma: o jogo de dama, € jogado por dois individuos que poderdo manejar as
pedras, o obejctivo € matar as pedras do adversério, até chegar no terreno dele
e entrar dama, afim de teres mais vantagens no jogo e ganhar.

Banda lata, € um jogo que necessita duas equipas, formadas por 10 elementos,
onde em cada equipa tera 5 elementos. O objectivo é eliminar as latas que estao
montuados e depois montuar de hovo as mesmas.

De

Z

Conhecer cambulo é um jogo que ajuda conhecer uma determinada regiéo,
dentro da sala de aula, na disciplina de matematica, e vou incentivar os meus
alunos a praticarem o mesmo, porque ajuda a actualizar as pessoas, também
facilita nas olimpiadas do saber.

Como futuro professor do ensino primario, nestes jogos e brincadeiras, eu
explicaria de seguinte: ilustrando a eles 10 alunos na sua frente, e cada um
pega o0 seu nUmero e vamos comecar a contar, ou criar algumas pedras e
comecar a contar até quando eles entender, ou mandar os mesmos alunos a
trazer os seus paus para ilustrar melhor e verads que no fim da aula se eles
entenderam ou néo.

Ds

No que diz respeito a brincadeiras/jogos, explicaria da seguinte maneira, 0 jogo
acimavreferido: este jogo tem como finalidade de fazer a combinacgéo das letras
com os numeros, de decorrer do jogo, 0 mesmo funciona o trunfo, a pessoa que
tiver falta de algum numero ou letra, caso tiver o trunfo ha possibilidade de
triunfar e assim sucesivamente.

Do

Sendo professore de matemdtica, explicaria so meus alunos de que para as
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brincadeiras exibidos na sala de aula, servem para ensinar a mesma
brincadeira, nos leva a entender o conteddo ou materia dado pelo professor. O
jogo para entender a explicacdo da materia.

Na aula de Matemética, explicaria da seguinte maneira: Ao jogar tem de haver
duas equipas, nestas equipas a primeira que tiver a bola feita com meia, atira
nas latas montadas, as mesmas caiem no chéo, depois as latas sdo montadas
de novo;

Na macaca ao jogar o menino(a), debe saltar e ndo pisar as linhas tracadas,
sendo perde.

Explicaria da seguinte maneira: O jogo trinta e cinco, nos ajuda a contar de um
até 35, 0 objectivo do jogo € atingir o numero 35, para quem ndo sabe contar,
poderia se esforcar em aprender,so assim que ele aprendeu o0 jogo e saber
contar..

Eu falava dos sinais e mostrar como fazer o sinal +, ou o sinal -, sinal de x, e
sinal de :, e netrar na brincadeira.

Explicaria da seguinte maneira: Leva uma, leva duas, é uma brincadeira que
facilita a compreensdo somativa de um certo numero ou quantidade, mostrando
aos alunos como pegar trés ou mais pedrinhas, ou pauzinhos para a fazer a
contagem no quadro de modo a faciltar o Ensino.

D14

Nesses jogos e hrincadeiras, eu explicaria no jogo de futebol: Pegaria na bola,
na sala de aula, e em duas criancas para que viessem em frente e jogassem a
bola com as pernas, e nas brincadeiras, traria uma corda para jogarem, salta a
corda.

A brincadeira denominada um elefante é acompanhado com uma cangao que é:
um elefante queria saltar numa teia de arranha e como via que ndo conseguia
saltar;

Caia foi chamar o outro elefante; dois elefantes queriam saltar numa teia de
arranha, como ndo conseguiam saltar, foram chamar outro elefante, assim
sucessivamente até chegar ao numero 10, ou avancar.

Todos esses jogos antes mencionados, baseam-se na contagem dos nimeros,
0 jogo de numeros, primeiro 0s numeros ficam desorganizados por sua vez 0s
alunos tém que organozar comegando do menor até ao maior ndmero, as
pedrinhas na medida que vao jogando vao contando o mesmo faz-se também
no jogo da garrafinha de contagem, a macaca os alunos terdo de desenhar no
chédo quadrados e rectangulos e inumerar somente os quadrados e depois vao
saltando.

Neste jogo explicaria o seguinte aos alunos, quando eu disser Ando, os alunos
deverao estar sentados, e se disser gigante, eles devem ficar de pé, mas, se um
deles fazer o contrario, sai do Jogo e Perde.

Explicaria de modo seguinte: nas brincadeiras de bica bidbm é necessario que
se tenha 5 elementos em cada uma das duas equipas, e que se tenha no seu
maximo 10 lata amontonadas de forma vertical e uma bola de trapo.

Nos jogos de futebol deve-se ter em conta 11 jugadores numa das duas equipas
gue estdo no campo, também deve-se ter uma bola ao meio campo, assim vao
jogando até uma delas marcar na baliza do adversério.

Com esses jogos/ brincadeiras explicaria de seguinte forma: que ao praticarem
esses jogos/ Brincadeiras, devem ter em conta o numero de garrafinhas com as
guais estdo a efectuar o jogo bem como as linhas que o xadrez tem para que
vos seja facil os vossos jogos/ brincadeiras no sentido que entendam o que
querem fazer e ter maior proveito na pratica dos mesmos e levar-vos a terem
certas nocdes sobre algumas operacdes matematica.

Sobre os jogos ou brincadeiras, na minha sala de aula, eu explicaria da seguinte
forma: As brincadeiras/ jogos de burrinho, explicaria aos alunos que pudessem
passar ao quadro e aquele aluno que foi dado o exercicio, se ndo conseguir
resolver ele serd chamado de burro e ndo recebera um lanche.

Contavam a mesma cang¢do com 0s meus alunos, desenharia esses trés
pombinhos no quadro, depois eu poderia contar para eles aprenderem bem a
cancdo e depois cantariamos juntos

Bem a explicacdo destes jogos dependeriam da aula em questdo, por exemplo
se eu for leccionar, falaria de nimeros de 0 a 50
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Olha meus queridos alunos hoje vamos aprender contar os nimeros mais usa
pedrinhas.

Na aula de matematica por exemplo com a brincadeira de quem sabe sabe
explicaria primeiramente aos alunos como, de seguida comecaria por dizer ou
perguntar aos alunos quem sabe, sabe, os mesmos responderiam um deles e
perguntaria quanto é que da 2+2, perguntaria ao outro, quanto que da 4+4 e
sucessivamente.

Ensinaria as criancas de como eles ficarem atentas nas contagens continuas
guando o professor diz sentam ou levantam.

Jogaria da seguinte forma lhes daria a tabuada quem néo conseguir responder a
tabuada estoria, exculuido do jogo, e lhes daria ou levantaria um por um para
responder quem conseguir responder 2x1=2 ficaria no jogo.

Eu explicaria esses jogos brincadeiras na sala de aula de matemética, possibilita
a uma crianga vivencia ludica criativa e estimular o resgate de valores, socializar
nas brincadeiras realizadas em aulas de recriacdo e a descoberta do prazer de
brincar.

Eu explicaria esses jogos de um modo semplis e eficiente de como debemos
jogar e demonstrar como se jogas na aula de matematica cada jogo seria um
ndmero eles deveriam escolher com que jogar cada numero ou seja jogos afim
de desenvolver gosto pela matematica desde o ensino primario e seria mais
facil.

Explicaria de modo seguinte: Nas brincadeiras de bica bid6 é necessario que se
tenha 5 a 5 elementos em cada equipe, e que se tenha no seu maximo roadatas
montadas em forma vertical e uma bola em forma de tempo.

Nos jogos de futebola deve se ter 11 a 11 jogadores em cada equipa em campo
também debe se ter uma bola ao meio campo e a bola debe ser introduzida a
baliza e cada uma equivale a um golo.

Exlicaria dizendo que na medida em que vamosjogar em que vamos jogado a
wela vamos somar (aumentar) ou subtrair (diminuindo) e nesse caso estariamos
perante a subtracdo e a Adicdo com a verla e a macaca na medida em que
vamos brincar estasemos perante a multiplicacdo, com x bola, também
estariamos perante a multiplicacdo e a divisdo.

Sendo eu futuro professor de ensino primério, nestes jogos e brincadeiras eu
explicaria seguinte: ilustrando a eles 10 alunos na sua frente, e cada um pega
seu numero e vamos comecgara contar, ou criar algunas pedras e comecam a
contar atequando eles entender.

Ou mandar os mesmos aluos a trazer os paus para ilustrar melhor e veras que
no seu fimda aula se eles entenderam ou néo.

Ora bem, eu explicaria duma forma muito simples no caso da semelha: diria que
ao contarmos 0s numeros debemos comecar por 1, 2, em seguida 3, 4, 5 etc.
Com base as cancgdes criava algunas que se vao basear na auala, ou seja, se
fosse para falar da contagem dos nimeros ou da tabuada, inventaria algunas
cancles que de forma simples falariam da aula.

Explicando de seguinte maneira: aplicando a metodologia de contagem por
nameros dos jogadores que se encontra no campo ou de cada equipe
monstrando que no campo joga se 22 jogadores como (11) jogadores numa
equipa e na outra mais onze jogadores, pois, a isto mostra-se 11+11=22 com
ajuda de alguns meios papeis.

Explicaria a alunos quem sabi jogar garrafinha e quem sabi jogar ficalata e quem
sabi brincar. onde mos es tu ando gigante, esconde, quartero, e cozinha nas
latas.

Nestes jogos e brincadeiras na sala de aula de matematica explicaria de
seguinte forma: pedrinhas eu orientaria aos alunos a panharem 50 pedrinhas
para depois cavarem um pequefio buraco e em seguida comecarem, macaca,
riscar alguns quadrados ao chao e depoi brincam 35 riscar 4 quadrados duas
pessoas a pegarem a bola e duas a emprestarem e cantando.

Cada jogador ira jogar 3 dados na sua vez, apos obter resultado nos dados
seranecessario realizar uma conta utilizando as operagdes mateméticas pode
ser duas operacdes ou iguais.

Explicaria como sendo uma contagem de 0 a 40 nos alunos, mas essa
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brincadeira seri como introdugdoda materia na sala de aula e sé assim € que
poderia orientar 0s objetivos da nova aula.

Dizia aos meus alunos na aula de Matematica seguintes: Sempre é bom fazer
exercicios antes da aula, tudo isso porque ajuda a desenvolver 0 nosso corpo a
crescer bem ébom sempre mecher o corpo, com ela facilita os membros
inferiores e superiores, e 0s exercicios substéncias quimica no corpo.

Eu explicaria esses jogos ou brincadeiras na sala de aula de matematica da
seguinte forma, usar a tabuada de multiplicacdo para dar conhecer os meus
alunos e os despertar os seus interesse a disciplina de matematica e terem
nocao da multiplicacdo dos nimeros e também usar a contagem dos ndmeros
de um até cinco prefilaria os cinco alunos para a contagem dos mesmos.

Do

Na sala de aula de Matemética explicaria seguinte:

Picalata: Ao jogar tem de haver duas equipas,nestas equipas a primeira que
tiver a bola feita com uma meia atira nas latas montadas para estarem no chéo e
depois elas podem montar de novo;

Macaca: Ao jogar o menino debe saltar e ndo pisar as linhas trassadas, se nédo
perde.

