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RESUMO

Esta dissertagdo apresenta uma pesquisa descritiva autobiografica com forte embasamento em
minhas observacgdes na perspectiva de um educador indigena; o cotidiano, a vida e a cultura Pataxo
formam o cenario de fundo de esse olhar sobre o papel dos jogos ¢ jogos de Matematica na
educagdo escolar indigena. O ponto de partida sdo as observagdes sobre os jogos indigenas e
matematicos que, de certa forma, sdo utilizados incorporados pelos professores que atuam na
Educagao Escolar Indigena Pataxé do municipio de Porto Seguro. Além da observagdo pessoal,
incorporei as reflexdes de colegas educadores com quem convivo sobre os desafios da educacio
matematica, com foco particular nas contribui¢des sobre o uso deste método de ensino como
procedimento pedagogico opcional. Ao final, este trabalho centrou-se no objetivo de organizar um
livreto de jogos matematicos com adaptagdes para as especificidades do povo Pataxo. O enfoque
dos jogos matematicos deste trabalho foi baseado na etnomatematica, pois os jogos que foram
selecionados sdo utilizados e adaptados por professores indigenas da educagdo escolar indigena
Pataxo de Porto Seguro-BA.

Palavras chaves: Jogos de Matematica; Educagao escolar indigena; Povo Pataxo; Etnomatematica.



AMIXATE NIOHA

Uitxépoy amixaté atxoé’x6 nioniemd maroxi’x0 nomaysdhi amix’x0 hii tarakwaté maroxi’xd uip
pinapoway Gipl nioniema ipakaié txihihde, 10 txaywa ié txaywa, pohehaw tig pakhé nilipatxi’xo
nioniemad pinapd akgaré 10 paxukixay txop moykda fig moykd tpu Matematica ui arupab
kijetxawé’ré txihihde. Nitxuké’xd ahé upap kand pinapdoway akgaré idp moykd dxa’a mé’a
otxema’tx¢ 1ko ipakaié¢ dxa’a akuég’xé ui arupab kjétxawé’ré txihihde Pataxo upa akatxag tpu
Porto Seguro. Pahogtabm upa pinapoway mapd, ai¢’a i0p suyhé txop arupab’ara hii pukai
nioxek’x0, akgaré yep ikha upa arupab Matematica, hil txdgwa mapa uip jirap’x06 akgaré 10 otxema
upd modxé tpa étxawé ahohé ukari koet’hi ukari’way. Itsd kuhtnuk tx6 trioka’x6 Gpa amixaté,
ikatdy akuég txO0gwa’da ahé ui kiard niip Gpl patxitxd nioniema fap’bwa’kwi TGplip moyka
matematicos hii ayha txatll tx6 hahdhae Pataxd. [0 maroxi’xd txop moykd matematicos moj
korihé’tx¢& ui etnomatematica, iakata 10p moyka dxa’a mdj ukari’way mé’ap otxema’txé iko ipakaié
upa arupab kijétxawé’ré txihihde Pataxo tipu Porto Seguro-BA.

Amix’txé aperena’way: Moyka Gipi Matematica; Arupab kijétxawé’ré txihihae; Hahdahae Pataxo;
Etnomatematica.



ABSTRACT

This dissertation presents descriptive autobiographic research with a strong basis in my
observations from the perspective of an indigenous educator; everyday life, life and Pataxo culture
form the background of this look at the role of Mathematics games in indigenous school education.
The starting point 1s my observations about indigenous and mathematical games that, in a certain
way, are used by teachers who work in Pataxo Indigenous School Education in the municipality of
Porto Seguro. In addition to personal observation, I incorporated the reflections of the educators |
work with on the challenges of mathematics education, with a particular focus on contributions on
the use of this teaching method as an optional pedagogical procedure. In the end, this work focused
on the objective of organizing a booklet of mathematical games with adaptations for the
specificities of the Pataxo people. The focus on mathematical games in this work was based on
ethnomathematics, as the games that were selected are used and adapted by indigenous teachers
from Patax6 indigenous school education in Porto Seguro-BA.

