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RESUMO

Neste trabalho foi utilizado o jogo Buss (Jogo do Milho) como ferramenta para o
ensino de matematica e o fortalecimento da histéria da comunidade Santa
Rosa na cidade de Itaipé — Minas Gerais. O objetivo geral desta pesquisa foi
verificar como o0 jogo Buss resgatado na comunidade Santa Rosa contribuiu
para o fortalecimento da histéria da comunidade nas aulas de Matematica. O
trabalho foi de cunho qualitativo, e os instrumentos de coleta de dados
utilizados foram: caderno de campo, registros fotograficos e as producdes
escritas dos estudantes. Para a fundamentacao teorica, consideramos diversos
autores como: Kishimoto (1996) que traz concepcédo tedrica e historica dos
jogos; Grando (2000) que discorre sobre o0s jogos matematico no contexto de
sala de aula, aponta reflexdes de como pensar e desenvolver jogos como
ferramenta educacional e criar intervencfes pedagdgicas. Foram considerados,
também, autores que discutem a Educacdo do Campo, como Simdes e Torres
(2011) e Caldart (2000), que, em especial, discute sobre como pensar espagos
que valorizem os sujeitos e desenvolva contetdos que estejam relacionados as
suas especificidades e realidades. O trabalho de campo foi realizado na
Escola Estadual Professora Francisca Matos, localizada na sede da cidade de
Itaipé, com alunos do 7° ano. Este trabalho nos fez refletir o quanto a
comunidade tinha a contribuir para as demandas pedagogicas no ambiente
escolar, ou seja, possibilitou um olhar mais refinado para questdes que se
aproximassem da realidade dos alunos por meio de contetudos escolares.

Palavras-chave: Educacdo Matematica, Educacdo do Campo, Ensino
Fundamental, Proporcionalidade, Jogo.
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INTRODUGCAO
O tema escolhido para o desenvolvimento deste trabalho na Escola

Estadual Professora Francisca Matos, o jogo Buss (Jogo do Milho), € uma
ferramenta que ao mesmo tempo pode contribuir para 0o ensino matematico,
quanto para o fortalecimento da historia da comunidade Santa Rosa. O jogo
pode ser um colaborador e fortalecedor da cultura dentro da comunidade.

O interesse pelo tema surgiu na disciplina Laboratério de Ensino de
Matematica do curso de Licenciatura em Educacdo do Campo - LECampo -
UFMG, e no estagio que trabalhei em que pude observar algumas situacdes
empiricas.

O objetivo geral do trabalho foi verificar como o Jogo Buss resgatado
na comunidade Santa Rosa contribuiu para o fortalecimento da historia da
comunidade Santa Rosa nas aulas de Matematica, e para sua organizagéo foi
dividido em cinco capitulos. No primeiro capitulo sera apresentada parte da
histéria de formacdo e emancipacdo do municipio de Itaipé — Minas Gerais,
bem como um pouco sobre a minha histéria de vida enquanto sujeito do campo
e como foi minha inser¢cdo na educacao basica até o curso de Licenciatura do
LECampo.

No segundo capitulo serdo feitos apontamentos sobre a Educacéo
do Campo. Destaque especial foi direcionado para o quanto, historicamente, o
povo camponés foi deixado de lado, tendo em vista a conjuntura politica que
nao reconhecia a mulher e o homem do campo como sujeitos de
conhecimento. E aponto, ainda, o meu reconhecimento e entendimento da
Educacdo do Campo enquanto uma bandeira de luta.

No terceiro capitulo sera apresentada a introducao sobre 0s jogos,
seu desenvolvimento dentro da sala de aula e os registros historicos.

No guarto capitulo, serdo discutidos aspectos sobre o percurso da
pesquisa, quais metodologias foram utilizadas, o0s objetivos e quais
instrumentos foram empregados para a coleta de dados. No quinto capitulo
sera apresentado como foi o desenvolvimento do trabalho de campo com os
alunos da turma analisada.

Por fim, nas conclusbes serdo apresentadas consideracbes sobre

todo o processo vivenciado no desenvolvimento e escrita deste trabalho.



CAPITULO I; HISTORICO
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Neste capitulo pretende-se discorrer sobre a regido do Vale do Mucuri —

Minas Gerais - onde nasci, como foi a minha inser¢cao no curso de Licenciatura

e 0 percurso percorrido até o desenvolvimento da temética desta pesquisa.

1.1 Vale do Mucuri

A Mesorregido do Vale do Mucuri localiza-se no nordeste do estado

de Minas Gerais, Brasil e é constituido por 23 municipios. Teofilo Otoni é a

cidade polo da regido e faz divisa com o vale do Jequitinhonha, com os estados

da Bahia e do Espirito Santo. Veja a seguir a Figura. 1 com o0 mapa da regido
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FIGURA 1 — Vale do Mucuri

Fonte: IBGE, IBAMA — 2005
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Estados Brasileiros

Cartografia/ArcGIS: Alan Nunes Aradjo;
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Fonte. IBGE. IBAMA, 2005
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1.2 Conhecendo ltaipé

O municipio de Itaipé se encontra localizado no Vale do Mucuri —
regido nordeste de Minas Gerais. Em razdo da sua localizacdo a realidade da
vida das pessoas neste local € bem proxima da realidade do Vale do
Jequitinhonha. Isso porque, em outro momento, pertenceu aos municipios de
Tedfilo Otoni e, posteriormente, a Novo Cruzeiro, tendo se desmembrado deste
em virtude da sua emancipacao politico-administrativa, que ocorreu no dia 30
de dezembro de 1962. Veja a Figura. 2 com a localizacdo do municipio de

Itaipé no estado de Minas Gerais.

ANO DE FUNDACAO POPULACAO 2018

1962 12.681 habitantes

FIGURA 2 — Localizacdo do municipio de Itaipé — MG

Fonte: DATAPEDIA, 2019
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Segundo Silva (2012), Itaipé vem se destacando no que diz respeito

ao seu crescimento e desenvolvimento populacional e econémico:

[...] o que se verifica observando a ascensdo comercial registrada nas
Ultimas décadas. Até meados da década de 90, a gasolina era
vendida clandestinamente em litros e garrafées de vidro sem
qualquer seguranca ou fiscalizagdo. Na atualidade a cidade conta
com trés postos de combustivel, todos bem-sucedidos e com clientela
satisfatoria. (SILVA, 2012, p. 09)

De acordo com Silva (2012), essas colocacdes servem de
comparativo para avaliacdo do crescimento do municipio. Nesse sentido, é
importante salientar a hospitalidade da populagéo, as condi¢des climaticas e a
acessibilidade, ja que a sede do municipio esta apenas 20 quildbmetros de uma
das principais rodovias do pais — a BR — 116. Além disso, h4 uma vasta
diversidade de riquezas naturais, a exemplo de florestas remanescentes da
mata atlantica mesclada com vegetacBes caracteristicas do cerrado,
exuberantes pedras tipicas da regido, dentre outros.

FIGURA 3 - Vista aérea de Itaipé — MG

s /£ = 3 = < ¥

Fonte: PREFEITURA MUNICIPAL DE ITAIPE (2015).
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Uma particularidade da regido é que varias comunidades recebem o
nome popularmente dado as pedras tipicas do local, por exemplo: a
comunidade Pedra do Gado, Pedra do Chifre, Pedra d’agua.

FIGURA 4 - Pedra da comunidade Santa Rosa — pedra conhecida popularmente como
“assentamento”

-

Fonte: Registro realizado por um morador da comunidade Santa Rosa.

O crescimento populacional do municipio tem sido grande. O ultimo
censo realizado no municipio foi em 2016, mostrando que a populacédo era de
12.681.

1.3 ltaipé: sua origem, sua histéria

Por volta de 1860 chegou na regido o Sr. Francisco Ramos da Cruz,
sua esposa, alguns filhos e servicais, com o propésito de explorar a atividade
agropecuéria. O Sr. Francisco teria se apossado de uma imensa area de terras
devolutas, e com isso, construiu sua casa as margens do Rio Preto?!, sendo
este o0 inicio do primeiro nucleo populacional, que é atualmente a sede do
municipio.