D41

Explicaria esses jogos/brincadeiras na sala de aula, a macaca, o aluno debe
pular em cada quadrado e numerando os mesmos (1°, 2°, 3°..., 10° quadrados)
brinque brinque vai fazer com que toda a crian¢ga na sala de aula se anime e
perda a timidez.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 7 - Respostas dos estudantes a questao: Dos contetdos que vocé aprendeu nas disciplinas
de Matematica e de Metodologia do Ensino de Matematica, qual deles vocé considera mais

importante? Expligue o por qué.

Estudantes

Respostas

D,

“Nas disciplina de Matemética e Metodologia de Ensino de Matematica, a que
considero mais importante € Metodologia de Ensino de Matemética, porque
contém as metodologias mais simples no ensino das criancas para 0 ensino
primario”.

D,

“Na disciplina de M.E.M um dos contetdos que considero mais importante, é de
adicdo de numeros inteiros, porque permite conhecer a teoria da prética e
demonstrando de modo geral as formas”.

“Na disciplina de matematica, o contelido sobre os limites, permite ao individuo
fazendo célculos mateméticos”.

D3

“Na disciplina de Matematica, o contelido que eu considero mais importante, € o
conteldo que trata das sucess6es monétonas, porque eu gostaria ensinar o
mesmo aos alunos”.

“Na de M.E.M, o contelldo mais importante é o contelido que trata do conceito
da didatica de matematica, porque nesse conteudo, aprendi um pouco sobre a
histéria da didactica”.

D,

Ds

“Tanto faz na disciplina de Matematica como a metodologia de Ensino de
Matematica, a aula que considero importante na disciplina de matemética, é o
conteldo que trata de sucessfes, porque ajuda-me a fazer um inquérito muito
rapido, afim de obter o resultado que estou a necessitar, que sdo importante”.

“Na disciplina de matematica, os conteldos que eu gostei, é progressao
aritmética, que fala da sucessdo definida por ordenacao, 1, 4, 7, 10,13... Pude
constatar que a partir do primeiro nimero termo, todos os termos se obtém
adicionando 3 unidades ao termo anterior. Na M.E.M, considerei o conceito de
didactica de matematica, que fala da didactica geral e especial e ngao sO
também fala do jodo amoOs Comenius, pastor protestante que escreveu a
primeira didactica chamada didactica magna”.

Dy

“A disciplina que eu considero mais importante, € a M.E.M, porque com a
mesma o aluno/ estudante tem a capacidade de asimilar rapido, com base o
tema, o professor procura fazer entender o aluno usando meios e métodos que
facilitam a rapida compreensdo e assimilagdo na transmissdo dos
conhecimentos cientificos, assim como educativos”.

“Na disciplina de Matemética e de M.E.M, considero mais a de M.E.M, durante
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as aulas pude perceber como ensinar a propria matematica, para os alunos do
Ensino Primério, usando os métodos adequados”.

“Para mim considero a disciplina de matematica, porque com as aulas que
aprendi: a sucessdo, a sucessdo limitada, conceito de derivda, as regras de
derivacéo, integral indefinida. Também digo que na M.E.M, todas as aulas sao
importantes”.

“A mais importante € M. E.M. porque ele ajuda a compreender o porque 2+2=4,
tem uma explicacdo muito convicente sobre os resultados dos nimeros, porque
representa métodos diferentes de compreendé-1a”.

“Eu considero dados importante, mais eu gosto de matematica porque ela
mostra 0 modo de como ensinar a matematica no ensino primario e como faze
com gue a crianca compreenda a mesma”.

“Na disciplina de Matemética e de M.E.M, considero o conteldo que tem como
tema NUmeros e Operagfes, 0 subtema: NUmero sete, nesta aula considero
muito porgue o aluno debe ser capaz de ler e escrever o numero”.

“Na disciplina de Matematica e de M.E.M, considero o subtema: A importancia
da didactica especial, porque ela é especifica e se dedica mais em estudar essa
disciplina”.

D14

“Dos contetidos que eu acho mais importante, em relacdo as duas disciplinas
sdo: Lembrando do Ensino primério, os mais importante sdo: medidas de tempo,
ndmeros e operacdes, acho mais importante além de ser mais facil na
compreenséao, no tema nimeros e operacdes onde encontramos todos 0s sinais
utilizados na matematica. No ensino que estou a frequentar sdo: nocgdes de
sucessfes numéricas e calculo integral, porque diretamente ajudou-nos a ter
dominio do mesmo e porque sadmais usados”.

“Dos conteudos que aprendi nas disciplinas de Matematica e de M.E.M, todos
eles sdo importantes para mimi sem distincdo de nenhum”.

“Na disciplina de Matematica e de M.E.M, escolhi de Matematica, o tema de
sucessdo numérica, onde aprendi, as sucessfées de nimeros inteiros”.

“Dos Conteudos vistos nas disciplinas de matemética e M.E.M, a que considero
a mais importante é de matematica: nUmeros e operacdes, neste contexto €
mais considerado isto, porque leva o aluno a ter minima no¢do de numeros e
como saber utiliza-las”.

“M.E.M, gostei da didactica porque da-nos a minima nocao de ensinar”.

“Dos contetdos aprendidos nas disciplinas de matemética e M.E.M, considero a
mais importante a M.E.M, porque com a metodologia aprendeu-se variadas
formas e métodos de como leccionar, o que se deve dar, qual é a sua finalidade,
como é que os alunos poderdo encarrar isso e qual serd o proveito ou
resultado”.

“Dos contetdos que aprendi nas ambas disciplinas, posso dizer que a que
considero mais importante, é a de M.E.M, porque la aprendi como ensinar a
mateméatica numa crianca”.

“Na disciplina de matematica, o conteddo que considero importante, é a
condicdo de paralelismo e na disciplina de M.E.M, om contetddo que acho ser
mais importante, é o objectivo de ensino de matemética da 12 classe a 62 classe.
Porque aprendi os seguintes aspectos”:

“- Conhecimento dos nimeros, das operac¢des e conhecimento dos nUmeros em
situacao de calculo”.

“Na M.E.M, é onde aprendi mais sobre a didactica geral, estabelecer a teoria,
funcionamento de ensino, apresentando o conceito a caracteristica das suas
principais fases”.

“Na disciplina de matematica, o contetdo que considero importante, é a
condicao de paralelismo e na disciplina de M.E.M, om conteldo que acho ser
mais importante, é o objectivo de ensino de matemética da 12 classe a 62 classe.
Porque aprendi os seguintes aspectos”:

“- Conhecimento dos numeros, das operacdes e conhecimento dos nimeros em
situacao de célculo”.

“Os contetdos que achei mais importantes € a aula de adicdo. Esta aula é uma
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o professor consegue explica com mais facilidade de como os numeros
aumentam e de que formas poderiamos usar este mesmo adi¢do, ali o aluno
consegue despertar a mente que um ndmero e outro nimerojuntando da o
resultado maior do que um Unico nimero que ele tinha antes”.

“Das duas disciplina estudadas ambo as duas sdo muito importante porque a
matemética nos ensina como resolver os nimeros e achar os resultados. J4 a
Metodologia de Ensino de Matematica ela vem nos mostrar como debemos
ensinar a matematica nas criancas de passo por passo por isso digo que as
duas disciplinas sdo importantes”.

“Considerou mais importante € metodologia de Ensino de Matematica, porque é
uma metodologia de melhor compreenséo ondea crianca a mente dele vai ser
transparente, por maior demostrativo a cria vai saber de qui ta se tratar ver uma
imagem logo a brincar percebe, por exemplo desenhar uma garrafa logo a
crianga vai falar debido do desenho, a metodologia do Ensino de Matematica &
importante facilita o processo”.

“Dos conteudos que eu aprendi nas disciplinas de Matematica e de Metodologia
de Ensino de Matematica eu considero o mais importante de matematica porque
€ a mae de outras ciencias por meio da matematica aprendemos a Metodologia
de como ensinar e os métodos mas eficar para aprender a matematica ou uma
maneira muito mais eficiente para o bem do ensino-aprendizagem”.

“Dos conteldos vistos nas disciplinas de Matematica e M.E.M considero a mais
importante os conteldos de Matematica: NUumeros e Operagdes, neste contexto
€ mais considerado isto, porque leva o aluno ater minima noc¢do de nimeros e
como saber utiliza-los.

M.E.M A didatica: porgue da-nos a mesma noc¢do de como ensinar”.

“Dos conteudos que eu aprendi nas disciplinas de Mateméatica e metodologia de
matematica todos os considero importante, mas se tiver e escolher na disciplina
de Metodologia de Ensino de Matemaética eu escolheria a rela¢cdo da M.E.M com
outras ciencia, porque na medida em que eu vou dando a aula vou relacionar
com outras disciplina e esses conhecimentos e os métodos da metodologia de
ensino de Matematica’”.

“Na disciplina de Matematica eu escolho progressdo aritmética, que fala da
sucesséo a, definida por ordenacéo: a, 1, 4, 7,10, 13... onde constatamos que
apartir do primeiro termo, todos os termos se obtem adicionando (3) unidade ao
termo anterior”.

“Na Metodologia de matematica eu considerei o conceito de didactica de
matematica, que falada didactica geral e especial endo s6 também fala do jodo
Amos que um pastor protestante que escreveu a primeira didactica chamada
did4ctica magna’.

“Dos conteudos que aprendi em Matemética que de facto achei mais importante
foi quando falamos de geometria pois pude aprender a usar correctamente o
transfiridor, a régua, 0 compasso e outros elementos”.

“Com base a M.E.M o conteldo que aprendi e considero mais relevante foi
sobre a didactica magna que foi escrita por jodo Amés Comenium, onde pude
aprender e realmente aperfeicoar minhas metodologias educacionais”.

“A disciplina de Metodologia do Ensino de Matematica porque tem uma extrema
importancia na aplicagdo de ensino no ensino primario pois é, a base
fundamental na compreensao no decorrer da aula a ministrar ndo s6 como no
manuseamento de meios possiveis”.

“A metodologia de Ensino de Matematica facilita o professor na ministragcao das
suas aulas ou atingir os objectivos. E a disciplina de Matemaétic ela ajuda nos a

compreensdao do sentido”.

“Na metodologia de Ensino e de Matemética porque com a matematica o aluno
vai saber contar os nimeros e quanto a metodologia como professora irei de
usar métodos para que a crianga saiba contar os numeros isto é mostrando
como 2+2=4 contandos os dedos ou pauzinhos ou a crianca vai logo saber
2+2=4",

“Dos conteudos que aprendi nas disciplinas de mateméticas e de metodologia
de matematica o mais importante e a probalidade de um acontecimento”.
“Porque para o ensino e a aprendizagem de matemética se torne dinnamico e
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D34 interesante ao aluno, despertando um interesse pelos estudos é necessario
estimular o estudante e conceptualiza-lo em situacdes que envolveram aplicar
matematicos no cotidiano e proporcionando entre o aluno e o professor na
busca de melhor entendimento e compreensao dos principios matematicos”.

“Dos contelidos aprendidos e apreendidos em Matematica, a aritmética e a
Geometria, porque no ver, a aritmética constitui a base da Matematica ao passo
Dss gue a geometria da-nos nocBes no meio circundante (seus componentes,
formas, dimensbdes, comprimento, area...) e as suas multiplas relagbes”...