Keywords: Mathematics Games; Indigenous school education; Pataxo people; Ethnomathematics.
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INTRODUCAO

Sou Ronald Goivado dos Santos, professor indigena no municipio de Porto Seguro-BA, e
este € o meu trabalho de dissertacdo no Mestrado Profissional em Educacido e Docéncia da
Universidade Federal de Minas Gerais (PROMESTRE/UFMQG).

Meus objetivos nesse trabalho sdo (i) dissertar sobre jogos indigenas na perspectiva do
indigena Pataxo, da etnomatematica, e, em particular, (ii) fazer um levantamento dos jogos
matematicos utilizados pelos professores de matematica das escolas indigenas Patax6 no municipio
de Porto Seguro-BA, sendo que alguns foram concebidos e utilizados por mim em sala de aula,
reunir informagdes sobre estes jogos e como os professores podem trabalhar estes jogos na
educagdo escolar indigena. Como recurso educativo pretendo organizar um livreto com as
descri¢des e informacdes sobre 0s jogos, coletadas ao longo da pesquisa, para que 0 mesmo possa
auxiliar os professores das escolas indigenas e ndo indigenas no planejamento de suas atividades
escolares.

Segundo Piovesan e Domenico:

A etnomatematica dentro da educagdo indigena é um meio de trazer a realidade
da comunidade para a sala de aula, ja que ha diversas formas de educacao indigena
visando as diferentes culturas indigenas existentes em nosso pais. (Piovesan e
Domenico, 2014, p. 3)

A Matematica nas escolas indigenas ¢ necessaria ser inserida em um contexto
etnomatematico, pois a cultura do indigena estara inserida e assim sera facilitador o aprendizado.

Com essa proposta, esta pesquisa busca também promover uma reflexdo sobre os desafios
da Educacdo Matematica na Educagdo Escolar Indigena Pataxo, tendo como referéncia o povo
Patax6 do extremo sul da Bahia. Descrevo nesta pesquisa a associagdo da educagdo matematica
com a educagdo escolar indigena, tendo como produto uma etnomatematica, uma concepgdo do
ensino de matematica pautada na interculturalidade, que busca a compreensado de que as praticas e
a producdo de conhecimentos matematicos ocorrem na cultura Pataxd, estando, porém,
inescapavelmente inserido no contexto da educacdo branca colonizada. Em minha pratica, utilizo
os jogos ludicos, etnomatematicos e matematicos associados a cultura Pataxo, para mostrar que €
possivel quebrar os desafios apresentados no ensino da disciplina Matematica nas escolas indigenas
e, através de um livreto que serd o produto final, pretendo oferecer um aporte aos professores desta

disciplina na educacdo escolar indigena Pataxd. As escolas indigenas sdo importantes no processo
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de ensino e de aprendizagem dentro das aldeias, pois nas escolas indigenas trabalhamos a vivéncia
do indigena em diferentes areas de conhecimento, sempre adquirindo também conhecimentos
externos que possam ajudar a desenvolver os conhecimentos tradicionais e nunca perdendo o
conhecimento materno. Nesse sentido, os professores indigenas buscam mecanismos na sociedade
contemporanea que venham qualificar o seu trabalho e o aprendizado do aluno. Assim, esta
pesquisa pretende contribuir fazendo uma coletdnea de jogos matematicos numa realidade étnica,
pois serd importante para o compartilhamento com os educadores indigenas, fazer uma interagio
entre as praticas educacionais e sugerir uma alternativa no ensino convencional de matematica aos
professores da escola basica indigena na perspectiva da etnomatematica. Contudo, na atualidade,
apos muitos Pataxo ja possuirem a leitura e a escrita e muitos possuirem diversas profissdes,
utilizam o saber Matematico atribuido de regras e férmulas, ou seja, a Matematica convencional,
na qual utilizam na sua vida cotidiana contemporanea, para resolver os seus problemas, afastando-
os dos conhecimentos tradicionais.