Conforme Silva (2012), outros habitantes que teriam contribuido
para o inicio da formacéo de Itaipé foram os empregados da fazenda Joaquim

Esteves da Silva Pereira, quando o local ja era chamado de Rio Preto.

! Principal fonte hidrica de abastecimento do municipio.
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A partir da descoberta de lavras de pedras semipreciosas, da
construcdo da capela, da periodica visita de missionarios na regido e do ativo
comércio de madeiras, em 1917 a povoacao passou a contar com um ndamero
significativo de moradores.

Existem muitos questionamentos sobre a origem do nome e do
significado de ltaipé:

Mas de acordo com a 0s povos mais antigos, essa palavra si origina
do tupi guarani, que quer dizer: RIO DAS PEDRAS ou NO RIO DAS
PEDRAS, é denominado esse nhome pois 0 municipio em quase todas
as zonas rurais possui pedras, com enormes quedas d'agua e
corredeiras lindas. Mas ha ainda aqueles mais antigos que dizem que
o nome faz uma ligacdo das quantidades de pedras com a madeira
(Ipé) que existe na regido: ITA:(pedra) + IPE (madeira) =ltaipé.H&
também os que dizem que ltaipé significa “Rio ao pé da pedra”, talvez
em razdo do Rio Preto, nascer ao pé da Pedra do Gado; faz sentido:
ITA= pedra, I= rio e PE= (aludindo ao pé da pedra), entdo seria
ITA+I+PE= Itaipé. (SILVA, 2012, p. 12)

Possivelmente, os primeiros habitantes dessa regido teriam sido os
indios, porém ndo se sabe ao certo a que tribos pertenciam de acordo Silva
(2012).

De acordo com Silva (2012), a partir da chegada dos primeiros
moradores da regido a que se tem registro, houve a formagéo do povoado que
passou a se chamar Rio Preto por conta do rio que cortava a regido ser negro.
Como dito anteriormente, inicialmente esse povoado pertencia a Tedfilo Otoni
e, posteriormente, assim que o municipio de Novo Cruzeiro se emancipou, Rio
Preto passou a pertencer a esta cidade. No entanto, devido ao grande
desenvolvimento populacional houve a necessidade da formacao de um distrito
que, a época, era chamado de “Districto de Ithaypé”, que foi criado em 13 de
maio de 1917. De acordo com a camara municipal de Itaipé, ainda nesse
mesmo periodo, ancorado por forcas de leis, houve o desmembramento do
distrito em 30 de dezembro de 1962, que passou a ser um municipio. E
importante lembrar que nesse mesmo periodo a cidade de Catuji fazia parte do
municipio de Itaipé, o que contribuiu, também, para o aumento da populacéo. A
delimitacdo entre essas cidades aconteceu em 21 de dezembro de 1992,

segundo a Camara Municipal de Itaipé.
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FIGURA 5 — Vista area da Avenida Beira Rio em periodo de folhagem dos IPES

“

1

Fonte: PREFEITURA MUNICIPAL DE ITAIPE — MG (2018).

1.4 Memorial: historias e experiéncias

As dificuldades que um campesino enfrenta cotidianamente s&o
muitas. Muitas delas vao desde o transporte escolar até a qualidade do ensino
formal, podendo comprometer o desenvolvimento e a qualidade das aulas.

Como qualquer outro sujeito do campo, passei por algumas
experiéncias de lutas, as quais eram, muitas das vezes, permeadas pelo
desconhecimento dos meus direitos enquanto sujeito que vive no meio rural,
tendo em vista que muitos desses direitos foram e ainda sdo negados. na
conjuntura politica atual.

Para poder evidenciar essas experiéncias, a seguir destacarei
alguns pontos importantes na minha formacéo escolar e enquanto sujeito.

Resido na cidade de Itaipé, um municipio pequeno com poucos
moradores. Meus pais quando se casaram viveram certo periodo em uma
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comunidade chamada Pedra d’agua, que fica a cerca de 12 quildbmetros da
sede do municipio. Meu pai trabalhava como vaqueiro? e produzia peixes em
alguns pocos. Minha mae trabalhava como dona de casa, sendo a responsavel
pelas tarefas domésticas. Em um determinado periodo, minha mée achou que
seria melhor mudarmos para a cidade para que tivéssemos acesso a
determinados recursos materiais e culturais, como por exemplo, a escola. E
assim, mudamos para a sede da cidade de Itaipé.

Meu primeiro contato com a escola foi uma experiéncia diferente, ja que
era filho Unico e tinha pouco contato com outras criancas. E um dos primeiros
aspectos gue observei era que 0s meus amigos da comunidade rural onde
morava passavam por muitas dificuldades, como as chuvas que danificavam as
estradas por ser uma regido montanhosa (figura 6), impossibilitando, muitas

vezes, que saissem de casa.

FIGURA 6 — Vista de um dos morros da comunidade Pedra d’Agua

2Individuo que pastoreia o gado e fica responsavel pela retirada do leite e alimentacao.
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Fonte: Registro feito pelo préprio autor.

Quando morava na comunidade estudei até a 82 série (atual 9° ano) em
uma escola municipal. Lembro-me que quando chovia os Onibus néo
conseguiam chegar até o local para transportar os estudantes, e com isso, a
maioria dos alunos acaba nédo frequentando as aulas. Porém, os professores
continuavam a ministrar as aulas normalmente. Quando esse periodo chuvoso
passava e 0s estudantes retomavam suas atividades, os professores estavam
super adiantadas, e eram questionados sobre como iriam desenvolver as aulas
para que os alunos pudessem recuperar 0 que nao tinham visto. Esses
professores passavam algumas atividades que seriam avaliadas. No entanto,
como fazer atividades sem entender a matéria? Essa era a dura realidade da
maioria dos camponeses que saia de suas casas para estudar na sede. Uma
das consequéncias desse processo era que muitos percebiam que tinham
muitas dificuldades para aprender da forma como era ensinado e paravam de
frequentar a escola, outros achavam que ir para centros urbanos maiores,
como uma capital, seria uma solucéo. E possivel perceber que questées como

essas podem influenciar o éxodo rural.

1.5 LECampo: formacao de professores

No ensino médio estudei em uma escola estadual que, a época, era a
Gnica de Itaipé e atendia a estudantes campesinos e urbanos. No primeiro ano
do Ensino Médio tive a oportunidade de conhecer um professor de Historia
chamado Rafael®. Certo dia ele chegou divulgando para a minha turma o Curso
de Licenciatura em Educacgéo do Campo — LECampo da Universidade Federal
de Minas Gerais — UFMG. Era um curso de formacdo de professores para
atuarem em escolas do campo e com especificidades Unicas que eram
valorizadas. Quando Rafael falava sobre o curso, sugiram algumas
inquietagbes: como funciona esse curso? De quais demandas esse curso
surgiu? Pude observar, ainda, que esse curso tratava de questdes que eram
vivenciadas por mim e meus colegas, e por isso, resolvi me inscrever no

LECampo.

SEgresso da turma de Linguagens Artes e Literatura — LAL 2014, do Curso de Licenciatura em
Educacdo do Campo - LECampo da Universidade Federal de Minas Gerais - UFMG.
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Quando entrei no curso 0 que mais me chamou a atengéo foi a

mistica, que segundo Bogo (2002):

Nas lutas sociais existem momentos de repressédo que parecem o fim
de tudo. Mas aos poucos, como se a energia misteriosa tocasse em
cada um, lentamente as coisas vao se colocando novamente e a luta
recomeca com maior forca. Esta energia que nos anima para seguir
em frente € o que chamamos de “mistério” ou de “mistica”. Sempre
gue algo se move em direcdo a um ser humano para torna-lo mais
humano ai se esta se manifestando a mistica. (BOGO, 2002, p.127)

A mistica &, também, um momento de reflexdo, em que € possivel
haver o compartilhamento de realidades parecidas com as suas, porém com
pessoas de outras localidades.