“Eu considero as duas disciplinas porque as duas foram metidos no nosso
curriculo com objectivo, mas eu acho mais, mais importante para 0 nosso
D36 curriculo a metodologia porque, sendo que eu estou a ser formada para
trabalhar com as criancas do ensino primario, a metodologia € que podera me
conducir, e me mostrar algunas técnicas para com elas ensinar 0os meus
meninos e n¢ao s6 para atingir os objetivos preconizados”.

“Tanto a disciplina de Matematica como a Metodologia de Matemética elas sao
D37 importantes, por mi digo que a Metodologia de Matematica ela € importante
porque: Atraves dessa disciplina sdo usado varios métodos para ensinar crianca
e fazer-lhe compreender o que esta a aprendendo. Essa disciplina de
metodologia surgiu para facilitar o ensinoe aprendizagem no ensino da
matematica’.

“Dos conteudos que eu aprendi nas disciplina de matematica e de Metodologia
de Ensino de Matematica consideraria mais importante a disciplina de M.E.M,
Dsg porque é nekla que eu vou mim destacar mais, conhecer primeiro os exercicios
mais facil para eu compreender os nimeros ou os calculos a serem resolvido
num determinado problema este vai me facilitar mais”.

“Para mim considero todas as aulas de matematica que aprendi sdo mais
importantes porque com estas aulas eu aprendi o que é uma sucessao, o que é
uma sucessao limitada, conceito de derivada, as suas regras de resolugédo de
Dag integral indefinido etc...

Também digo que na metodologia de Ensino de Matematica todas as aulas que
aprendi sdo importantes”.

“Os contelidos aprendidos nessas disciplina a que eu considero importante é a
planificacdo e a preparacdo da aula isto na disciplina de Metodologia de Ensino
Dao de Matematica.

Este conteddo é importante porque ensina o homem a fazer as coisas duma
forma oraganizado isto é antes de fazer alguma coisa ou actividade primeiro
debe planificar antes, para que tudo ocorra bem”.

“Na disciplina de Matematica o contelido que eu considero mais importante é o
conteldo que tratou-se das sucessdes e sucessBes mondétonas. Porque é
conteldo que eu gostaria de ensinar aos alunos se por ventura um dia ser o
D41 professor de Matematica. E n&o foi um subtema que gostei muito”.

“Na disciplina de M. E. M o conteddo que eu considero mais importante € o
contetdo que tratou-se do conceito da didatica de matemética, porque nesse
contelido pode aprender um pouco sobre a histéria da didactica”.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tendo como base no instrumento de coleta de dados, 0 questionario (Anexo
1), as respostas constantes nos quadros 3 a 7, apresentam, em geral, as respostas
dos estudantes do 4° ano da EMP11NCH, como futuros professores, parte-se para a
analise acerca das perguntas dos questionarios.

Recorda-se que, para além das teses, dissertacdes e artigos consultados, em
Angola, poucas ou quase nao existem trabalhos de pesquisa relacionados a
Etnomatematica e ao tema Jogos e Brincadeiras angolanas no Ensino de

Matematica: Um estudo na perspectiva do Programa Etnomatematica.
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Em funcdo das respostas obtidas por meio do questionério, pode-se dizer que
se respeitou e se generalizou as respostas dos estudantes, mas, para obter as
categorias de andlise da pesquisa, o foco sera naqueles estudantes cujas respostas
se aproximam umas das outras, ainda que haja uma pequena diferenca.

Por isso, os quadros mencionados seguem o roteiro do questionario e as
respostas aqui apresentados foram retiradas em funcdo dos pronunciamentos dos
estudantes. Em razdo disso, embora eles tenham colocado dados verdadeiros, 0s
alunos foram tranquilizados, a fim de garantir a fidedignidade dos seus depoimentos,
assim, adptou-se pelo uso de alguns cddigos na apresentacdo e analise dos dados.

Apds apresentacdo geral das respostas dos estudantes em relacdo as
guestbes do questionario, a partir dessas questbes foram constituidos os
indicadores que possibilitem a criacdo de categorias de andlise. Apesar de uma ou
outras respostas diferentes, serdo consideradas aquelas que se apresentam na
mesma linha de pensamento, tal como as que tiverem uma pequena aproximacao.

Ao pensar na selecdo de sujeitos que representam a andlise dos dados, para
tal se escolheu as respostas comuns que apareceram no questionario. Nesse
sentido, para evitar interpretagfes infundadas e tranquilizar os sujeitos, 0s quatros
estudantes selecionados que servirao de andalise no processo de categorizacao, sera

mantida a mesma linha de pensamento, ou seja, a mesma codificagéo.

3.1.2 Jogos e brincadeiras angolanas

3.1.2.1 O jogo da Macaca

A figura 2, a sequir, representa o jogo da macaca, conforme os angolanos o
designam. Mas o objetivo dessa pesquisa é aproveitar no maximo o lado positivo do
jogo, assim como sua implementacdo como ferramenta didatica. Normalmente, é
jogado pelas criangas, e acredita-se que tenha sido inventado pelos romanos, pois
algumas gravuras mostravam as criangas brincando, nas ruas, nas aldeias, nos

bairros, comunas e municipios.
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Figura 2 - Crianga jogando macaca

Fonte: https://www.google.com/search? o jogo a macaca.1.69i57j35i39j012.6270j0j7.

O jogo consiste em pular sobre o desenho numerado (quadrado ou retangulo)
de 1 a 9, no caso seja no asfalto ou no chdo bruto, com linhas caso seja na areia. Ha
varias versdes do mesmo, mas adotou-se o figurino constante na Figura 2. Na
verdade, as criancas tém usado como uma simples brincadeira, no entanto, ha
muitas coisas que podem ser exploradas em termos didaticos, na disciplina de
matematica. Pode ser jogado por duas ou mais pessoas, mas no sentido de ser
ainda mais atrativo, melhor que seja por trés ou quatro criancgas.

As Regras do Jogo comecam da seguinte forma: escolhe-se na sorte quem
vai ser o primeiro a jogar. Cada jogador joga uma tampinha, pedrinha (malha),
inicialmente na casa numero 1, devendo acerta-la em seus limites. Em seguida, o
jogador pula em um pé s0, nas casas isoladas, e com os dois pés, nas casas duplas,
evitando a que contém a malha.

Chegando ao topo, no espaco oval, chamado céu, a crianca pisa, com os dois
pés, e retorna pulando da mesma forma até as casas 2, de onde o jogador precisa

apanhar a pedrinha/malha no chdo, sem perder o equilibrio, e pular de volta ao
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ponto de partida; ndo cometendo erros, joga a pedrinha na casa 2 e sucessivas,
repetindo todo processo.

Perde a vez quem pisar nas linhas do jogo, pisar na casa onde esta a
pedrinha, ndo acertar a pedrinha na casa onde ela deve cair, ndo conseguir (ou
esquecer) de pegar a malha de volta. Ganha quem terminar de pular todas as casas
primeiro.

Quanto ao enquadramento didatico, observa-se que para os alunos de ensino
primario, o ato de jogar/brincar é tdo importante, que a partir do momento em que
vao jogando a malha nos quadrados ou retangulos numerados, eles estdo
desenvolvendo as primeiras aprendizagens relacionadas com a
numeracia/numeracao, assim como a contagem dos numeros.

Também pode-se dizer que quando as criancas vao pulando em cada espaco
numerado, o professor pode aproveitar e ensinar nogcdes de geometria do plano.
Para classes iniciais, pode-se ensinar as primeiras aprendizagens relacionadas aos
nameros e as operacdes (contagem dos numeros) e geometria (nocao de figuras e

angulos).

3.1.2.2 A brincadeira de garrafinha

7

A brincadeira de garrafinha € pode ser feita entre duas ou mais equipes,
constituidas de trés ou mais pessoas. Mas para que se jogue O mesmo, é
necessario: Um campo, uma area onde tem muita areia; algumas garrafas de 1 litro

ou 1,5 litros; uma bola feita de meias (peugas); os integrantes de cada equipe.

Figura 3 - Criancas jogando garrafinha.

Fonte: https://.app.goo.gl/lzWGNsMztRnz1KFbt8.
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As regras do jogo sédo: traga-se duas linhas nas extremidades do campo,
onde ficam os integrantes da equipe que tem bola. As linhas sdo formas de limitar os
jogadores, pois devem ficar a mesma distancia do centro onde se encontra a garrafa
e um dois integrantes da equipe adverséria.

E jogado por duas equipes ou mais, de modo que uma delas fica fora nos
limites das linhas marcadas e a mesma distancia do centro onde se encontra a
garrafa, com um dos integrantes da outra equipe. No meio, podem ficar uma ou duas
pessoas, com uma ou duas garrafas.

A equipe adversaria que esta entre linhas, que sdo limites do campo, tem na
sua posse uma bola feita de trapos. Essa equipe atira a bola de uma extremidade a
outra, ou seja, entre colegas da mesma equipe. O jogo é jogado por duas, trés ou
quatro equipes, dependendo do consenso dos envolvidos no jogo. Depois do acordo
entre as equipes, escolhe-se qual delas estard no meio ou nas extremidades do
campo. SO depois disto é que se pode dar o inicio ao jogo.

Enquanto os da equipe de fora procuram a forma de acertar a pessoa que
estd no meio com a bola, ele vai procurar encher a garrafa com areia; se for
acertado, o que esta no meio fica em quarentena; se entrarem outros integrantes da
equipe e encherem todas as garrafas e esvaziar as mesmas, entédo, salva-se os que
foram antes acertados com a bola. No caso em que todos forem acertados com a
bola, entédo, trocam de equipe.

O fim do jogo € quando a equipe que esta no meio enche todas garrafas com
areia e as esvazia, ou a equipe de fora acerta todos os integrantes da equipe que
estd meio, sem poderem encherem todas as garrafas. O jogo pode ser jogado de
diversas formas, dependendo sé de acordo entre as equipes, usando reservatorios
de agua, como banheiras, baldes ou chinelos etc.

O seu enquadramento como ferramenta didatica € valido, pois considerando
que na medida em que a criangas brinca, ela pensa que é simplesmente uma
brincadeira ou divertimento, mas na verdade, cada brincadeira tem uma area de
aplicacéo.

Durante o processo de encher a garrafa e esvazia-la, sem que as criancas se
deem conta, estdo incutindo dentro de si as no¢gbes de grandezas e medidas, ou
seja, para o jogo comecar elas devem ter uma medida a considerar, que neste caso,

€ a garrafa de 1 litro ou 1,5 de litros.
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Também a forma de encher rapidamente a garrafa depende dos palmos da
mao. Se for grande, enche rapido, se nao, leva ainda mais tempo, ou seja, quanto
maior é o palmo, menos tempo necessita-se para encher a garrafa, e quanto menor
€ palmo, mais tempo necessita para encher a garrafa. Aqui pode-se considerar as
medidas padronizadas, a capacidade (litro) e ndo padronizadas (o palmo da méo).
3.1.2.3 O jogo de pedrinhas

O jogo de pedrinhas que pode ser jogado por duas ou mais pessoas. Para
gue se torne mais atraente e interessante, deve-se limitar o nimero de pessoas, que
ndo pode ultrapassar quatro. Afim de que se jogue, é necessario: ter uma
quantidade de pedras, que nao se define quantas devem ser, mas dentre elas h&a
uma que é diferente de todas, em termos de cor e tamanho, chamada de “mae”;
cavar um buraco com certo tamanho, ou seja, com um volume; e para além das
quantidades de pedras que estardo no buraco, os jogadores devem ter em sua
posse uma pedra que lhe possibilitara jogar, conforme Figura 4.