Acredito que os jogos possam proporcionar ao estudantes pataxd entender os conceitos e
contetidos matematicos que serdo trabalhados através de uma metodologia ludica, estabelecendo
relacdo entre a matematica e o cotidiano indigena, ou seja, jungdo entre o conhecimento cientifico
com o tradicional, compreendendo a linguagem matematica, através de algo que o educando
conhe¢a muito bem na sua vida, para que assim o desenvolvimento matematico, na vida do
indigena, flua com facilidade e ndo o distancie da sua cultura e assim tenhamos um ensino de
matematica fixado completamente na etnomatematica.

Mas, qual ¢ a compreensdao de Etnomatematica na qual me baseio? Apego-me a alguns
autores e, aqui, cito alguns deles, relacionando-os com os sentidos que nos trazem (no que diz

respeito ao olhar Pataxd). Para D’ Ambrosio (2018):

A ideia central é a etnomatematica, que surge do reconhecimento de que diferentes
culturas tém maneiras diferentes de lidar com situacgdes e problemas do cotidiano
¢ de dar explicagdes sobre fatos e fendmenos naturais e sociais.

(...) Uma fundamentagdo para a andlise de como essas diferentes maneiras se
manifestam na matematica e também nas religides, nas artes e nas praticas
profissionais e do cotidiano, focalizando modos de observar, comparar, organizar,
classificar, medir, quantificar e contar e inferir, que sao as categorias basicas do
fazer matematico. (D’ Ambrosio, 2018, p. 189)
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E preciso compreender que o saber matemético sempre esteve impregnado nas
comunidades indigenas Pataxd, mesmo antes do povo indigena Pataxd possuir conhecimento da
leitura e da escrita. A maneira do povo Pataxo quantificar e medir com suas formas tradicionais ¢
uma forma de etnomatematica existente do povo indigena Pataxd, que ¢ conhecida até os dias
atuais. Os conhecimentos culturais e os conhecimentos Matematicos sempre tiveram interligados,
antes do dominio da leitura e escrita, e era por um uma forma de vida subsistencial na qual os
Pataxé praticavam o saber matematico no cotidiano, muitas vezes, até sem ter ciéncia que
praticavam tal saber. Como reafirmam Nascimento, Carvalho e Carvalho (2014), a
etnomatematica, como campo de conhecimento, esta presente em todas as culturas e ela existe bem

antes de o homem dominar outros conhecimentos:

Assim, a Etnomatematica considera que conhecimentos matematicos existem em
todas as culturas, que grupos diferentes, como por exemplo, indigenas,
quilombolas, comunidades rurais, ribeirinhos e outros, desenvolvem suas
maneiras matematicas proprias e especificas ao lidar com situagdes cotidianas.
Enfim, relacionar praticas cotidianas de um grupo social a suas experiéncias,
significa atrelar fazeres, saberes e cultura, alicercado em uma perspectiva
Etnomatematica. Provavelmente, o homem comegou a medir quando ainda nem
falava, por exemplo, poderia medir ou comparar um peixe com outro, a saber, qual
0 maior ou 0 menor. Também seria do seu conhecimento que certa quantidade de
alimento saciava sua fome. Obviamente, eram maneiras intuitivas de medir. A
partir do momento em que o homem passou a viver em grupos e a medida que
esses grupos cresciam, a necessidade de medir aumentava ainda mais. As
maneiras como mediam as grandezas eram bastante simples, usavam partes do
proprio corpo, como o comprimento do pé, a largura da méo, a grossura do dedo
ou o palmo. (Nascimento, Carvalho, Carvalho, 2014, p. 36, 37).