Refletindo sobre o meu ingresso no curso, percebi que minha
concepgao em relacdo a minha comunidade era muito crua. A partir do curso
de licenciatura do LECampo pude entender a minha comunidade com outros
olhares, bem como a escola como espaco sociocultural. Além de ter uma
formacdo com habilitacio em matematica, o curso também proporciona uma
aprendizagem social que permita pensar para além do espaco institucional da
escola. O curso possui um método de formagdo denominado como Pedagogia

da Alternancia, Segundo Gimonet (1999):

Alternéncia de tempo e de local de formacéo, ou seja, de periodos em
situacdo soOcio profissional e em situacdo escolar; [...] uma outra
maneira de aprender, de se formar, associando teoria e pratica, acéo
e reflexdo, o empreender e o aprender dentro de um mesmo
processo. A Alternancia significa uma maneira de aprender pela vida,
partindo da propria vida cotidiana, dos momentos de experiéncias
colocando assim a experiéncia antes do conceito. (GIMONET, 1999,
p. 44-45).

Essa alterndncia nos permite um diadlogo entre universidade e

comunidade assim o curso nos permite uma formagé&o por alternancia.

1.6 Estégio: perfil dos alunos, espago sociocultural

O estagio foi um momento importante para minha formacao
profissional enquanto educador camponés. Pude ter um contato maior com a
escola em uma posicao diferente de aluno. A seguir, descrevo como foi parte
desse processo e apresento reflexdes que surgiram em relacdo ao que é ser
professor de matematica da escola do campo.

Inicialmente meu estagio foi de observacdo, em que pude conhecer um

pouco mais 0 espacgo sociocultural da escola. Nesse mesmo periodo
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acompanhei uma turma do 2° ano do Ensino Médio, na perspectiva de nao
apenas ter um contato com a instituicdo escolar, mas, também com os alunos
e, assim, compreender melhor quais eram as suas demandas. Em um segundo
momento acompanhei duas turmas do ensino fundamental do 6° e 9° ano. O
objetivo era, respectivamente, de entender como era a chegada dos estudantes
gue saem do Ensino Fundamental | e comecam o Ensino Fundamental Il, e
como era a chegada ao Ensino Médio. A observacdo foi feita de forma
detalhada para que eu pudesse compreender, efetivamente, as especificidades
desses estudantes.

No 5° periodo do Curso de Licenciatura em Educacdo do Campo havia
uma disciplina chamada ToOpicos Especiais em Educacdo Matematica:
Laboratdrio de Ensino de Matematica. Nesta disciplina tivemos acesso a varios
materiais didaticos, e um deles foram o0s jogos, que possibilitou uma
experiéncia tedrica e pratica ao mesmo tempo. Foram desenvolvidos diversos
tipos de jogos, os quais me fizeram recordar de um professor que acompanhei
e que aplicou um jogo de domin6é com algumas operac¢des matematicas com os
estudantes do 6° ano. Comecei, entdo, a refletir sobre quais seriam as
contribuices de jogos matematicos na aula de matematica, especificamente,
para o processo de ensino e aprendizagem dos alunos.

Ao voltar para a escola com as ideias a respeito dos jogos um pouco
mais maduras, propus ao professor/orientador para que aplicAssemos o0s
mesmos jogos que ele havia aplicado tempos atras. Entretanto, dessa vez eu
iria observar como 0s jogos contribuiam na questdo da aprendizagem dos
alunos. Pude perceber que quando o professor passava na lousa atividades
para os alunos efetuarem operacdes matematicas, as dificuldades eram muitas
e variadas. Porém, quando era 0 momento de jogar os estudantes tinham mais
facilidade de resolver as questdes de maneira precisa e mentalmente. A partir
dessas observacdes, surgiram as seguintes indagacdes: por que esses alunos
tém dificuldade em resolver atividades quando envolve o quadro, papel ou o
livro didatico? Qual a contribuicdo dos jogos para a aula de matematica na
perspectiva de ensino e aprendizagem?

A sequir, serdo discutidas questdes mais voltadas para a Educagédo do Campo.
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CAPITULO II: EDUCACAO DO CAMPO

2.1 Reconhecimento enquanto sujeito do campo

A Educacédo do Campo vem cada vez mais ganhando for¢ca, mesmo um
momento tempestivo, na qual a atual conjuntura politica ndo entende e néo
valoriza o sujeito do campo.

Para entender a Educacdo do Campo, € necessario, primeiro,
compreender a diferenca entre o que € campo e o que é rural. Segundo o
dicionario Aurélio XXI, a palavra campo pode ser definida como um terreno fora
das cidades, como por exemplo, morar no campo ou ir para 0 campo. A
palavra rural é referente ao préprio campo ou esta situado no campo. Esta
relacionada, também, ao que é agricola, campestre, a vida rural e paisagem
rural. Nota-se que a diferenca entre campo e rural ndo é tdo marcante, pois, as
duas se referem ao mesmo tipo de espaco geografico. Depois dessa
conceituacdo entre ideias de campo e rural é importante compreender qual a
dimensdo da escola e como deve ser entendido o0 seu espaco. Segundo
Machado (2017):

[...] entendemos que a escola é o espaco de formacdo social e
politica dos sujeitos, ao mesmo tempo, que esta possui como fungéo
social a socializacdo dos saberes acumulados e os processos de
reelaboracdo e producéo dos conhecimentos pelos homens ao longo
dos tempos. Portanto, para aqueles que vivem no campo, é também
um espaco de luta e resisténcia. (MACHADO, 2017 p. 18323).

Pensar na escola como um espaco de luta e resisténcia é também
compreender que € um lugar de formacdo privilegiada, um espaco

sociocultural. Arroyo, Caldart e Molina (2011) apud Machado (201) afirmam que

A escola pode ser um lugar privilegiado de formacdo, de
conhecimento e cultura, valores e identidades das criancas, jovens e
adultos. Nao para fechar-lhes horizontes, mas para abri-los ao mundo
desde o campo, ou desde o chdo em que pisam. Desde suas
vivéncias, sua identidade, valores e culturas, abrir-se ao que ha de
mais humano e avan¢ado no mundo (ARROYO, CALDART, MOLINA,
2011 apud MACHADO, 2017, p. 18323).
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Portanto, entende-se que a escola pode ser um lugar que considere
as identidades culturais dos sujeitos e que veja 0 camponés como uma fonte
de conhecimento. Nesse sentido, para pensar a Educacdo do Campo é
importante partir do pressuposto de que ela ndo é continuidade da Educacgéo
Rural. Machado (2017) afirma que uma se diferencia da outra, pois, a
Educacdo Rural tem uma mobilizacdo de levar o ensino as regides rurais, ou
seja, em salas multisseriadas, sendo que os professores ficam responsaveis
por atender estudantes de diferentes idades e diferentes séries. Simdes e
Torres (2011) pontuam que: “A educacéo rural ndo tinha a mesma atencéo das
escolas urbanas, e isso, acabava por ocasionar um fenébmeno denominado de
‘@xodo rural escolar”. E possivel destacar, ainda, o quanto o conceito rural
“era” discriminado, como por exemplo, o fato de varios alunos oriundos do
campo ao se matricularem em uma escola urbana serem inferiorizados,
gerando um pré-conceito em relacdo a esses sujeitos. Segundo Simdes e

Torres:

Com vistas a diminuir esses impactos, e na tentativa de igualar a
educacéo, perceberam-se a necessidade de tratar a educacéo rural
com maior atenc¢édo, criando mecanismos que permitissem qualificar e
motivar professores, pais e alunos que vivem no campo. (SIMOES e
TORRES, 2011, p. 3)

A Educacédo do Campo assume, entdo, uma perspectiva diferente da
Educacédo Rural, ja que suas premissas estdo relacionadas ao entendimento e
valorizacdo do sujeito do campo. A ideia de Campo e Cidade fica fortemente
demarcada e mostrando a potencialidade que estdo presentes nas areas
campesinas. Simdes e Torres (2011) afirmam que a Educacdo do Campo é
uma proposta consagrada por diversos movimentos sociais ligados ao campo,
provinda da necessidade de 'romper’ com o modelo educacional rural até entdo
utilizado. Esses movimentos tinham a ideia de fazer com que 0s povos
campesinos fossem entendidos como sujeitos concretos em Seus processos
produtivos.