Figura 4 - Crianca jogando pedrinhas.

e

Fonte: Foto tirada pelo autor.

As regras de jogo séo: para que o jogo comece, um dos dois jogadores que
for rapido a pedir, este serd o primeiro a comecar a jogar. Comecado 0 jogo, O
primeiro a jogar vai retirando uma quantidade de pedras do buraco, mas essa
guantidade nado é definida; depois, devolve-as ao mesmo buraco, ficando com uma
pedra em sua posse, das que sairam do buraco, e assim sucessivamente, até que

todas as pedras acabem do buraco, mas a “mée” ndo pode ser retirada do buraco.
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No caso, o primeiro jogador a perder, d& lugar ao seu adversario, e assim vao
jogando até que termine o jogo. Retiradas todas as pedras do buraco, a Unica que
fica € a “mae”. Entre os dois jogadores, o primeiro que retirar todas as pedras do
buraco faz com que o seu adversario comece a colocar as pedras que ele possui no
buraco, até que nao figue com nenhuma, e quando isso acontece, o que fica em
posse de todas as pedras retira a “mae” do buraco, e terminado isso, € considerado
vencedor.

Terminado o primeiro jogo, vao jogando pela segunda vez, e o vencedor,
guando vai retirando as pedras do buraco, se no primeiro jogo, ao retirar as pedras
do buraco, devolvia todas e ficava com uma, no segundo, devolve todas ao buraco e
vai ficando com duas pedras em cada etapa do jogo. Isso vai acontecendo até
terminar o jogo.

Quanto ao enquadramento didatico deste jogo, pode-se dizer que para as
criancas, jogar, por sim mesmo, € uma diversdo, mas como pretende-se
levantar/compreender as possibilidades pedagogicas desse jogo, entdo o mesmo
pode ser aproveitado como ferramenta didatica na aprendizagem da matematica, no
que tange a contagem dos numeros, aplicacdo das regularidades, nocdo de

nameros pares e impares, assim como adi¢do e subtracdo dos numeros naturais.

3.2 Aprendendo com os futuros professores

Para a selecéo dos sujeitos, num universo de 41, fez-se uma leitura detalhada
de cada uma das respostas dos estudantes. Depois, elegeram-se as respostas que
se aproximaram, entre 0s questionarios analisados. Dai o fato da organizacdo dos
quadros elaborados para esse capitulo ter sido apresentada com uma nova
codificagéo.

Nos quadros de 3 a 6 constam o0s discursos de quatro estudantes
selecionados, aqui denominados por D,, Dg, Dys € Ds3. Para se esmiugar as respostas
dos futuros professores acerca dos jogos/brincadeiras angolanas, considerando que
as criancas se engajam em jogar/ brincar, € nesse engajamento com as atividades
divertidas que elas utilizam muitas habilidades importantes; sem os professores se
darem conta, elas calculam, medem e resolvem problemas.

De acordo com Zaslavsky (2009), agucam as suas
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habilidades em geometria e no reconhecimento de padrdes, acima
de tudo aprendem a pensar criticamente, claro, mas também
desenvolvem as suas habilidades em varias areas da matematica,
como: célculo de nimeros e operagfes, na geometria e estatistica.
(ZASLAVSKY, 2009, p. 11).

Os professores do Ensino Primario ainda pautam em tipos de aulas
tradicionais, com um carater formal, sem nenhuma motivacdo, sem nenhum
jogo/brincadeira, 0 que provoca certo desinteresse e aborrecimento nas criancas.
Contudo, € necessaria a recuperacdo da identidade e da cultura, como valor para a
identidade dos estudantes.

Partindo do principio de que os jogos e as brincadeiras sdo atividades por
meio das quais as criancas aprendem a apreciar a histéria e a cultura da sociedade
em gue estao inseridas, em particular a Provincia da Lunda-Norte, essa foi a maior
motivacdo em investigar sobre o tema “Jogos e Brincadeiras angolanas no Ensino
de Matemética: Um estudo na Perspectiva do Programa Etnomatemética”.

Dessa forma, urge a necessidade de analisar e interpretar as
consideracdes/respostas dos quatros estudantes do 4° ano selecionados para o
processo de categorizacdo, e também, dizer que para este caso, a ordem ou nhao
dos codigos néo influi na analise da pesquisa.

Vale ressaltar que a escolha da codificacdo para os quatro estudantes como
sendo D;, D,g, D33 € Dg, foram atribuidas a fim de preservar a identidade e as
informacgdes fornecidas por eles, visto que o objetivo da questdo n°. 1 era ter
conhecimento dos nomes dos estudantes. Conforme dito antes, dos 41
questionados, escolheu-se quatros. Como o objetivo da questéo é obter informacdes
inerentes a idade dos estudantes, entdo, as idades dos estudantes selecionados
estdo compreendidas entre 17 a 24 anos.

As duas primeiras perguntas procuram aferir o nome e a idade, a terceira tem
a ver com o sexo. O gque se registou, na pratica, € que 0 maior numero dos
estudantes matriculados naquela instituicdo escolar € do sexo masculino, o que
contradiz os dados obtidos a partir dos questionarios dos estudantes selecionados,
onde os do sexo feminino foram as mais destacadas. Também essa informacéo
revela o que tem se constatado na pratica, onde os maiores praticantes de jogos e

brincadeiras sdo, na sua maioria, mulheres.
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Atendendo a extensdo da Provincia e por ser plurilingue, o objetivo para essa
questdo é ter conhecimento sobre a lingua materna. Sabendo que os estudantes
eram de diferentes regides/municipios, era necessario aferir as suas linguas e as
areas de proveniéncia, e pelas respostas constantes no questionario, a lingua
materna predominante é Cokwe.

Para essa questdo, como os estudantes vinham de realidades diferentes,
buscou-se saber da area de proveniéncia. O objetivo desta questéo esta relacionado
com as areas de proveniéncia de cada estudante, e dos que foram selecionados, vé-
se que, na sua maioria, sdo de regibes/municipios diferentes, e a regido/municipio
com maior destaque € Lucapa. Vale recordar que os estudantes foram escolhidos de
acordo a proximidade das respostas uns dos outros e salientar que no quadro a
seguir se buscam as categorias imergentes tendentes aos teoricos e a area em

estudo (programa Etnomatematica).

Quadro 8 - Quais sdo 0s jogos e as brincadeiras sédo praticados na sua regido? Dos Estudantes do 4°
ano

Estudantes Respostas

“Os jogos e as brincadeiras que sao praticadas na minha regido sao: jogos de
garrafinhas, a macaca, jogo das pedrinhas, e as brincadeiras s@o: o usos de

Dy brinquedos nos quartelos feitos a pau a pique e coberto de capim, ou casas feitas
com areia”.
D “Os jogos e as brincadeiras praticadas na minha regido sdo: pedrinha, um elefante,
28 35, cordéo, pisou, garrafinha, stop, em cima de uma montanha, limao”.
“Os Jogos sdo Futebol, pedrinha, lobo, Garrafinha esconde esconde para
Das basquetebol andebol. As brincadeiras sdo Ego, brinquebrinque mangalasa

Tcimbalacessa roda roda bate o chédo verdade ou consequéncia sembele mano jodo
e banana verde.

“Jogos fica bandeira, rato, verdade ou consequéncia, garrafinha, etc. E as
Dg brincadeiras pedrinhas, macaca, ajuda maria, bica bidom, janela de vidro, brinca
brinca e 35 cade o chefe”.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O objetivo desta pergunta foi buscar, a partir dos discursos dos estudantes, 0s
tipos de jogos/brincadeiras praticados nas suas regidoes. As respostas contidas no
quadro 8 mostram os jogos/brincadeiras praticados nas suas regibes, e 0s que
consideram serem importantes, embora exista uma diferenca, mas 0s seus
pensamentos convergem em alguns deles.

Por isso, destacaram 0 jogo da macaca, brincadeira de garrafinha e jogo de
pedrinha, mesmo com essa ligeira diferenca. Isso nao interfere na implementacgéao
das praticas em suas regides/municipios de proveniéncia, assim como nas suas

salas de aulas. Também é preciso realcar que, em termos culturais, existem, em
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cada regido, jogos/brincadeiras do cotidiano, que os professores devem aproveitar

para fins educativos.

Quadro 9 - Nos jogos/brincadeiras que vocé conhece, quais vocé poderia utilizar na sala de
aula como professor (a) de matematica no ensino primario? Dos Estudantes do 4° ano.

Estudantes Respostas
“Nas brincadeiras que eu conheco, dos quais como professora do ensino de
D. matematica para o ensino primario, utilizaria as pedrinhas para facilitar a contagem

de ndimeros e a forma de como somar”
“Nas brincadeiras que eu conheco, dos quais como professora do ensino de
Dog matematica para o ensino primario, utilizaria as pedrinhas para facilitar a contagem
de nimeros e a forma de como somar”.
“Bem, acharia melhor usar as seguintes brincadeiras: um elefante, 35, um liméo, 1,

D33

2,3"...
“Nos Jogos utilizaria o ego, brinbrinque lobo mangalassa roda roda e banana
Dg garrafinha e futebol e as brincadeiras s&o: pedrinhas sembele mano jodo e

tchimbalacessa”.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O objetivo desta pregunta é compreender os discursos dos estudantes sobre
como utilizariam os jogos/brincadeiras na sala de aula. Segundo as suas respostas
como professores de matematica, cada um tem a sua opinido na escolha do
jogo/brincadeira que utilizariam para aprendizagem dos seus alunos na sala de aula,
conforme Quadro 9. Nao obstante a existéncia de divergéncia nos seus
pensamentos quanto a essa questdo, pois alguns jogos/brincadeiras mencionados
na pregunta anterior ndo aparecem nesta, um ou outro estudante ndo deixou de
frisar “o jogo da Macaca, brincadeira de Garrafinha e jogo de Pedrinha”.

E de salientar que pouco ou quase nada se aproveita dos jogos para posterior
implementacdo na sala de aula, ou seja, sdo varios jogos/brincadeiras angolanas do
cotidiano, mas o0 seu uso nas salas de aulas ndo tem se registado, ou entdo, é algo
que passa ao lado dos professores de matematica. E 0 nosso ensejo dizer que a
partir de atividades simples como jogos/brincadeiras pertencentes ao cotidiano de
uma criang¢a angolana, conforme De Oliveira, (2002, p. 91-92) aborda, que

pode-se explorar conceitos que os educandos ja possuem como
limite de um espacgo, cujo conceituagdo € de todo utilizada nesse
jogo e percebe que, tanto sua pedrinha quanto o seu pé, devem
estar, necessariamente, dentro daquele espaco pré-determinado,
para que sua jogada tenha validade.