Ainda, de acordo com D’ Ambrosio (2005):

A ideia do programa Etnomatematica surgiu da analise de praticas Matematicas
em diversos ambientes culturais ¢ foi ampliada para analisar diversas formas de
conhecimento, ndo apenas as teorias e praticas matematicas. E ¢ um estudo de
evolucdo cultural da humanidade no seu sentido amplo, a partir da dindmica
cultural que se nota nas manifestagdes Matematicas. (D’ Ambrosio, 2005, p.102)

O ensino de matematica nas escolas indigenas ¢ muito baseado em agdes realizadas pela
pratica do cotidiano por que o aluno indigena ele se baseia no aprendizado da Matematica muito
pelo que vivéncia no seu dia a dia. E uma pescaria e até a mata buscar uma semente, ir a uma roga
de mandioca ajuda a produzir uma farinha, fazer utilizagdo de medidas e grandezas aprendidas com

0s seus ancestrais, assim essas investigagoes ¢ situagdes que envolvem a matematica € o raciocinio
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logico no cotidiano. A matematica esta sempre presente na vida do indigena Patax6, e com isso
acredito que a matematica ¢ fundamental para o desenvolvimento dos alunos Pataxd, pois com a
ideia dos jogos no ensino aprendizagem, podera fazer com que as criangas aprendam de forma
dinamica, além de ajudar estes alunos a se preparar com uma mente organizada para os saberes
matematicos da vida. O saber matemadtico que os indigenas Pataxo6 utilizam por natureza em
situagdes do seu dia a dia, estd imerso na realidade da etnomatematica, nas quais os indigenas
pataxd utilizam na sua cultura e ancestralidade em saberes e fazeres da vivéncia Pataxo. Os
professores Pataxo que trabalham com a matematica buscam sempre resgatar os saberes ¢ valores
imersos nas raizes que herdamos dos nossos mais velhos, pois sabem que para ensinarmos uma
matematica na perspectiva etnomatematica, precisamos buscar os conhecimentos ancestrais do
nosso povo, na qual, os nossos mais velhos, passaram este conhecimento para os mais novos, e
hoje ¢ um dever dessa geracdo mais jovem perpetuar esse conhecimento hereditario. Esta
pesquisa baseada na etnomatematica propde uma proposta pedagdgica para se trabalhar nas escolas
indigenas com jogos matematicos que tém as caracteristicas culturais e ancestrais do Povo pataxo
fazendo assim um elo de uma pesquisa que identifica a presenca ethomatematica na nossa educagao
matematica da educagdo escolar indigena Pataxo. Percebo que dominar os conteudos da disciplina
matematica ndo ¢ tdo simples por isso com os jogos matematicos podemos consolidar a questdo
dos contetdos da disciplina matematica de uma maneira dindmica contextualizando esses
conteudos com o saber indigena tradicional que o aluno ja conhece na sua pratica cotidiana e assim
através dos jogos matemadticos nesta realidade etnomatematica proporcionara desenvolvimento de
habilidades e aprendizagem dos conceitos matematicos permitindo a construgdo do conhecimento
e a abstracdo de ideias para resolver os problemas nas quais os alunos encontram na sua trajetoria
de vida. Com a etnomatematica no ensino Pataxo, penso que as novas geragdes do Povo pataxo
valorizard as nossas herancas culturais, assim bem como as nossas raizes culturais, e assim
facilitara ndo apenas o ensino, mas também o aprendizado dos indigenas Patax6. Tenho como um
dos objetivos, propor através deste método, que os alunos ndo esquecam da sua raiz cultural Pataxo
de como medir de como de como fazer o seu artesanato, de como fazer a sua farinha, ir na mata
buscar sua ancestralidade, coletar sementes..., ou seja manter as suas tradi¢oes e ndo perder atraveés
dos ensinos atuais que vimos em escolas ndo indigenas. Para se trabalhar com jogos ludicos na
visdo etnomatematica, em um espaco escolar, com finalidade pedagogica, buscando se um

resultado, primeiro € preciso pesquisar com os mais velhos da comunidade como era a forma de
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vida anteriormente e como era o processo de quantificar e medir anteriormente, para que possamos
direcionar atualmente, uma etnomatematica paralela a cultura procedente do povo Pataxo. Segundo
D’ Ambrosio “E naturalmente reconhecer que o conhecimento se da de maneira diferente em
culturas diferentes e em épocas diferentes.” (D’ Ambrosio, 2005)

O Programa Etnomatematica, de acordo D’Ambrosio, é: “E conceitualmente projetado
como um programa de ampla investigacdo da evolu¢do das idéias, das praticas e do conhecimento
da espécie humana em diferentes ambientes culturais.”