Diante do que foi exposto, neste trabalho pretende-se fortificar ainda
mais os ideais do povo camponés, por meio do resgate de um jogo que €
préprio da comunidade Santa Rosa e demais comunidades circunvizinhas. Um

dos intuitos € que esse jogo faca parte das atividades desenvolvidas nas aulas
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de Matematica em uma turma do 7° ano formada por alunos que moram no

campo ou nas proximidades da comunidade.

2.2 A importancia da Educacédo do Campo

A Educacédo do Campo, no contexto do estado de Minas Gerais, é
marcada por especificidades dos povos vivem nos campos, COMO 0S
ribeirinhos, familias tradicionais Geraizeiras, camponeses, dentre outros.
Inclusive, é importante ressaltar que quase todas as cidades mineiras tém a
sua concentracdo populacional em areas do campo. Contudo, com o grande
desenvolvimento e organizagdo social das comunidades campesinas, elas
estdo se tornando espagos denominados como “Perimetro Urbano”. Essa
denominacdo impacta diretamente as familias que vivem no campo, ja que a
perceptiva de se viver em uma éarea rural é redefinida e, em certos casos,
desestabilizam a cultura do local.

As dificuldades vivenciadas no espaco rural sdo, historicamente,
antigas. Em relacdo ao acesso dos estudantes do campo a educacéo, nota-se
que a Educacédo do Campo tem se mostrado como um ato de resisténcia e
forca diante de uma conjuntura politica que ndo considera as especificidades
do Brasil, e principalmente, ndo compreende as questfes socioculturais que
estdo presentes na histéria do povo brasileiro.

Para enfrentar e lutar pelo acesso a uma educacéo de qualidade e
que reconheca o sujeito do campo como portador de conhecimento, foram
criadas diretrizes destinadas a Educacdo do Campo no estado de Minas

Gerais. Segundo o documento oficial:

As Diretrizes da Educacdo do Campo da Secretaria de Estado
de Educacdo de Minas Gerais vém ratificar as orientacdes
presentes na Resolucdo n° 1 do Conselho Nacional de
Educacdo — CNE, que instituiu, no ano de 2002, as Diretrizes
Operacionais para Educacédo Basica das Escolas do Campo e
da Politica Nacional de Educacdo do Campo, instituida pelo
Decreto n°® 7.352, de 4 de novembro de 2010. Trata-se da
abertura de um novo paradigma na educacdo escolar mineira,
historicamente marcada por um contexto de exclusdo social,
sendo inacessivel para grande parte da populacdo rural, para
guem a oferta de politicas publicas foi historicamente tida como
uma concessao aos povos do campo, sem a consideragdo do



25

protagonismo dos sujeitos de direitos que nele vivem. (MINAS
GERAIS, 2014. p. 56)

A partir do que foi apresentado, pode-se entender que essas
diretrizes sdo a sintese de um amplo dialogo entre a Secretaria de Educacao
de Minas Gerais e 0s movimentos sociais, sindicais, as instituicbes de ensino
superior e as entidades de formacdo de educadores. Essas sdo mediacoes
fundamentais para a construcao dos saberes necessérios a formulacao de uma
politica publica educacional que atenda as necessidades do povo camponés.

O proximo capitulo serd voltado para discussdes a respeito da

importancia dos jogos nas aulas de Matematica.
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CAPITULO IIl: JOGOS

Neste capitulo sera apresentado discussbes sobre o tema jogo e,
alguns registros historicos dos jogos em diferentes culturas e um destaque para
a utilizacéo dos jogos em sala de aula.

3.1 Introducgao sobre jogos

Ha varias definicbes para a palavra jogo, que pode ser
compreendido de diferentes maneiras. Pode se referir a jogos de criancgas,
adolescentes ou adultos, como por exemplo, amarelinha, xadrez, tabuleiros,

jogos de futebol, dentre outros. Grando (2000) afirma que:

[...] o estudo sobre o jogo no processo de ensino-aprendizagem da
Matematica mostrou a variedade de concepcdes e definicdes sobre o
gue seja 0 jogo e as perspectivas diversas de analises filosofica,
histérica, pedagdgica e psicolégica, na busca da compressdo do
significado do jogo na vida humana. (GRANDO, 2000 p. 1).

Na mesma perspectiva de definicdo sobre jogos, Huizinga (1990)
apud Grando (2000) afirma que o jogo é anterior a cultura e esta surge a partir
do jogo. Para Huizinga (1990) “o jogo faz parte da cultura e gera a propria

cultura” e identifica uma atividade como jogo da seguinte maneira:

Atividade livre, consciente tomada como néo-séria e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro,
praticada dentro dos limites espaciais e temporais préprios, segundo
uma certa ordem e certas regras. (HUINZINGA, 1990 apud GRANDO,
2000, p. 1).

Segundo a autora Grando (2000), a partir desta definicdo € possivel

categorizar jogo como

[...] muitas das manifestagcBes humanas, como, por exemplo, qualquer
tipo de competicdo, o Direito (competicdo judicial), a producdo do
conhecimento (enigmas), a poesia (“jogos de palavras”), a arte, a
filosofia e a cultura. (GRANDO, 2000, p. 2).
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Portanto, os jogos tém sido cada vez mais tema de discussdes teoricas,
nas quais € reconhecido como um instrumento que contribuiu para o

desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem.

3.2 Alguns registros historicos dos jogos

Os jogos e as brincadeiras fazem parte da vida das criancas, pois,
nos primeiros anos de vida elas participam de brincadeiras e de varias
atividades ludicas. Muitos autores como Grando (2000) e Kishimoto (1996)
afirmam que os jogos e as brincadeiras sdo passados de uma pessoa para a
outra, de geracdo em geracdo, mantendo certa tradicionalidade proveniente de

determinada cultura. Segundo Kishimoto (1996) citado por Grando (2000):

A tradicionalidade e universalidade dos jogos assenta-se no fato de
gue povos distintos e antigos como os da Grécia e Oriente brincavam
de amarelinha, de empinar papagaios, jogar pedrinhas e até hoje as
criancas o fazem quase da mesma forma. Esses jogos foram
transmitidos de geracdo em geracdo por meio de conhecimentos
empiricos e permanecem na memodria infantil. (KISHIMOTO, 1996,
apud,GRANDO, 2004 p.27).

A partir dessa perspectiva, é possivel refletir em como o jogo é
formado e construido por diferentes culturas. Cada cultura, em funcéo das suas
analogias que sdo estabelecidas, vai construir uma determinada cultura assim
formando um novo jogo com aspectos culturais a partir do seu povo.

O jogo nao € algo recente e estd presente em diversas culturas e
povos h& muitos séculos. O jogo era visto, muitas vezes, apenas como algo
relacionado a diverséo, ao lazer ou como algo futil. Dessa forma, assumir o
jogo como fato social é fazer com se torne como um reflexo da sociedade na
qual esta inserido. Kishimoto (1994) afirma que o jogo assume a imagem € o
sentido que a sociedade atribui a ele. Pode-se entender, entdo, que o jogo € a
denominacéo de um quadro sociocultural transmitido pela linguagem e aplicado
ao real.

Vale destacar que a palavra brinquedo assume outra perspectiva ao

pensar no jogo, ja que para muitos individuos o jogo € considerado uma
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brincadeira. A diferenca entre a utilizagdo de um jogo e de um brinquedo € que
0s jogos normalmente sdo constituidos por regras, € preciso ter organizacao e
eficacia para desenvolver as jogadas, dentre outras habilidades. Kishimoto
(1994) afirma que o brinquedo supde uma relacdo com a crianga e uma
abertura, uma indeterminagdo quanto ao seu uso, ou seja, ha certa auséncia

de um sistema delimitado de regras que organize sua utilizacao.