Quadro 10 - Como vocé explicaria esses jogos/brincadeiras na sua sala de aula de
matematica? Dos Estudantes do 4° ano.

| Estudantes | Respostas
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D “Entre esses jogos ou brincadeiras na sala de aula, explicaria que o jogo das
! pedrinhas sdo muito importante porque ajuda as criangas na contagem de nimeros”.

“A brincadeira denominada um elefante € acompanhado com uma cangéo que é: um
elefante queria saltar numa teia de arranha e como via que ndo conseguia saltar”;

Dog “Caia foi chamar o outro elefante; dois elefantes queriam saltar numa teia de arranha,
como nao conseguiam saltar, foram chamar outro elefante, assim sucessivamente até
chegar ao nimero 10, ou avancar”.

“Eu explicaria esses jogos de um modo semplis e eficiente de como debemos jogar e
D demonstrar como se jogas na aula de matematica cada jogo seria um ndmero eles

33 deveriam escolher com que jogar cada nimero ou seja jogos afim de desenvolver
gosto pela matematica desde o ensino primario e seria mais facil”.

“Exlicaria dizendo que na medida em que vamos jogar em que vamos jogado a wela
vamos somar (aumentar) ou subtrair (diminuindo) e nesse caso estariamos perante a
Dg subtracdo e a Adicdo com a verla e a macaca na medida em que vamos brincar
estasemos perante a multiplicagcdo, com x bola, também estariamos perante a
multiplicac&o e a divisdo”.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Sabendo que o objetivo desta questdo foi compreender como os futuros
professores explicariam os jogos/brincadeiras na sala de aula, a pergunta merece
uma atencdo um pouco mais elevada acerca da macaca, fica/garrafinha e o jogo de
pedrinhas.

Conforme Quadro 10, sendo professores de matematica, explicariam os
jogos/brincadeiras na sala de aula para explorar a contagem de numeros e realizar
algumas operacdes matematicas. Também realcam dizendo que comecariam por
jogos/brincadeiras baseados na contagem dos numeros. Segundo eles, primeiro 0s
ndameros ficam desorganizados; por sua vez, os alunos tém que organizar,
comecando do menor até ao maior numero, as pedrinhas, e na medida em que vao
jogando, vao contando.

O mesmo faz-se também no jogo da garrafinha de contagem, a macaca. Os
alunos terdo de desenhar no chéo e fazendo contagem dos nameros, segundo eles,
primeiro os numeros ficam desorganizados. Por sua vez, os alunos tém que
organizar, comecgando do menor até ao maior numero, as pedrinhas, e na medida
em que vao jogando, vao contando. Procedimento semelhante faz-se também no
jogo da garrafinha de contagem, a macaca, no qual os alunos terdo de desenhar no
chdo quadrados e retangulos e numerar somente os quadrados, e depois vao
saltando.

Aqui vé-se que até os futuros professores tém o conhecimento de alguns
jogos/brincadeiras, mas ndo sabem organizar as suas ideias, e assim puderem
explicar, ensinar aos seus alunos. Para tal, &€ de frisar que o mundo tecnoldgico

tomou lugar de certas atividades culturais, que estdo sendo esquecidas. Nem
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explicam detalhadamente os jogos que eles proprios selecionaram como 0s mais

usados nas suas regioes.

Quadro 11 - Dos conteudos que vocé aprendeu nas disciplinas de Matematica e de Metodologia do
Ensino de Matematica, qual deles vocé considera mais importante? Explique o porqué.

Estudantes Respostas
“Nas disciplina de Matematica e Metodologia de Ensino de Matematica, a que
D. considero mais importante € Metodologia de Ensino de Matematica, porque contém

as metodologias mais simples no ensino das criangas para o0 ensino primario”.

“Dos contelidos que eu acho mais importante, em relagdo as duas disciplinas séo:
Lembrando do Ensino primario, os mais importante sdo: medidas de tempo, nimeros
e operagfes, acho mais importante além de ser mais facil na compreensao, no tema
nameros e operac¢des onde encontramos todos 0s sinais utilizados na matemética. No
ensino que estou a frequentar sdo: no¢des de sucessdes numéricas e calculo integral,
porque diretamente ajudou-nos a ter dominio do mesmo e porque sadmais usados”.

“Dos conteudos que eu aprendi nas disciplinas de Matematica e de Metodologia de
Ensino de Matematica eu considero o mais importante de matematica porque é a mae
Das de outras ciencias por meio da matematica aprendemos a Metodologia de como
ensinar e os métodos mas eficar para aprender a matematica ou uma maneira muito
mais eficiente para o bem do ensino e aprendizagem”.

“Dos conteudos que eu aprendi nas disciplinas de Matemética e metodologia de
matemética todos os considero importante, mas se tiver e escolher na disciplina de
Metodologia de Ensino de Matematica eu escolheria a relagdo da M.E.M com outras
ciencia, porque na medida em que eu vou dando a aula vou relacionar com outras
disciplina e esses conhecimentos e os métodos da metodologia de ensino de
Matemética”.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir do conhecimento prévio dos alunos, e como lhes foram ministradas as
duas disciplinas, é nessa 6tica de ideia que se objetivou para essa questdo, uma
relacdo entre a disciplina de Matemética e de Metodologia de Ensino de Matemética
(M.E.M). Fazendo uma relacdo entre as duas disciplinas, eles afirmam que
consideram mais importante a de M.E.M. Segundo eles, a disciplina de M.E.M
possui ferramentas, métodos que lhes possibilitam lecionar no ensino primario.
Quanto a isso, deve-se respeitar as suas formas de pensar, mas é de salientar que
uma disciplina complementa a outra, pois nenhuma é tdo importante ao ponto de ser
mais importante que a outra, embora alguns estudantes néo tiveram nenhum ponto

de vista em relacéo a essa questao.

3.2.1 Em busca de categorias

A busca das categorias que vao ajudar no processo de analise e interpretacdo
dos dados terd como base a afirmacédo de Selltiz et al. (1967, p. 441), citado por Gill

(2008, p. 157), que diz que o estabelecimento de categorias deve atender a algumas
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regras béasicas: a) o conjunto de categorias deve ser derivado de um Unico principio
de classificacdo; b) o conjunto de categorias deve ser exaustivo; e c) as categorias
do conjunto devem ser mutuamente exclusivas.

Para a analise dos dados obtidos a partir do instrumento de coleta de dados,
e com o estudo realizado, com objetivo de estabelecer, a partir deles, alguns
procedimentos metodolégicos que se fizerem necessarios e com a transcricao
integral dos discursos contidos nos questionarios, levaram-nos, posteriormente, a
varias leituras, releituras profundas das respostas dos estudantes.

Essas respostas foram analisadas buscando relagdes com os objetivos da
pesquisa. E importante relembrar que os principais referenciais teéricos que nos
auxiliaram nessa busca por categorias foram D Ambrosio (2019) e Fiorentini e
Lorenzato (2006), conforme dito anteriormente, no capitulo Caminhos da Pesquisa.

Ao observar os caminhos tedricos dessa pesquisa, assim como 0S
questionarios aplicados aos estudantes da EMP11NCH, apés a coleta de dados,
transcrevemos todas as respostas dos estudantes. Os estudantes registraram suas
respostas, contendo erros ortograficos na escrita. No entanto, preservou-se a
originalidade das informacdes, no sentido de garantir a fidelidade, o que previamente
foi esclarecido aos estudantes.

Feita a leitura, releitura, a escrita e transcricdo das respostas relacionadas a
guestbes do questionario, procura-se compreender 0 posicionamento dos
estudantes. Buscou-se aquelas respostas que possuem uma semelhanca ou
proximidade de pensamento, as suas expectativas atinentes ao programa
Etnomatematica, jogos/brincadeiras e quais sdo as suas implicagcbes como futuros
professores, nas suas praticas docentes, e dependendo das modalidades de
pesquisa e dos objetivos que o pesquisador augura, o tipo de pesquisa que nos
ajudara na analise dos dados é do tipo qualitativo descritiva.

Conforme os objetivos da pesquisa, buscou-se: a) Investigar de que modo 0s
jogos e brincadeiras angolanas podem articular no processo de ensino-
aprendizagem da matematica como elemento cultural; b) Levantar/compreender
dados acerca da concepc¢ao dos futuros professores do Magistério Primario 11 de
Novembro do Chitato/Angola sobre os jogos e brincadeiras angolanas como
ferramenta didatica na aprendizagem de matematica; e c) Levantar/compreender

possibilidades pedagdgicas para o ensino da matematica a partir do que pensam 0s
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estudantes da EMP11NCH, acerca de Jogos e brincadeiras angolanas que fazem
parte do cotidiano em sua prépria cultura.

Como é de conhecimento, os objetivos procuram responder a uma
pergunta/problema de pesquisa. Nesta pesquisa, a pergunta/problema é: O que
pensam o0s estudantes da escola do Magistério Primario 11 de Novembro do
Chitato/Angola acerca dos jogos e brincadeiras angolanas no processo de ensino-
aprendizagem da matematica?

Atendendo a originalidade na qual a dissertacdo esta embasada, o
pesquisador compromete-se com 0s questionados, deixando claro que o uso do
material sera exclusivamente para fins cientificos, pois o0 mesmo vai possibilitar a
construcdo da histéria da Ethomatematica e a reflexdo sobre aspectos da pratica
pedagogica, respeitar a integridade e a utilizacdo dos dados serd para fins
académicos. Com os discursos dos estudantes, finalmente, passa-se a andlise do
material, observando o conteltdo e baseando-se nas questfes e no problema da
dissertacao.

Em funcdo da aproximacdo das respostas dos estudantes coletados do
questionario, feita a transcri¢cdo e leitura do material, e com ajuda e experiéncia da
orientadora, fez-se a escolha das categorias de analise que se constituiram no
objeto de estudo desta pesquisa.

Para constatar os pontos de vista dos estudantes, quanto a jogos e
brincadeiras angolanas no ensino de matematica, compreende-se que existe um
conhecimento amplo por parte dos estudantes, mas que esta confinado a
matematica académica (escolar). Basta olhar paras jogos e brincadeiras angolanas
mencionados por eles. Percebe-se que a matematica vai além do espaco sala de
aula.

Fazendo uma analise um pouco mais profunda, talvez eles tenham razéo,
pois conhecem muitos jogos e brincadeiras angolanas, mas ndo tém uma percepgao
para além da sala de aula. Por isso, alguns deles apresentaram dificuldades em
explicar os mesmos. No entanto, reconhecendo que a educacao vai além da sala de

aula, entdo, D"Ambrosio (2019), entende que

a educacgdo nao pode simplesmente focalizar-se a mera transmissao
de conteudos obsoletos, na sua a maioria desinteressante e inuteis,
e inconsequentes na construcdo de uma nova sociedade. O que
podemos fazer para as criancas € oferecer a elas os instrumentos
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comunicativos, analiticos e materiais para que elas possam viver,
com capacidade de critica, numa sociedade multicultural e
impregnada de tecnologia. (D’AMBROSIO, 2019, p. 48).