De acordo com D” Ambrosio 2002, a etnomatematica esta presente na sociedade indigena
e em outros grupos culturais:

Etnomatemadtica ¢ a matematica praticada por grupos culturais, tais como
comunidades urbanas e rurais, grupos de trabalhadores, classes profissionais,
criangas de certa faixa etaria, sociedades indigenas, e tantos outros grupos que se
identificam por objetivos e tradigdes comuns aos grupos. (D’ Ambrosio, 2002, p.
9).

Assim, a pesquisa sobre os jogos educativos de matematica na educagio escolar indigena
Pataxo se aplicara numa perspectiva etnomatematica.

Este texto disserta sobre Jogos indigenas e¢ Jogos etnomatematicos, contudo, antes, irei
discorrer brevemente sobre a minha pessoa, Ronald Goivados, sobre o povo pataxo, fatos e
conquistas de nossa historia — como a Educagdo Escolar Indigena e cooficializagdo da Ligua
Patxohd no municipio de Porto Seguro — procurando dar uma ideia do contexto em que essa
proposta de ensino de matematica emerge e esta imersa. Incluo ainda uma exposi¢ao sobre Jogos
Indigenas que permeia parte de nossas vidas (pautando valores, formas de participacdo) e,

finalmente, coloco a proposta dos jogos etnomatematicos que tem forte inspira¢do em nossa forma

de participacdo nos Jogos Indigenas.
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1.0 SOBRE O AUTOR

Eu sou Ronald Goivado dos Santos, sou indigena da etnia Pataxd, tenho 34 anos de idade,
morador da comunidade indigena Pataxd Aldeia Velha, no territdrio indigena Aldeia Velha, situada
em Arraial D’ajuda — Porto Seguro -BA. Sou professor de Patxoha (lingua materna Pataxd) e
também professor de Matematica, porém, no momento, estou atuando como técnico pedagdgico
na Secretaria de Educacdo de Porto Seguro- BA. Desde a minha infincia, sempre busquei lutar
para alcangar os meus objetivos. Estudei o ensino fundamental [ até o ensino médio sempre em
escola publica e sem reprovar, mesmo nado tendo a oportunidade de estudar em escola indigena.
Iniciei em 1995, a primeira série do ensino fundamental I e conclui em 2005 o terceiro ano do
ensino médio, sempre me destacando nas disciplinas do ensino basico. Durante os anos que cursei
o ensino fundamental I e II, tive grandes desafios, como ir para escola sem tomar café e, muitas
vezes, ao chegar na escola ndo ter merenda.

A partir dos anos finais do ensino fundamental II, eu estudava e, ao mesmo tempo, fazia
pequenos trabalhos para ajudar minha familia que ndo tinha uma condicdo financeira boa. Aprendi
desde pequeno a importancia de ter que estudar para alcangar os meus objetivos e conseguir um
bom emprego que viesse ajudar a mim e a minha familia. No primeiro ano do ensino meédio eu
estudava uma parte do dia e na outra trabalhava. A partir do segundo ano do ensino médio, vendo
meu bom desempenho nas disciplinas, ajudando meus colegas de classe nas atividades e recebendo
elogio dos professores, decidi que seria professor. Assim, apos concluir o ensino médio, eu ja tinha
a drea de conhecimento escolhida, era a matematica.

No ano de 2006, terminado o ensino médio, me tornei professor ao passar em um processo
seletivo na comunidade indigena Pataxé Aldeia Velha onde eu e minha familia moravamos.
Comecei a lecionar a disciplina de cultura do povo Pataxd, que no ano seguinte passou a se chamar
disciplina de Patxoha, que ¢ a lingua materna do povo Pataxo.