3.3 A imerséo do jogo na sala de aula no ensino de Matematica

O jogo tem se tornado cada vez mais uma ferramenta educacional
importante para o ensino de Mateméatica. Conforme as orientacbes dos
Parametros Curriculares Nacional (PCNs), as atividades que fazem uso do jogo

podem ser consideradas um importante instrumento pedagdgico, ja que:
Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas,
pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na elaboracéo de estratégias de resolucao e
busca de solugbes. Propiciam a simulacdo de situagbes-problema
gue exigem solucbes vivas e imediatas, 0 que estimula o
planejamento das acdes (BRASIL, 1998. p.47)

Mas apesar dessas orientagcdes presentes nos documentos oficiais,
grande parte dos professores/educadores utiliza os jogos em sala de aula néo
como uma ferramenta didatica, mas sim, como algo de distracdes. Nesse
sentido, muitos professores/educadores ndo se preocupam com, por exemplo,
fazer com que os alunos relacionem as estratégias elaboradas nos jogos por
meio de suas habilidades légicas e cognitivas que sédo desenvolvidas com
reflexdes que surgem desse processo. Grando (2000) afirma que:

Ao analisarmos o0s atributos e/ou caracteristicas do jogo que
pudessem justificar sua insercdo em situagfes de ensino, evidencia-
se que este representa uma atividade lidica, que envolve o desejo e
0 interesse do jogador pela propria acao do jogo, e mais, envolve a
competicdo e o desafio que motivam o jogador a conhecer seus
limites e suas possibilidades de superacdo de tais limites, na busca
da vitdria, adquirindo confianga e coragem para se arriscar.
(GRANDO, 2000, p. 26).

Uma das caracteristicas do jogo é a competividade, sendo que, ela
pode criar situacdes instigantes no sujeito, gerando diferentes sensacdes e
experiéncias, e estabelecendo, assim, varias relacbes e a resolucdo de

conflitos. Grando (2000) afirma que as situagdes “provocadoras” faz com que o
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sujeito coordene diferentes pontos de vista. Segundo Kishimoto (1996) citado
por Grando (2000) aperfeicoar-se no jogo significa joga-lo operatoriamente. A

autora pontua que:

As criancas ficam mais motivadas a usar a inteligéncia, pois querem
jogar bem; sendo assim, esforcam-se para superar obstaculos, tanto
cognitivos quanto emocionais. Estando mais motivadas durante o
jogo, ficam também mais ativas mentalmente. (KISHIMOTO,1996,
apud Grando, 2000, p. 27).

A partir dessas relacbes que sdo estabelecidas, pode-se perceber
gue as relacdes sociais contidas no jogo. Por exemplo, durante um jogo entre
criancas um dos jogadores apresenta certa dificuldade em entender as regras e
executar as jogadas. Diante disso, os jogadores se ajudam, esclarecendo
novamente as regras, compartilhando informacdes e, em alguns casos,
compartilham até mesmo estratégias de jogo. Com isso, a competicdo no jogo
diminui e uma nova perspectiva é assumida através da socializacdo de
conhecimento do jogo. Moura (1995) citado por Grando (2000), ao discutir

sobre as relagdes sociais contidas no jogo de regras afirma que:

Nos jogos de regra, os jogadores estdo, ndo apenas, um ao lado do
outro, mas ‘juntos’. As relagdes entre eles & explicita pelas regras do
jogo. O contelido e a dinamica do jogo ndo determinam apenas a
relagdo da crianga com o objeto, mas também suas relacdes em face
a outros participantes do jogo.[...] Assim, o jogo de regras possibilita o
desenvolvimento das rela¢gBes sociais da crianca. (MOURA,1995,
apud Grando, 2000, p. 28).

E possivel observar, entdo, que o jogador se movimentou de forma
reflexiva e fora do seu objeto. Grando (2000) afirma que esses niveis
representativos precisam ser valorizados no processo de ensino e
aprendizagem de Matematica, e que 0 jogo € um importante instrumento na
dinamizacdo desse processo.

Diante da importancia do jogo apontada pelos autores citados
anteriormente e, em especial nas aulas de Matematica, ha a possibilidade de

relaciona-lo, também, a cultura da comunidade campesina para que a sua

histdria e cultura sejam fortalecidas.

3.4 Jogo e o surgimento da pesquisa

A partir da observacdo em sala de aula comecei a entender 0 jogo com
um instrumento de colaboracéo para ensino de Matematica e fortalecimento da

comunidade para estudantes do 7° ano. Contudo, para desenvolver o jogo e
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entender o seu potencial, era necessario entender quem eram aqueles sujeitos,
quais eram as realidades em que viviam, quais eram as praticas e os saberes
matematicos que possuiam, dentre outras questdes.

Comecei a notar que muitos dos estudantes eram oriundos da
comunidade onde vivi certo periodo da minha infancia. Acredito que, por conta
disso foi possivel me aproximar mais dos estudantes, por haver nesse fato um
reconhecimento de que éramos sujeitos do campo. Comecei a refletir se existia
algum jogo que era ou ainda € jogado por algumas pessoas nas comunidades,
e que pudesse ser utilizado nas aulas de Matemética.

A partir de uma perspectiva de que no atual contexto dos processos
metodoldgicos de ensino de Matematica que atendem a alunos do campo, ja é
possivel identificar diversos fatores que corroboram para o desenvolvimento
deste tipo de ensino voltado para as pessoas do campo. Sendo assim, trazer a
realidade do aluno para dentro da sala de aula é algo importante, porque
possibilita que o aluno entenda, a partir da sua vivéncia, como praticas
matematicas acontecem, e ainda, ha a valoriza¢do do sujeito do campo.

Para a escolha do jogo dentro da comunidade participei de algumas
conversas com 0os moradores mais antigos, e percebi que ndo existiam muitos
jogos. Contudo, dois moradores — o senhor José e o Milton* — contou de um
jogo que eles viam seus familiares jogarem. O senhor Milton disse que nunca
jogou, no entanto, o senhor José ja jogou. O Milton apresentou-me 0 jogo e
notei que poderia ser uma ferramenta que poderia contribuir para o processo
de ensino e aprendizagem dos alunos, ja que estaria dentro da realidade deles.
Ele disse que o jogo nao era frequentemente jogado pelos mais jovens: ‘A
juventude de hoje que ndo quer saber de jogar, eles preferem usar o celular,
meus proprios filhos dizem que jogar é chato”. Nesta fala entendi que poderia
ser uma oportunidade de levar o jogo para as aulas de Matematica e, ainda,
fortalecer a histéria da comunidade.

Desse modo, a seguir sera apresentado o resgate do jogo da
comunidade Santa Rosa, através da entrevista com o senhor José e o senhor

Milton, de sua descricdo e de como levamos para o ambiente escolar.

4 O senhor José tém 81 anos e o senhor Milton 64 anos, eles sdo moradores de uma
comunidade chamada Santa Rosa e, segundo ele, o jogo jogado por diversas comunidades da

regido.
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CAPITULO IV: PERCURSO DA PESQUISA

4.1 Metodologia

Segundo Gomes (2008), a pesquisa qualitativa recolhe os discursos
completos dos sujeitos, para interpreta-los e analisar as relacdes de significado
que sao produzidos em determinada cultura. Delineando o projeto como uma
pratica social, Fiorentini e Lorenzato (2006) afirmam que o trabalho de campo
torna-se uma opcao importante, pois, fornece elementos que permitem

compreendé-la e, entdo, transforma-la:

Além disso, séo informacdes que nos levam a criar e a desenvolver
conhecimentos a partir da pratica e nos impedem que inventemos
explicagbes ou suposicbes irreais e totalmente imaginarias ou
fantasmagoricas. (FIORENTINI, LORENZATO, 2006, p. 101).