Ainda buscando o ponto de vista do D’Ambrosio (2019) acerca da
Etnomatematica, que possibilitaria encontrar categorias da pesquisa, o autor diz que

a

Etnomatemética enquadra-se perfeitamente numa concepgao
multicultural e holistica da educagdo. O multiculturalismo esta se
tornando a caractéristica mais marcante da educagéo atual. Com a
grande mobilidade de pessoas e familias, as relagfes interculturais
serdo muitos intensas. O encontro intercultural gera conflitos que s6
poderdo ser resolvidos a partir de uma ética que resulta do individuo
conhecer-se e conhecer a sua cultura e respeitar a cultura do outro.
O respeito vira do conhecimento. (D’AMBROSIO, 2019, p. 47).

Partindo dos aportes tedricos acima, achou-se que as categorias da pesquisa
sdo: socializar e resgate de valores culturais, vivéncia ludica da crianca, descoberta
do prazer de brincar, contagem e soma de numeros, e desenhar 0os quadrados e
retangulos no chao. Pelo fato de a pesquisa ser qualitativa descritiva, para Fiorentini
e Lorenzato (2006),

Uma pesquisa é considerada descritiva quando o pesquisador deseja
descrever os caracterizar com detalhes uma situagdo, um fendbmeno
ou um problema. Geralmente esse tipo de pesquisa de investigacao
utiliza a observagéo sistematica (ndo etnografica) ou a aplicagcdo de
guestionarios padronizados, a partir de categorias previamente
definidas. (FIORENTINI; LORENZATO, 2006, p. 70).

Durante o processo de leitura, releitura e transcricdo dos dados, tomou-se
para analise a categorizacdo, concordando com os autores antes mencionados, pois
‘o processo de analise é aquele que pode ser desenvolvido de maneira mais efetiva
mediante o uso de categorias ou eixos de analise”. (FIORENTINI; LORENZATO,
2006, p. 134).

Manter a ética no que tange aos trabalhos cientificos, antes, durante e depois,
fez necesséaria a entrega de um termo de consentimento livre e esclarecido para
agueles estudantes que, na qualidade de menor de idade, precisavam a autorizagéo

por parte dos pais e encarregados de educacédo, conforme Anexo 2.
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Também é preciso recordar que houve um comprometimento entre o
guestionador e o questionado, esclarecendo de que as informagdes que eles estao
fornecendo séo para fins exclusivamente académicos, pois € preciso que se tenha
em conta o0s jogos e brincadeiras numa perspectiva do programa Etnomatematica,
assim como a reflexdo no que diz respeito a pratica pedagdgica a ser usada nas
salas de aula.

A partir das respostas dos estudantes, foi possivel estabelecer as categorias
para as perguntas do questionario. O conjunto de categorias relacionadas a essa
questdo tem a ver com alguns elementos destacados nas respostas, entre eles:
socializar e resgatar os valores culturais, vivéncia ladica da crianca, descoberta do
prazer de brincar, contagem dos numeros, soma dos numeros e desenhar o0s
guadrados e retangulos no chéo.

Na pergunta n°. 7, para os estudantes identificados como Di, Dyg, D33 € Dg
(QUESTIONARIO, 2019), os elementos relacionados aos jogos e brincadeiras
angolanas destacados foram: “0 jogo da macaca, brincadeira de garrafinha e
jogo de Pedrinha”. Durante a leitura e releitura dos discursos, muitos jogos e
brincadeiras angolanas foram mencionados, mas destacaram-se esses trés. Por
isso, foram escolhidos porque podem ajudar no processo de ensino-aprendizagem
dos estudantes. Apesar da diferenca de alguns jogos e brincadeiras angolanas, mas
para o objetivo da pesquisa que se pretende, pensa-se ndo extrapolar os anseios da

mesma. Por esse motivo, a seguir serdo esmiucadas as categorias escolhidas.

3.2.1.1 Socializar e o resgate de valores culturais

Ao iniciar a analise na questdo n°. 6, D1, Dys, D3z € Dg, (QUESTIONARIO,
2019), e dando significado aos elementos escolhidos, compreende-se que ao
destacarem socializar e resgatar os valores culturais, faz entender que os tipos
de jogos e brincadeiras angolanas usados na sua regido devem ser do
conhecimento, do seu dia a dia, pois assim vai intrinsicamente permitir o resgate o
lado cultural de cada regiéo.

Buscando algumas aproximacdes relacionadas a esta categoria, Da Silva,
Nehring e Pozzobon (2012), no artigo sobre Formagéo do professor de matematica e

a perspectiva da Etnomateméatica em eventos cientificos, “abordam que as situagdes
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didaticas que podem ser criadas pelo professor, devem envolver o meio cultural e
social, ao qual o aluno pertence”. (DA SILVA; NEHRING; POZZOBON, 2012, p. 4).

Finalmente, é no meio social, no seu ambiente, € no pensar do aluno que o0s
professores devem trabalhar ainda mais. A Etnomatematica vem mostrar que é no
pensar/fazer do aluno que os professores devem fundamentar seu trabalho, no
sentido de buscar o que eles ja sabem.

Para socializar, é preciso que haja aproximacodes, relacbes de pessoas, e é
dessa forma que a cultura da crianca, em termos de conhecimentos, e a partir do

gue ela sabe, que os professores devem procurar explorar.

3.2.1.2 Vivéncia ludica da crianca

Partindo das respostas dos estudantes, observa-se que todas as atividades
proporcionadas as criancas devem estar dentro de determinados aspetos, ou seja,
no ato de jogar e brincar que vao despertando o seu lado de ludicidade no que tange
as suas vivéncias e sou seu dia a dia.

Essas gquestdes convergem com o cotidiano que deve estar impregnado com
os saberes e fazeres proprios da cultura da crianga, por isso, cabe salientar “os
inimeros estudos sobre a Etnomatematica do cotidiano, € uma Etnomatemética ndo
apreendida nas escolas, mas no ambiente familiar, no ambiente dos brinquedos e de
trabalho, recebida de amigos e colegas” (D"AMBROSIO, 2019, p. 24).

Caillois (1967), citado por Muniz (2018, p. 37), procura convergir as nocoes de

jogo (ludico) como uma atividade psicologicamente produtiva, afirmando que

O jogo consiste na necessidade de encontrar, de inventar
imediatamente uma resposta que € livre no limite das regras. Esta
atitude do jogador, esta margem acordada a sua acao é essencial ao
jogo e explica em parte o prazer que ele suscita. (CAILLOIS, 1967, p.
39, apud MUNIZ, 2018, p. 37).

As regras sdo tidas como um elemento que limita e restringe as acdes do
sujeito, mas que, na verdade, paradoxalmente, favorecem o desenvolvimento da
criatividade do sujeito. Assim, ao se conceber o jogo, deve-se considerar a
existéncia de regras como sendo elemento fundamental para a categorizacdo da
atividade como jogo. A existéncia de regras no jogo ndo pode ser considerada de

maneira absoluta.
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As regras existem na atividade porque sao, a priori, propostas e aceitas pelo
grupo ou por jogadores. As regras sao discutidas, sobretudo, como séo (re)criadas e
(re)elaboradas a partir das interpretacdes, das representacdes e das convivéncias
dos jogadores. A existéncia de regras no jogo € um ponto de partida na realizacao
do mesmo, pois Brougeére (1997) apud Muniz (2018, p. 41) realca as regras como
‘consequéncia direta da decisdo dos jogadores de aceitar as regras ou de construir
regras, assim é necessario que se tenha em conta a sua validacdo pelos jogadores
ou pelo grupo”.

Por ultimo, é importante destacar que € nas vivéncias, ou seja, no mundo das
criancas, que os professores devem buscar o lado ludico, uma vez que a ludicidade
ja nasce com a crianca. Na verdade, os adultos, os professores, devem explorar

lado adormecido das criancas, para que elas vejam a importancia do que fazem.

3.2.1.3 Descoberta do prazer de brincar

O ato de brincar € algo que esta no cognitivo do ser humano, entdo, a crianga,
mesmo sem dar se conta, aprende os simbolos e sinais com o prazer de brincar.
Para a crianca, brinquedo € outro termo indispensavel para compreender a sua
intima relacdo com o meio que a rodeia. Nessa Gtica de ideia, existindo uma estreita
relacdo entre brincar e o brinquedo, Kishimoto (1992) diz que

s

Brinquedo é outro termo indispensavel para compreender esse
campo. Diferendo do jogo, o brinquedo supde uma relagdo intima
com a crianga e uma indeterminagdo quanto aouso, ou seja, a
auséncia de um sistema de regras que organizam sua utilizacdo. O
brinquedo estimula a representacédo, a expressdo de imagens que
evocam aspectos da realidade. (KISHIMOTO, 1992, p. 18).

O ato de brincar tem sido visto pelas criancas como um divertimento, mas a
partir dessa forma de encarrar a brincadeira, o professor deve se colocar no lugar
das criancas e aproveitar ensina-las de forma criteriosa e paulatinamente, até que

elas aprendam.

3.2.1.4 Contagem dos numeros
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No que diz respeito a essa questdo, estando sempre no estabelecimento da
relacdo entre as categorias, e nas conversas com o0s depoimentos dos estudantes,
verificou-se que a maior parte dos estudantes se expressa como uma forma que
usaria para explicar os jogos e brincadeiras na sala de aula, por ser um ato de
contar que pode ajudar na aprendizagem dos alunos. O outro elemento é orientar,
por achar que a partir dele pode-se guiar os alunos quanto aos ndmeros e
geometria.

D"Ambrosio (2019), sendo o principal referencial teérico para essa pesquisa,
na andlise de dados, em seus estudos sobre o programa Etnomatematica, privilegia

o0 raciocinio qualitativo, como

essencial para chegar a uma nova organizagdo da sociedade, pois
permite exercer critica a anélise do mundo em que vivemos. Deve,
sem qualquer hesitagéo, ser incorporado nos sistemas educacionais.
Essa incorporacdo se da introduzindo nos programas, em todos
niveis de escolaridade, estatistica, probabilidades, programacéo,
modelagem, fuzzies, fractais e outras areas novas emergentes na
ciéncia atual. (D’AMBROSIO, 2019, p. 47).

Na ansia de buscar sempre uma relacdo ou regularidade entre as
consideracdes/pensares dos estudantes, e fazendo uma conexao as idéias sobre o
processo de categorizacao que € muito usado nas pesquisas qualitativas descritivas,
de acordo Fiorentini e Lorenzato (2006),

A categorizagdo significa um processo de classificacdo ou de
organizacdo de informacdes em categorias, isso é, em classes ou
conjuntos que contenham elementos ou caracteristicas comuns. Na
pesquisa qualitativa € menos comum o0 uso de categorias prévias,
pois é grande a probabilidade de surgirem, na pesquisa de campo,
dados ou informacdes ainda ndo contempladas pela literatura ou por
outras pesquisas. O processo de construcdo de boas categorias de
analise depende, em grande parte, do conhecimento tedrico do
pesquisador e de sua capacidade de perceber a existéncia de
relacbes ou regularidades. (LORENZATO, 2006, p. 134-135).

O estudante D; (QUESTIONARIO, 2019) diz que, os jogos e brincadeiras que
ele usaria na sala de aula, na disciplina de matematica, sédo: “a wela, a macaca, X
bola, leite, berla, o gato e o rato, lindo-lindo”.