No ano de 2007, continuel a lecionar na escola indigena Pataxé de aldeia Velha a disciplina
de Patxoha para as turmas dos anos iniciais até os anos finais do ensino fundamental I. Em 2008,
sai da escola de Aldeia Velha e comecei estudar o curso de Pedagogia na Universidade Luterana
do Brasil no modo EAD, no municipio de Porto Seguro, BA, com o objetivo de ampliar meus
conhecimentos e ser um bom professor para a escola da comunidade; contudo, as mensalidades da
Faculdade eram muito altas na época e como eu estava desempregado, vivendo apenas da venda

de artesanato nas praias de Arraial D’ajuda, acabei desistindo do curso de Pedagogia apos 6 meses
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de estudo. No ano de 2013, decidi fazer o processo seletivo para ingressar novamente na escola
como professor. Assim, o processo seletivo previsto para o inicio do ano de 2013, fiz a minha
inscrigdo e, mais uma vez, passei e assim voltei a lecionar no més de fevereiro deste mesmo ano
para a turma do 3°ano do ensino fundamental I, as disciplinas de Portugués, Matematica, Geografia,
Historia e Ciéncias.

Ainda em 2013, no més de dezembro, realizei a minha inscrigdo para o vestibular do curso
de Formacdo Intercultural de Educadores Indigenas (FIEI) — um dos cursos de licenciatura
ofertados pela Faculdade de Educagdo da Universidade Federal de Minas Gerais (FaE/UFMG) —
com habilitacdo em Matematica, cuja prova seria realizada no més de marco de 2014.

Em marco de 2014, fui morar e trabalhar na escola indigena Pataxd de Imbiriba, territorio
Imbiriba, lecionando 40 horas semanais para as turmas 2° 3° multisseriada no turno matutino, 4°
e 5° ano também multisseriada no turno vespertino, ambas turmas do ensino fundamental I,
lecionando disciplinas de Portugués, Matematica, Geografia, Historia e Ciéncias. Ainda no més de
marco de 2014, fiz a prova do vestibular FIEI-UFMG e passei ficando nas primeiras colocagdes
na classificacdo geral em uma turma de 35 pessoas. A felicidade de passar no vestibular do FIEI
me fez mirar novos horizontes, assim em maio de 2014, ingressei na FaE/UFMG no curso que
tanto almejei, conseguindo realizar um grande sonho.

Os meus pais moram na comunidade Pataxo de Aldeia Velha e sempre me incentivaram a
algo que eu estava fazendo ou buscando na vida e por isso até hoje eu sempre agradego aos meus
pais por tudo que fizeram por mim.

Em dezembro de 2015, eu, minha esposa e filhos, fomos morar em outro territorio indigena
Patax6 a convite da minha sogra, a aldeia Trevo do Parque no territoério Barra Velho. No ano
seguinte, em 2017, me tornei professor nesta comunidade, onde resido atualmente. Lecionei na
escola municipal Trevo do Parque, municipio de Itamaraju-BA, para as turmas 2°, 3°, 4°¢ 5°no
do ensino fundamental I, as disciplinas de Patxoha, Matematica, Portugués e Geografia.

Em 2018, resolvi ir lecionar em outra comunidade proxima a que eu moro, comecei a
lecionar na aldeia Guaxuma- territorio Barra velha, trabalhando com a disciplina de Patxoha, para
as turmas de Ed. infantil até o 9° ano do ensino fundamental II. Em setembro de 2018, apresentei
o meu trabalho de conclusdo de curso intitulado “Jogo Educativo de Matematica na lingua Patxoha:

Uma metodologia alternativa”, e assim uma semana depois, fiz a cola¢do de grau e conclui o0 meu
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Curso de Formagao Intercultural para Educadores Indigenas, algo que foi muito importante na
minha vida.

Minha vida profissional melhorou muito apos a formagao, pois me sinto um profissional
mais seguro. Ainda no ano que me formei, consegui orientar a minha esposa e ela também passou
no vestibular da Universidade Federal do Sul da Bahia.