4.2 Objetivos

A presente pesquisa surgiu de varias inquietacbes e das
observacdes que foram feitas das aulas de Matematica em uma turma dos
anos finais da Educacdo Basica. O objetivo geral desta pesquisa € verificar
como o0 Jogo Buss resgatado na comunidade Santa Rosa contribuiu para o
fortalecimento da histéria da comunidade Santa Rosa nas aulas de
Matematica. A partir disso, os objetivos especificos fortificam a ideia de
entender o encaminhamento do jogo dentro da sala de aula e das
especificidades da comunidade de onde o0 jogo € comum:

¢ |dentificar como a turma do 7° ano se apropria do jogo;

e Verificar se os estudantes estabelecem relagbes entre o jogo
e 0 contetdo que esta sendo estudado;

e Analisar as possiveis contribui¢cdes e limitacdes do jogo como
pratica dentro da sala de aula.

Os objetivos citados acima nortearam o desenvolvimento desta

pesquisa.
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4.3 Instrumentos de coleta de informacdes

Neste trabalho os instrumentos utilizados para coleta de dados
foram: questionério, diario de campo, entrevistas semi-estruturadas e registros
escritos dos estudantes.

Os registros escritos feitos pelos estudantes foram fundamentais
para a andlise dos dados, porque apontaram perspectivas e pontos de vistas
importantes para a compreensdo de como o jogo foi desenvolvido na sala de
aula. Esse material foi escrito a préprio punho pelos alunos em seus cadernos,
deixando ainda mais evidente as ideias referentes ao jogo.

No diario de campo foram feitos varios registros e observacdes de
como foi o acompanhamento das atividades desenvolvidas dentro da sala de
aula, como por exemplo, descricdes do ambiente escolar, acontecimento

marcantes, dentre outras questdes. Fiorentini e Lorenzato (2006) afirmam que:

Um dos instrumentos mais ricos de coleta de informacdes durante o
trabalho de campo é o diario de campo. E nele que o pesquisador
registra observagbes de fendémenos, faz descricbes de pessoas e
cenarios, descreve episddios ou retrata dialogos. Quanto mais
proximo do momento da observacao for feito o registro maior sera a
acuidade da informacgéo. (FIORENTINI, LORENZATO, 2006, p. 118).

O diario de campo serviu, também, para anotar observacdes a
respeito de conversas mais corriqueiras com e entre os alunos e da entrevista
realizada com o senhor José e o senhor Milton.

A entrevista semi-estruturada é uma ferramenta utilizada por
diversos pesquisadores para a coleta de informacfes mais direta e imediata
dos dados. Fiorentini e Lorenzato (2006) afirmam que a entrevista semi-
estruturada serve para aprofundar em algumas questbes relevantes para o
desenvolvimento do estudo, e € uma técnica que complementa outras. Logo, a
entrevista realizada com o senhor Milton possibilitou obter informacdes mais

concretas sobre o jogo.
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4.4 O campo de pesquisa: Escola Estadual Professora Francisca Matos

A Escola Estadual Professora Francisca Matos — E.E.P.F.M, fazia
parte de uma escola da sede do municipio de Itaipé, chamada Escola Estadual
Coronel Clemente Luiz. No entanto, devido a grande demanda de alunos, um
dos seus espacos fisicos se desmembrou, e assim, a E.E.P.F.M foi fundada no
dia 22 de margo de 2004.

A estrutura fisica atual da escola € grande, possui dois pavilhdes e
dois andares, conforme mostra a FIG. 7. No andar superior ficam concentradas
as salas de aulas, que sdo constituidas por um quadro negro e um quadro

branco, sendo este Ultimo mais utilizado.
FIGURA 7- Vista do interior da escola

Fonte: Arquivo do acervo do pesquisador.

No andar inferior estao localizadas a secretaria, a biblioteca, a sala
da gestdo da escola, os banheiros e os bebedouros.
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Um dos principais espac¢os da escola € a quadra poliesportiva, (FIG.
8). E nesse espaco que acontecem Varios eventos durante o ano, como por
exemplo: o dia do estudante, virada da educacao, feira de ciéncias e dentre
outros.

No andar inferior est4 localizada uma secretaria com diversas
ferramentas eletrénicas, como computadores de mesa e impressoras. Esse € 0
espaco onde ficam guardadas todas as informacdes da escola e dos alunos. A
sala da direcdo da escola é usada pelo diretor para a organizacdo de
documentos institucionais. Ao lado ha um grande saldo onde acontece todo fim
de bimestre o conselho de classe. Este espaco também é usado para reunides

de organizacéo de todas as atividades previstas no calendario escolar.

FIGURA 8 — Vista do interior da quadra Poliesportiva
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Fonte: Arquivo do acervo do pesquisador.

De acordo com os registros da escola, atualmente sdo atendidos

670 alunos nos turnos matutino e vespertino, é ofertada a modalidade de
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ensino para alunos dos anos iniciais e anos finais. Ao todo a escola possui 26
turmas, 10 dos anos iniciais e 16 dos anos finais.

O municipio de Itaipé possui cerca de 22 comunidades rurais. Com
iISso, a escola atende a grande parte de estudantes oriundos do meio rural.
Contudo, a escola ndo é reconhecida como uma Escola do Campo.

Na proxima secéo, sera apresentado como o foi o trabalho de campo

na escola e a entrevista com o Sr. José e o Sr. Milton.
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CAPITULO V: TRABALHO DE CAMPO

5.1 O jogo Buss (Jogo do Milho)

Foi realizada uma entrevista semi-estruturada com o Sr. Milton e o Sr.
José, ambos moradores da comunidade Santa Rosa. O Sr. Milton tinha 64
anos na ocasiao da pesquisa, sempre morou na comunidade, o Sr. José tinha
81 anos na ocasido da realizacdo da pesquisa e antes de morar na
comunidade ele morava em uma cidade vizinha chamada na época Sao Bento,
atualmente o nome da cidade € Novo Cruzeiro. Segundo eles, o jogo é muito
antigo e nem eles sabem o real motivo do jogo se chamar Buss. Em um dado
momento da entrevista 0 senhor José disse assim: “Gabriel, eu joguei muito
esse jogo, mas muito mesmo, lembro que além de Buss, eu e meus compadres
chamavam esse jogo de tot6”. Eles ainda disseram que no ano de 1970 esse
jogo era famoso e conhecido entre as comunidades, uma vez que o baralho,
dominé e jogos de tabuleiros ndo tinham chegado na regido. O senhor José
afirma que: “Moco, nods jugava esse jogo porque nao tinha outro, hoje em dia ja
tém jogo demais.”

Segundo o senhor Milton e o José, esse jogo se tornou muito popular
porque envolvia grandes quantidades de dinheiro, fazendo com que as
pessoas se aglomerassem e acabasse quando ndo tinham mais o que apostar.
A grande maioria jogava mais nos dias de sabado e domingo, tendo em vista
que era quando recebiam seus salarios, e logo, tinha mais dinheiro para
apostar. O jogo era jogado sempre por homens, porque as mulheres, em sua
grande parte, ndo trabalhavam e, por isso, nao tinham dinheiro para participar.

Com a chegada de outros jogos, o Buss foi perdendo espaco e foi
substituido por baralhos e jogos de tabuleiros. Vale ressaltar que por nao existir
muitos registros do jogo, ndo foi possivel fazer o levantamento de outras

informacgdes além dos depoimentos orais dos moradores.

5.2 Processos do desenvolvimento do jogo dentro da sala

Nos dias 02 e 03 de dezembro de 2019 foi realizada a pesquisa de
campo referente ao Trabalho de Conclusédo de Curso, intitulado como: Jogo

buss e o fortalecimento da histéria da comunidade nas aulas de Matematica, na
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Escola Estadual Professora Francisca Matos, localizado na cidade de Itaipé -
Minas Gerais.

Inicialmente, conversei com o professor responsavel pela turma -
Marcos Roberto — e apresentei a proposta do trabalho de pesquisa de campo
qgue era desenvolver um jogo com a turma, para poder entender se 0 jogo iria
contribuir ou ndo para o processo de ensino e aprendizagem de determinados
conteudos matematicos. Desse modo, o professor concordou e comecei a
desenvolver o trabalho de campo.