D,g, ainda no que concerne a pergunta n° 6, tem outro ponto de vista em
relacdo a estudante D;, embora haja uma semelhanca em alguns jogos e

brincadeiras, principalmente aqueles que estdo em analise nesse trabalho
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investigativo (pedrinhas, macaca). Em suma, h& sempre diferen¢a noutros jogos, tais
como: “35 cadé o chefe”.

Na mesma linha de pensamento, Ds3 (QUESTIONARIO, 2019) aborda os
jogos e brincadeiras tais como: “a wela, a macaca, x bola, leite, berla, o gato e o
rato”. Na verdade, cada estudante colocou os jogos que eles acham serem
importantes de se praticar na sala de aula.

Ja Dg (QUESTIONARIO, 2019) destaca jogos e brincadeiras: “jogo de
nameros, pedrinhas, macaca e cancdo de numeros”. Atendendo a pergunta em
andlise, pode-se dizer que cada estudante tem o seu ponto de vista em relacdo aos
jogos que praticariam na sala de aula, mas percebe-se que dos jogos e brincadeiras
mencionados existe uma aproximacado, ou seja, semelhanca naqueles que servem
como ponto de analise (garrafinhas, pedrinhas e macaca). Também pode-se dizer
que ha diferenca noutros jogos e brincadeiras, mas em nada interferem naquilo que
é o foco da andlise.

Com o exposto acima, desencadeou-se também a andlise da pergunta n.° 8,
seguindo sempre o mesmo processo. D; (QUESTIONARIO, 2019) faz o discurso
dizendo que, entre esses jogos ou brincadeiras na sala de aula, explicaria que o jogo
das pedrinhas € muito importante porque ajuda as criancas na contagem de
nameros.

D,s (QUESTIONARIO, 2019) aborda, dizendo que

Nestes jogos e brincadeiras na sala de aula de matematica explicaria
de seguinte forma: pedrinhas eu orientaria aos alunos apanharem 50
pedrinhas para depois cavarem um pequeno buraco e em seguida
comecarem, macaca, riscar alguns quadrados ao chdo e depois
brincam 35 riscar 4 quadrados duas pessoas a pegarem a bola e
duas a emprestarem e cantando. (QUESTIONARIO, 2019)

Dsz (QUESTIONARIO, 2019), na sua forma de expressar 0s

discursos/respostas, fala que

Explicaria dizendo que na medida em que vamos jogar em que
vamos jogado a wela vamos somar (aumentar) ou subtrair
(diminuindo) e nesse caso estariamos perante a subtracdo e a
Adicdo com a berla e a macaca na medida em que vamos brincar
estamos perante a multiplicacdo, com x bola, também estariamos
perante a multiplicacéo e a divisdo. (QUESTIONARIO, 2019).

Por vez, Dg (QUESTIONARIO, 2019) aponta o jogo das pedrinhas, na medida
em que vao jogando vao contando. O mesmo faz-se também no jogo da garrafinha
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de contagem, a macaca, no qual os alunos terdo de desenhar no chéo quadrados e
retangulos e numerar somente os quadrados, e depois vao saltando.

Em suma, cada uma dos inqueridos tem 0 seu posicionamento no que toca a
forma em como explicaria os jogos/brincadeiras na sala de aula, e buscando uma
relacdo entre as suas consideragdes/pensares, percebe-se que eles possuem algum
conhecimento. Além disso, todos apresentam a contagem de numeros como
regularidade, ou seja, uma das categorias, mas precisa-se explorar ainda mais
outros conteudos matematicos.

Também vé-se que os futuros professores tém o conhecimento de alguns
jogos/brincadeiras, mas ndo sabem organizar as suas idéias e assim poder explicar,
ensinar aos seus alunos. Para tal, é de frisar que o mundo tecnoldgico tomou lugar a
certas atividades culturais que estdo sendo esquecidas, uma vez que O0S
participantes nem explicam detalhadamente os jogos que eles préprios selecionaram
como 0s mais usados nas suas regides.

Para o seguimento da andlise dos depoimentos, consideracfes e pensares
estudantes, no que concerne a pergunta n°. 9, atinente aos contetudos aprendidos
nas disciplinas de matemética e metodologia de ensino de matematica, qual
achavam ser importante e explicar os seus posicionamentos, e feita uma leitura
reiterada dos registros escritos (textos) por eles (as), Fiorentini e Lorenzato (2006),
dizem que “a andalise de conteudo, portanto, exige a utilizacdo de critérios
claramente definidos sobre registros fornecidos pelas pessoas interrogadas; mas
que tais critérios consideram as palavras utilizadas nas respostas apresentadas”.
(FIORENTINI; LORENZATO, 2006, p. 137).

D; (QUESTIONARIO, 2019) ndo deu nenhum ponto de vista relacionado a
essa questdo; parece que nédo tinha nenhuma consideracdo/pensar quanto a este
assunto, por isso ndo escrito nada. De igual modo, Dys (QUESTIONARIO, 2019),
convergindo com D;, também ndo ousou em dar qualquer consideragcao/pensar a
essa questdo, talvez porque nao tivesse argumentos ou nado sabia qual seria a
informagé&o que iria colocar.

Diferentemente das duas primeiras estudantes, Ds3 (QUESTIONARIO, 2019)
considera a disciplina de metodologia como a mais importante em relacdo a
matematica. Segundo ela, a M.E.M lhe ajuda na forma em como da aulas e
possibilita fazer relagbes como outras disciplinas, também porque com essa

disciplina podera construir a base do conhecimento.
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Tal como os estudantes anteriores, Dg (QUESTIONARIO, 2019), um pouco
mais pragmatico, afirma que as duas disciplinas sao importantes. Ndo dizendo mais
nada, pensa que o lado humano tomou conta dela, ndo querendo se colocar em
preferéncias.

Tendo ja um conhecimento prévio dos alunos, e como |Ihes foram ministradas
as duas disciplinas, é nessa Otica de ideia que se objetivou para essa questdo uma
relacdo entre a disciplina de Matematica e de Metodologia de Ensino de Matematica
(M.E.M). Fazendo uma relacao entre as duas disciplinas, eles dizem que consideram
mais importante a de M.E.M. Segundo eles, a disciplina de M.E.M possui
ferramentas, métodos que lhes possibilitam lecionar no ensino primario. Quanto a
isso, claro que deve-se respeitar as suas formas de pensar, mas € de salientar que
uma disciplina complementa a outra, pois nenhuma € tdo importante ao ponto de ser
mais importante que a outra, uma das estudantes ndo teve nenhum ponto de vista
em relacdo a essa questao.

Também é perceptivel a nocdo de contagem e soma dos numeros por parte
dos estudantes, pois eles entendem que € possivel, a partir dos jogos e brincadeiras
das suas regides, introduzir a nogao de como somar os numeros. O contar e somar
dos numeros esta intrinsicamente relacionado com o ato de contagem, pois quando
contamos 0s nUmeros e a somamos, vé-se que,

os dados, os pinos, garrafas e cartas frequentam na sala de aula
com maior naturalidade, as dindmicas dos jogos envolvem as
criangas tornando em grande auxiliar do professor no ensino da
matematica. Os jogos sdo usados porque eles fazem com que as
criangas pesam mais e tém muita vantagem, pois, € uma das
motivacdes das criancas, se as criancas estdo jogando um jogo, eles
ou elas estédo jogando para a sua propria satisfacéo, eles gostam de
jogar por exemplo: cartas e dados. No caso da soma e subtracao,
guando as criangcas operam com 0S numeros, estdo a se familiarizar
com o sistema decimal e o céalculo mental. (PROGRAMA NUMEROS
E OPERACOES: JOGOS E ETNOMATEMATICA, 2012)

As criancas comecam a aprender a contar desde o momento que observam
objetos, pessoas, e € nessa forma de pensar, que intrinsicamente esta ligada ao ato

de juntar coisas ou objetos que elas usam a ferramenta de somar.

3.2.1.5 Desenhar os quadrados e retangulos no chéao
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A partir das linhas que as criangas riscam no chao, no quadro, mesmo sem
perceber, elas estdo despertando o lado dos numeros que se encontra no seu
cognitivo. Consequentemente, quando os estudantes falam de quadrados e
retangulos, € sinal de que eles se remetem as figuras geométricas, mas é preciso
gue se faca uma relagdo com os jogos e brincadeiras do cotidiano angolano.

Sendo a geometria uma das areas complexas da matematica e reconhecendo
gue é preciso um esforco e um saber dos profissionais de matematica no sentido de
jogos e brincadeiras facam parte do dia a dia da crianca, de acordo Nacarato,

Mengali e Passos (2017), esses profissionais devem possuir saberes tais como:

Saberes de contetldo matematico. E impossivel ensinar aquilo sobre
0 que nao se tem um dominio conceitual; Saberes pedagdgicos dos
conteldos matematicos. E necesséario saber, por exemplo, como
trabalhar com os contelidos matematicos de diferentes campos:
aritmética, grandezas e medidas, espaco e forma ou tratamento da
informacédo. (NACARATO; MENGALI; PASSOS, 2017, p. 35).

As formas e as figuras fazem parte do cotidiano das criangas. Dessa forma,
guando elas desenham e riscam no chdo, estdo desenvolvendo o habito da

motricidade e criando um relacionamento com 0s objetos que estdo a sua volta.
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CONSIDERACOES FINAIS

Inicialmente, é necessario fazer uma reflexdo sobre o trabalho e imergir nos
guestionamentos e propoésitos pelos quais incansavelmente, cabe destacar, nesse
trabalho de pesquisa, permitiram a execucdo da mesma, pois, no decorrer de dois
anos, nado foi facil sentar-se constantemente procurando palavras ou entdo
expressdes e vocabulos que iriam se enquadrar nessa dissertacao.

Também vale aqui ressaltar que no principio pareceu impossivel, mas algo
dentro de mim dava-me forca e vontade em continuar a escrever, e as coisas
comecaram a se tornarem acessiveis depois que sentei com a minha orientadora
gue, incansavelmente, esteve sempre presente corrigindo, sugerindo, aconselhando
e, muita das vezes, sorrindo.

Durante esse percurso, ela (minha orientadora) acompanhou-me desde a
organizagdo, planejamento, assim como na execug¢dao do projeto, dissertagdo e
analise dos dados e, por fim, nas ultimas consideraces.

Falando da Etnomatematica, era uma conversa fora do meu hbito, ou seja,
nunca tinha entrado em contato com uma palavra igual ou semelhante a essa, mas
desde o primeiro dia em que se realizou a Conferéncia Internacional da
Etnomatematica na Escola Superior Pedagdgica da Lunda-Norte, em funcdo os
primeiros contatos com a orientadora, explicando, esclarecendo o que seria isso,
surgiu a aura de desenvolver ainda mais no assunto sobre o Programa
Etnomatematica. Desde aquele momento surgiu a importancia de investigar sobre
“‘Jogos e brincadeiras no Ensino de Matematica: Um Estudo na Perspectiva do
Programa Etnomatematica”.

Tendo todo o arsenal preparado e criado para a execucdo da dissertacao,
surgiu outra questdo, relacionada aos caminhos a percorrer para chegar ao
resultado esperado. Por isso, objetivou-se investigar de que modo os Jogos e
Brincadeiras podem articular no processo de Ensino-Aprendizagem de Matematica
como elemento cultural.