Em 2019, eu fui convidado a dar uma palestra na Jornada Pedagogica dos Professores
Indigenas do municipio de Porto Seguro. Refletindo sobre a minha trajetoria, pude finalmente
compreender que o professor desenvolve os seus conhecimentos ao decorrer da sua trajetoria, o
que fortalece a sua pratica na docéncia e define a sua identidade como profissional, concordando

com Grillo; Gessinger (2008, apud Broi, Gesseinger e Lima, 2011):

Ao longo de sua trajetéria pessoal, académica e profissional, o professor vai
construindo conhecimentos que fundamentam a sua pritica e constituindo sua
identidade profissional. Esta se constrdi por meio da integragdo das caracteristicas
pessoais e profissionais e, também, a partir das relacdes sociais que o professor
estabelece com os estudantes, com a comunidade, com a institui¢ido educativa e
com as pessoas com as quais convive no cotidiano e influenciam essa construgio.
Nessa trajetoria, o docente vai construindo saberes e constituindo o referencial
teodrico que fundamenta sua pratica, do qual fazem parte suas teorias pessoais, seus
conhecimentos tacitos e suas crencas. (Grillo, Gessinger, 2008, apud Broi,
Gessinger e Lima, 2011, p. 2)

Em 2020, devido a pandemia tivemos que parar as aulas. Ainda durante a pandemia, a
Secretaria de Educagdo propos que os professores indigenas escrevessem a proposta das diretrizes
curriculares das escolas indigenas Patax6 de forma remota, tudo via internet devido a pandemia, e
eu fui convidado a participar na area de Matematica e Patxoha. A proposta curricular ainda esta em
construgdo, mas estou feliz por ter contribuido. Ainda em 2020, foi oferecido um Curso de Patxoha
de forma remota e no meés de agosto fui convidado a ser palestrante em uma das aulas deste curso.
No més de agosto de 2020, soube do edital do Mestrado Profissional em Educagdo e Docéncia da
FaE/UFMG e quando vi a linha de Educagdo Matematica, como uma das linhas de pesquisa do
curso, decidi tentar.

Gragas a Deus, em janeiro de 2021, recebi o resultado final do Processo Seletivo do
Promestre UFMG, e eu fui um dos selecionados. Pensando na educacdo dos meus alunos da
comunidade, quero dar sequéncia ao trabalho desenvolvido na graduagdo e poder trazer essa

benfeitoria para o povo Pataxo.
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No més de abril de 2022, fui convidado a trabalhar como técnico pedagogico das escolas
indigenas Patax0 na secretaria de educacdo de Porto Seguro, BA, cargo que aceitei e estou
exercendo até o presente momento, algo que fez eu e minha familia voltar a morar na comunidade
indigena Pataxo Aldeia Velha, por ficar mais proxima da secretaria de educacdo do municipio de
Porto Seguro. Através da minha pesquisa neste mestrado sinto que posso ajudar e muito no ensino-
aprendizagem de matematica na educagado escolar indigena Patax6. Esta € minha trajetoria escolar
¢ profissional!

Em seguida, farei algumas anotagdes sobre a pesquisa (percalgos e defini¢des), para depois
discorrer sobre 0 meu povo, o povo Pataxd, alguns de nossos tragos identitarios e a nossa historia.
Quando escrevemos um texto, nos, indigenas, sentimos a necessidade de expor nosso lugar de fala.
Por essa razdo, esse texto busca sempre contextualizar os leitores sobre esse lugar por mim

assumido.

Anotacdes metodologicas sobre a pesquisa: percalcos e retomada pés pandemia

Esta pesquisa se contempla na metodologia de pesquisa qualitativa. Segundo Bicudo ¢

importante uma pesquisa qualitativa que tenha participagdo e engajamento:

Muitas correntes continuam apelando para recursos oferecidos pela estatistica,
outras trabalharam com relatos, tomando-os como tal para embasar afirma¢des
importantes na pesquisa efetuada. Os valores tidos como positivos por essa ciéncia
sdo participagdo e engajamento, procedentes em relagdo a importincia das
concepgoes de historia e cultura que assumem. (Bicudo, 2011, p. 21)