O aporte tedrico considerado para a realizacdo desta pesquisa foi
fundamentado em Grando (2004), tendo em vista que a autora apresenta uma
divisdo de toda a acdo do jogo em sete momentos:

Optamos por apresentar o que denominamos “os momentos de jogo”
a serem considerados na realizagdo das atividades de intervencgéo
com jogos em situacdes de sala de aula de Matematica. Estes
momentos representam a dindmica a ser estabelecida na sala de aula

cada vez que o professor, intencionalmente, desejar desenvolver uma
atividade com jogos. (GRANDO, 2004, p. 45)

Grando (2004) descreve cada momento como sendo essencial para
o desenvolvimento do jogo. E ainda, ressalta que toda a intervencdo pode ser

feita dentro da sala com a turma:

Os momentos do jogo

Familiarizagcdo com o material do jogo, neste primeiro
1° Momento | momento, os estudantes entram em contato com o material
do jogo, para que possam identificar materiais conhecidos.

Reconhecimento das regras, neste momento os alunos

2° Momento | tomam conhecimento das regras do jogo, que pode
acontecer de vérias formas: explicacdes do professor, leitura
das regras feita pelos alunos, dentre outras.

Jogar para garantir as regras, este € o momento do jogo pelo
jogo, ou seja, do jogo espontaneo, em que o aluno pode

3° Momento | simplesmente jogar para garantir a compreensao das regras.
Sao exploradas, também, algumas no¢cbes matematicas
contidas no jogo.

Intervencéo Pedagogica Verbal, esse é o instante em que o0s
4° Momento | alunos passam a jogar efetivamente, agora, contando com
intervencdes verbais do professor durante o jogo.

Registro do jogo, € um momento que depende da natureza
5° Momento | do jogo que é trabalhado e dos objetivos que se tém como
registro.

Intervencdo escrita, trata-se de problematizacbes de
6° Momento | situagbes do jogo. Os alunos resolvem situagdes-problemas
gue sao elaboradas pelo professor ou sdo propostas por
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outros estudantes.

7° Momento |Jogar com competéncia, o Ultimo momento representa o
retorno a situacdo real de jogo, considerando todos os
aspectos anteriormente analisados (intervencdes).

O dia em que o0 jogo aconteceu na turma do 7° ano foi em uma
segunda-feira, em um periodo chuvoso. Por isso, antes de definir esse dia, o
professor pediu para que esperassemos a chuva parar, ja que isso poderia
interferir na presenga ou auséncia dos estudantes na escola. A atividade foi
desenvolvida em dois horarios de 50 minutos cada.

Para o desenvolvimento de toda a atividade, e juntamente com
minha orientadora, Keli Cristina Conti, elaboramos alguns arquivos para serem
distribuidos em sala para os estudantes. Os cuidados éticos em pesquisas
dessa natureza também foram tomados. Os estudantes e seus responsaveis
foram comunicados e assinaram voluntariamente um termo de consentimento
para utilizacdo dos dados produzidos, bem como dos registros fotogréficos. O
primeiro arquivo produzido foi um pequeno texto explicativo sobre o Jogo
“buss” — Jogo do Milho, o que ja seria o inicio do 1° momento, em que 0S
estudantes entram em contato com o0 jogo e suas regras (GRANDO, 2004). O
intuito deste explicativo foi fazer com que os estudantes conhecessem a
historia do jogo e se familiarizassem com 0s seus materiais.

Antes de distribuir o explicativo aos alunos, me apresentei, expliquei
a eles qual era a proposta de trabalho, falei um pouco sobre o Curso de
Licenciatura em Educacdo do Campo — LECampo e, em seguida, distribui o
arquivo para eles. Esse texto explicativo foi de suma importancia, pois,
estavam presentes informacfes fundamentais sobre o jogo, como por exemplo:
um breve histérico a respeito do jogo; informacdes de como jogar; as formas de
ganhar e de perder; e, também, tinham orientag6es sobre sua confec¢éo. Esse
era, entdo, o segundo momento de acordo com Grando (2004), de
conhecimento das normas do jogo. Veja a seguir o texto explicativo sobre o
jogo:

Figura 9. Pequeno explicativo

Jogo “buss” — Jogo do milho

O jogo possui poucas informacdes, pois, € um jogo de cerca de 70 anos atras. Foi
realizada uma entrevista com o senhor Milton que sabe da histéria e que ja viu seus familiares
jogando em sua juventude. Em uma das suas falas na entrevista ele diz “eu ndo sei muito,
mas o pouquinho que eu sei, eu te conto”.

Nesta mesma conversa, o senhor Milton me explicou como jogar: segundo ele um




39

jogador pega os quatro grados de milho coloca na méo e comecga a chacoalhar, depois lanca-os
no chdo. Se cair as quatro faces pintadas ou normais para cima o jogador que arremessou
ganha a primeira partida, e se cair trés faces pintadas ou normais ele perde, se cair duas faces
ele ganha e se cair uma Unica face ele perde. Pude observar que uma das ideias deste jogo é
gue apenas 0s nimeros pares sao considerados como vitoria.

Perguntei a ele o porqué do nome “buss™, ele respondeu: “Ndo sei, s6 sei que
quando eu jogava todos chamavam esse jogo assim”.

Ele me explicou como confeccionar o material do jogo:
1° etapa: pegar quatro graos de milhos.
2° etapa: raspar a parte branca do milho.
3° etapa: pintar com carvdo essa parte branca depois de raspada.
pintados

Figura 1. Foto dos milhos prontos e

Fonte: Imagem registrado pelo préprio pesquisador.

Todas as etapas realizadas o jogo esta pronto.

REGRAS:

- Jogar apenas com 4 milhos;

- E permitido um nimero maximo de 4 jogadores;

- Os jogadores deverdo definir entre si o nUmero de partidas a serem realizadas.

- Os jogadores definiram entre si quem inicia a partida.

-Quando o jogador consegue: dois milhos com a marca de carvdo para cima; quatro marcas
de carvdo para cima; quatro milhos sem marcas, € considerado vitoria.

- Quando um determinado jogador ganha a partida ele continua arremessando os milhos até
gue ele perca, ou seja, caso isso acontecer logo na primeira jogada ele devera passar a vez.

Fonte: Elaborado pelo proprio autor, juntamente com a professora-orientadora Keli Cristina
Conti.

Esse material foi lido juntamente com a turma: ora eu lia e dava
explicagbes, ora pedia aleatoriamente que algum dos estudantes lesse. A
maior curiosidade dos alunos foi em relacdo do nome do jogo. Depois deste
contato inicial com as informacgdes sobre 0 jogo, comecei a discuti com 0s

estudantes as regras do jogo. E de acordo com Grando (2004):

O reconhecimento das regras do jogo, pelos alunos, pode ser
realizado de varias formas: explicadas pelo professor ou lidas pelos
alunos ou, ainda identificadas mediante a realizacdo de varias
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simulagbes de partidas, onde o professor pode jogar algumas
partidas com um dos alunos, que aprendeu previamente o jogo, e 0s
alunos restantes tentam perceber as regularidades nas jogadas e
identificam as regras do jogo. (GRANDO, 2004, p. 31).

FIGURA 10 - Momento de apresentacao das regras do jogo para os estudantes.
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pesquisador. Imagem do acervo de fotos do pesquisador.

Logo apds essa breve apresentacdo, indaguei junto aos alunos se
era possivel relacionar o jogo com algum conteddo mateméatico. Porém, em
conversa com o professor anterior ao dia de exposicdo da proposta de trabalho
em sala, propus a ele o tema Probabilidade, j& que esse esta relacionado ao
jogo e aponta questdes, como por exemplo, as chances de um jogador ganhar
ou perder. Comecei, assim, a pensar nesse jogo como um colaborador para o
desenvolvimento do tema. O professor achou interessante a ideia, no entanto,
pediu para que eu desse uma pequena introducdo sobre o tema para 0s
estudantes.

Dando continuidade, um dos alunos foi o colaborador e chamei
outros dois — um menino € uma menina — para me ajudarem. A partir disso,

iniciei uma breve explicacdo sobre o tema.
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FIGURA 11 - Introduc¢éo a Probabilidade para os alunos

Fonte: Arquivo do acervo do pesquisador. Imagem do acervo de fotos do pesquisador.