Sabendo que toda pesquisa tem um préposito, um objetivo que leva a
escrever e tendo ja conhecimento de que em Angola pouco se fala, ou quase nada
se fala, acerca da Etnomatematica, resultou em explorar profundamente os aspetos
culturais, o que tem sido um pouco complicado, porque as vezes queremos que 0S

inqueridos respondam ou fagcam segundo o0 nosso ponto de vista, mas depois
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aplicacdo do questionario, entendi que cada pessoa € uma pessoa, cada cultura é
uma cultura.

E nesse sentido que vai o pensar do pesquisador, realcando que com a
introducéo, a inclusédo dos jogos e brincadeiras no sistema de ensino de Angola,
numa perspectiva Etnomatemética, contribuiria no reaparecimento dos aspetos
culturais que desde muito tempo vdo desaparecendo nos municipios, comunas,
bairros, aldeias e, especificamente, nas salas de aulas. Dai a importancia de
escrever esse material, que podera dar algum contributo ao Ministério da Educacao.

Reconhece-se que o ato de ensinar é dificil e exige maior esfor¢o do lado dos
profissionais que atuam na area das matematicas, pois transmitir conhecimentos,
instruir ou treinar ndo € para qualquer um, porque muitos, na verdade, sao
excelentes estudantes, mas péssimos professores. Contudo, conseguiremos triunfar
se formos a luta, se enfrentarmos os desafios que abracamos, e € no ato de
saber/fazer que atingiremos 0s Nossos objetivos.

Ao entender que sera de extrema importancia a consulta, a investigacao
desse material. Entdo, uma vez que as Escolas de Magistérios que tém a
responsabilidade em formar professores na area de matematica, pode-se dizer que
o propodsito de deixar esse material esta atrelado com a especificidade de formacao,
para que, de certa forma, venha a servir como meio de consulta e pesquisa em
termos dos conteudos, assim como cientificamente.

Quando nos deparamos com a ciéncia, temos a ideia de que ainda falta muito
para aprender. Na verdade, em todos os aportes relacionados com a matematica,
tanto os aprendidos socialmente e em termos da ciéncia, a expressdo
Etnomatematica, conforme referido anteriormente, € um mundo bastante novo, com
o qual nunca tinha entrado em contato, pelo menos em termos matematicos.

Assim, ao acrescentar os termos Jogos e Brincadeiras angolanas, passou a
ser um pouco familiar, mas tornou ainda mais compreensivel desde 0 momento que
entendi que é uma matematica voltada para o ambiente natural, social, cultural e
imaginario de explicar, aprender, de conhecer, lidar com modos, estilos, artes e
técnicas de uma determinada sociedade.

Ao se explicitar isso, ganhei o gosto, a ansia de investigar sobre o tema em
causa. No entanto, € preciso dizer que foi uma experiéncia impar na minha vida,

pois muita coisa pensamos que nado existem, afinal é no nosso intimo que néo se faz
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presente. Com essa descoberta, entendi que muito ainda falta por investigar, e tendo
dominio do mesmo, da-nos a gana de aprofundar mais sobre o caso.

As descobertas conseguidas me fizeram pensar sobre aonde deve-se atuar
em termos de ensino. Légico que a maior preocupacao esta no Ensino Primario; por
iISSO, penso que com a valorizacdo e gosto adquirido pelos jogos e Brincadeiras
angolanas numa perspectiva do programa Etnomatematica, abriu-se o horizonte de
comecar a preparar de uma forma solida, a base, ou seja, o Ensino Primario.

Devo reconhecer que daqui em diante passarei a olhar o Ensino Primario de
forma diferente, afinal, ao invés de nos preocuparmos em lecionar no | e Il Ciclo do
Ensino Secundario, ha boas coisas e interessantes que devem ser aproveitadas no
Ensino Primario.

Consequentemente, a abordagem em um trabalho de pesquisa € algo que
deve ser encarado com muita responsabilidade, com um carater cientifico.
Reconhece-se que néo é facil, e desde o momento que me sentei e refleti sobre o
que iria escrever, por onde comecar, conhecendo as minhas fraquezas, houve
momentos em que nao queria continuar, porqgue achei ser um analfabeto cientifico,
se € que existe; mas sempre tive pessoas que incansavelmente ndo deixaram de
empreender as suas forcas. Dai dizer que néo posso deixa-las de lado, e com todo
respeito que ela merece, a minha orientadora Cristiane Coppe de Oliveira, em cada
momento que vou fazendo uma reflexdo das orientacdes, que néo sao faceis.

Na verdade, €, e sera sempre relevante formar um individuo cientificamente,
muito mais na perspectiva de um investigador. O trabalho de pesquisa mostrou que
o mundo, a sociedade, deve se envolver no maximo, e esta é uma preocupacao
imperiosa de toda a espécie humana, em arregacar as mangas, porque com a
influéncia e com o aparecimento das tecnologias de informac&o, o mundo vive huma
era em que a nossa identidade, a nossa cultura, as nossas raizes estao
desaparecendo e nos apegamos mais com 0 modernismo.

Na verdade, os dados coletados durante as etapas da execugao da
investigacdo mostram ainda que podemos resgatar o que noutro momento era dado
como perdido. Vale apenas tarde do que nunca; as fontes de informacdes ainda
existem. E entdo, vale ressaltar que devemos correr, percorrer atras das
informacdes, dos conteudos, porque la onde pensamos que ndo existe nada, é la
que estdo as fontes orais e escritas que servirdo como um arcabouco para o

processo de ensino-aprendizagem.
92



Reconhece-se que a colonizagdo, se o colonizador inculcar as suas doutrinas,
seus interesses em primeiro lugar, para que sejam cumpridas com uma
imperatividade, torna-se uma alta aberracdo. Mas, se deixarmos o0s colonizados
exprimirem as suas ideias, seus pensamentos, os modos de pensar, nao teriamos
os problemas que hoje a sociedade esta enfrentando, em abandonar os ambientes
dos Municipios, Comunas, Bairros, Aldeias, Quimbos e a banda.

Mais uma vez, parafraseando o que ja foi dito antes, no que toca a
Etnomatematica, muito temos ainda por aprender, pois fontes ainda estédo presentes.
A trajetoria da pesquisa mostrou que a sabedoria do educador matemética Ubiratan
D’Ambrosio pode se aproximar de um conhecido provérbio angolano: “na boca de
um mais velho podem faltar dentes, mas saem palavras sabias, construtivas e
edificadoras”.

No entanto, durante o processo de escrita da pesquisa, verificou-se que a
investigacdo cientifica ndo é qualquer tipo de investigacdo, como por exemplo,
‘investigar um caso de furto”, mas é uma investigacdo tendente a aspectos
cientificamente comprovados e fundamentados.

Por isso, espera-se, que essa pesquisa, voltada para jogos e brincadeiras
angolanas, numa perspectiva do programa Etnomatematica, seja proveitosa para a
comunidade cientifica, angolana e internacional, de modo que a cultura das
criancas, 0 meio ambiente em que se encontram, seja 0 ponto de partida para o
sucesso.

A pesquisa mostrou que, aproveitando e explorando a cultura da crianga,
tendo em conta o que ela deve saberffazer dentro do processo de ensino-
aprendizagem da matematica, sera possivel compreender e implementar as
possibilidades pedagdgicas acerca de jogos e brincadeiras angolanas que fazem
parte do cotidiano da em sua propria cultura.

Espera-se que a informacdo contida nesta pesquisa venha contribuir
significativamente aos pesquisadores, com a area em que ela esta voltada
(matematica) e que nas salas de aulas os professores ensinem as criangcas no
sentido de despertar o homem adormecido que se encontra no seu cognitivo. As
criancas serdo a nossa alegria, se houver um comprometimento dos seus guias (0s
professores).

Ademais, considerando o fato de que essa pesquisa € um dos primeiros

trabalhos relacionados com o Programa Etnomatematica, espera-se que ela venha a
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contribuir significativamente com novas pesquisas na area e ressalte os valores
culturais do cotidiano angolano no processo de ensino e de aprendizagem em

Matematica.
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QUESTIONARIO

Este questionéario destina-se a contribuir com o levantamento de dados para o projeto de pesquisa Jogos e
Brincadeiras no ensino da Mateméatica: Um estudo na perspectiva do programa Etnomatematica, orientado pela
profa. Dra. Cristiane Coppe de Oliveira junto ao Mestrado em Educagdo da ULAN. Os dados serdo utilizados,
estritamente, para fins cientificos e académicos.

- Dados pessoais

1)

Qual é o seu nome completo?

2)
3)
4)
5)

6)

7

8)

Qual é a sua idade?
Qual € o seu sexo (opcao sexual)?
Qual é a sua lingua materna?

Qual é a sua regido/municipio de proveniéncia?

Quais sdo o0s jogos e as brincadeiras que sdo praticadas na sua
regido?

Nos jogos/brincadeiras que vocé conhece, quais vocé poderia utilizar na sala de aula
como professor(a) de matematica no ensino
primario?

Como vocé explicaria esses jogos/brincadeiras na sua sala de aula de
matematica?
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9) Dos contetdos que vocé aprendeu nas disciplinas de Matematica e de Metodologia
do Ensino de Matematica, qual deles vocé considera mais importante? Explique o
por
qué.
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ANEXO 2
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado(a) senhor(a), o(a) menor, pelo qual o(a) senhor(a) é responsavel,
estd sendo convidado(a) para participar da pesquisa intitulada Jogos e
Brincadeiras no ensino da matematica: Um estudo na perspectiva do Programa
Etnomatemética, sob a responsabilidade do pesquisador Domingos Mateus
Mandavela Monteiro, sob a orientacdo da profa. Dra. Cristiane Coppe de
Oliveira. Nesta pesquisa nds estamos buscando compreender o que pensam 0sS
futuros professores da escola do Magistério Primario 11 de Novembro do
Chitato/Angola acerca dos jogos e brincadeiras no processo de ensino-
aprendizagem da matematica? O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
sera obtido pelo pesquisador mediante autorizacdo escrita do senhor (a), a ser
entregue pessoalmente, na escola de seu (sua) filho (a). Na participacdo do(a)
menor, ele(a) participard do preenchimento de um questionario, que seréa
aplicado em sala de aula, de modo a atender os objetivos da pesquisa. Seréao
coletadas apenas as respostas do seu (sua) filho (a), por meio dos registros escritos
presentes nas propostas. Os resultados da pesquisa serdo publicados, preservando
a identidade de seu filho(a). O(a) menor ndo terd nenhum gasto e ganho financeiro
por participar na pesquisa. O(a) menor é livre para deixar de participar da pesquisa a
gualquer momento sem nenhum prejuizo ou coacdo. Uma via original deste Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido ficard com o(a) senhor(a), responséavel legal
pelo(a) menor. Qualquer davida a respeito da pesquisa, o(a) senhor(a), responsavel
legal pelo(a) menor, poderéd entrar em contato com Domingos Mateus Mandavela
Monteiro pelo e-mail dm312011@hotmail.com.

Dundo, 09 de setembro de 2019

Assinatura da orientadora do projeto

Eu, responsavel legal pelo(a) menor
consinto na sua participagdo no
projeto citado acima, caso ele(a) deseje, apods ter sido devidamente esclarecido.

Responsavel pelo(a) menor participante da pesquisa
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