A seguir, veja um célculo escrito feito por uma aluna a partir da

explicacéo utilizando o jogo como exemplo:

FIGURA 12. Discussao: Possibilidades e Probabilidade
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Fonte: Imagem registrada pelo autor.
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Os alunos euforicamente comecaram a perguntar se eles “finalmente”
irlam jogar. Respondi que iriamos sim jogar naquele momento, contudo, seria
um momento experimental, para que os alunos tivessem a possibilidade de
jogar, primeiro, para a compreensdo das regras. Esse € o inicio do 3°
momento, do jogo pelo jogo (GRANDO, 2004). Foram exploradas algumas
nocbes matematicas e, antes de dar seguimento as atividades, expliquei
algumas questoes:

» Na primeira rodada distribui para os estudantes um quadro que possuia

21 partidas e que foi pensado de acordo com o tempo que tinha

disponivel para a realizacdo das atividades em sala de aula. Veja a

imagem do quadro a seguir:
FIGURA 13. Quadro de vitérias

NOMES:
DATA: _
QUADRO DE VITORIAS

1° 8° 15°
2° 9° 16°
3° 10° 17°
4° 11° 18°
5° 12° 19°
6° 13° 20°
7° 14° 21°

Fonte: Elaborado pelo préprio autor.

» Foram organizados grupos constituidos por quatro pessoas.
Seguidamente, discuti com o0s alunos que uma pessoa do grupo ficaria
responsavel pelo quadro de vitérias e que no momento em que
estivesse marcando quem estaria ganhando ou ndo, nao poderia jogar.

Feito esses combinados, distribui aos alunos os milhos e o quadro
para comecarmos a jogar, e esse foi o inicio do 4° momento. Os estudantes
jogaram entre si contando as intervengdes no decorrer das jogadas. Grando
(2004) afirma que:

Trata-se das intervencBes que sdo realizadas verbalmente, pelo
professor, a fim de provocar os alunos para a realizagdo das andlises
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de suas jogadas (previsdo de jogo, analise de possiveis jogadas a
serem realizadas, constatacdo de “jogadas erradas” realizadas
anteriormente etc.). Neste momento, a atencao esta voltada para os
procedimentos criados pelos alunos na resolucdo dos problemas,
buscando relacionar este processo a conceitualizagdo matematica.
(GRANDO, 2004, p. 55).

Em determinado momento um aluno olhou para mim e disse:
“Professor, eu ja vi meu avd jogando esse jogo, nunca pensei que eu iria jogar
esse jogo aqui na sala”. Ao ouvir esse fala fiquei surpreso, j& que um dos
principais objetivos desta pesquisa € fazer com que o jogo fortaleca a historia
da comunidade na qual os estudantes estdo inseridos. Logo depois, 0
professor chegou até mim e disse: “Gabriel, eu também ja vi um tio jogando
esse jogo com algumas pessoas, mas, hunca imaginei que seria possivel trazer
ele para a sala e desenvolver uma atividade dessa magnitude com os alunos”.
A fala do professor reafirma que, de fato, o Jogo “buss” — Jogo do milho —
evidenciou a importancia do ensino e da aprendizagem de maneira
contextualizada, proxima da realidade de vida dos estudantes.

Logo apds, os estudantes comecaram a jogar por meio do uso do
Quadro de Vitdrias. Este é, entdo, o0 5° momento, em que comegou 0 registro

das informacdes do jogo. Segundo Grando (2004):

O registro é um importante instrumento de que pode dispor o aluno,
para a andlise de jogadas “erradas” (jogadas que poderiam ser
melhores) e construgdo de estratégias. Nossa experiéncia tem
mostrado que, muitas vezes, o fato de os alunos terem de registrar,
sistematizar um raciocinio por escrito, contribui para uma melhor
compreensao sobre as suas préprias formas de raciocinio e para o
aperfeicoamento na maneira de explicitacdo deste, agora ndo mais
verbal. (GRANDO, 2004, p.5).

Com o fim das 21 partidas os estudantes comecarem a verificar
gquem foram os vencedores, iniciando o 6° momento de discussfes e
problematizagbes sobre algumas situacdes que aconteceram durante o jogo.
Macedo (1997) citado por Grando (2004) coloca que:

E importante que, depois de jogar, a pessoa tenha oportunidade de
refletir alguns aspectos que garantem o dominio da estrutura do jogo,
ou seja, que possa repensar suas acdes, e, dessa forma, torna-las
cada vez mais eficazes e menos determinadas pelo fator. (MACEDO,
1997 apud GRANDO, 2004, p. 61)
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De acordo com Grando (2004), no 7° momento, Ultima etapa do
jogo, sera feita uma andlise do jogo para poder entender quais foram as
dificuldades e, principalmente, as possibilidades de vencer e perder. Nesse
sentido, foi solicitado aos alunos que fizessem um pequeno comentario do que
acharam do jogo da comunidade Santa Rosa e quais foram suas percepcoes.

A sequir, veja um exemplo de um dos comentarios:

FIGURA 14 - Comentario escrito a préprio punho feito por um dos estudantes

}%"
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Fonte: imagem registrada pelo proprio pesquisador.

Veja, também, algumas imagens do momento do jogo:

FIGURA 15 - Momento em que os alunos estavam jogando

Fonte: Imagem registrada pelo proprio pesquisador.

FIGURA 16 - 4° Momento do jogo
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Fonte: Imagem registrada pelo proprio pesquisador.

FIGURA 17 - Quadro de vitdrias preenchido pelos proprios alunos
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Fonte: Imagem registrada pelo préprio pesquisador.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho foi analisado como o jogo Buss foi trabalhado na aula
de Matematica por estudantes do 7° ano da Educacdo Béasica, com o objetivo
de fortalecer a histéria da comunidade Santa Rosa por meio do resgate do jogo
da comunidade Santa Rosa. A pesquisa de campo foi realizada na Escola
Estadual Professora Francisca Matos, localizada na sede do municipio de
Itaipé - Minas Gerias.

De acordo com o que exposto neste trabalho, os objetivos foram
alcancados, principalmente, a verificagdo se os estudantes iriam estabelecer
relacbes entre o0 jogo e o conteludo que estava sendo estudado. No momento
da pesquisa de campo foi possivel observar que os estudantes além de

estabeleceram relagdes com o tema probabilidade, eles lembraram de terem
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visto algum membro da familia utilizar o jogo. Muitos ficaram surpresos quando
se depararam com algo que néo era valorizado e que estava sendo destacado
nas aulas de Matematica.

Para a realizacdo da pesquisa de campo utilizei como aporte tedrico
Grando (2004). Desse modo, foi possivel compreender como fazer as
intervencdes dentro da sala de aula e como pensar e entender 0 jogo como
uma ferramenta educacional de grande potencial para o processo de ensino e
aprendizagem dos estudantes. Kishimoto (1996) colaborou na compreenséo da
historicidade do tema jogo, logo, contribuiu para que a comunidade Santa Rosa
fosse melhor entendida. Por fim, Caldart (2000) ajudou a refletir sobre a relacao
dos contextos sociais do campo e a desenvolver 0 jogo como um instrumento
pedagdgico para alunos do campo.

Este trabalho me possibilitou, entdo, a reflexdo sobre o quanto a
comunidade tinha a contribuir com as questdes pedagdgicas no ambiente
escolar, possibilitando, ainda, o refinamento do olhar em relacdo as questdes
que se aproximassem da realidade dos alunos do campo por meio dos
contelidos escolares. E foi importante, também, para a reafirmacéo dos direitos
dos individuos enquanto sujeitos do campo. E também enquanto sujeito do
campo, entendo essa pesquisa como uma producao que tem muito de mim e
muito da comunidade Santa Rosa. Esse trabalho me transformou nas minhas
formas de pensar e olhar para a comunidade e, entender praticas e saberes
matematicos produzidos no dia-a-dia dos meus familiares. Entendo e reafirmo
gue a Educacdo do Campo, enquanto, uma politica publica de valorizacao do

sujeito do campo mostrou-me o quanto a minha comunidade tém a oferecer.
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