Iniciei a pesquisa do mestrado em educa¢do e docéncia em maio de 2021 durante este
periodo o pais se encontrava no periodo da pandemia da covid-19, e devido estas condi¢des, ndo
pude fazer mestrado de forma presencial, a tinica forma era a forma remota. Nao pude ir a Campo
pesquisar pessoalmente com os professores de matematica da educacdo escolar indigena, ¢ a opg¢ao
que encontrei na época foi recorrer a um banco de dados que guardei durante os encontros com o0s
colegas professores indigenas do municipio de Porto Seguro-Ba. Neste banco de dados tinha
graficos de levantamentos que fiz para saber como se encontrava o uso de jogos matematicos na
educagdo escolar indigena Patax6 e também algumas anotagoes sobre a reflexdo do uso de jogos
matematicos. Durante o periodo de maio de 2021 a maio de 2022 pude concluir as disciplinas do

mestrado em educacdo em docéncia da Universidade Federal de Minas Gerais, contudo fiquei

desenvolvendo a minha dissertagdo com o método que encontrei que foi a utilizacdo do meu banco
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de dados para desenvolvimento dessa pesquisa visto que na época ndo pude recorrer a pesquisa
presencial. A sistematizagdo desta pesquisa se deu a partir da minha vivéncia nas comunidades
Pataxo, das quais eu residi e lecionei, sdo elas: aldeia Velha onde lecionei pela primeira vez, aldeia
Imbiriba, aldeia Trevo do parque e a aldeia Guaxuma. O dia a dia vivenciado na cultura pataxo
mudou o meu olhar para me observar como um educador indigena. O que podemos aprimorar da
nossa Cultura para levar para sala de aula, observe a riqueza da nossa fauna e flora, a beleza dos
nossos artesanatos, da espiritualidade que tem a nossa lingua materna o Patx6hi, e com todo esse
ponto de vista, decidir que minha interagdo nas comunidades e o meu olhar de educador indigena,
seria a base principal para a minha dissertacdo. A vivéncia de um educador indigena passa-se por
muitas experiéncias pois o educador trabalha em condigdes muito diferente dos educadores ndo
indigenas, pois para ser um educador indigena ¢ preciso respeitar a ancestralidade do povo € preciso
adentrar-se no repleto conhecimento do Povo Pataxd e € preciso respeitar todo o historico
vivenciado por nossos parentes indigenas. Assim peguei o meu direcionamento para levar adiante
esta pesquisa e assim concluir esta dissertagdo baseada na etno matematica do Povo pataxo. Os
materiais que tenho no banco de dados foram levantados nos encontros de professores, antes da
pandemia. Fiz os registros usando anotagdes e 0s jogos que nao sdao de minha autoria foi socializado
entre os Professores Pataxo, onde pude compartilhar os meus jogos, bem como receber jogos de
outros professores para possivel uso ou estudo, sendo assim descrevendo esta pesquisa numa forma
qualitativa.

E muito importante poder possibilitar ao educador ¢ ao educando, a partir da
disponibilizacdo de um livreto de jogos educativos com caracteristicas etnomatematicas, uma
possibilidade de formagdo que considere o seu pensamento afirmativo sobre ser indigena e poder
retirar respostas validas do seu habitat natural e da sua cultura de uma forma simples, ou seja, ao
brincar o aluno podera aprimorar suas habilidades e competéncias para continuar seu aprendizado

na disciplina de Matematica.
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2.0- 0 POVO PATAXO

O Povo Pataxd € um povo guerreiro que resiste ha mais de 522 anos neste pais chamado
Brasil, sendo oriundo do extremo sul da Bahia, na chamada “costa do descobrimento”, que de
descobrimento ndo tem nada, pois o proprio Pataxd, assim como muitas outras etnias ja residiam
nestas terras, como nos explica Filho (2017):

A origem da etnia Pataxd e sua cultura encontram-se no interior do Estado de
Minas Gerais, Espirito Santo e Bahia. Ha vestigios de que os indios Macro-Jé
(tronco linguistico dos Pataxo), ja habitavam a regido Sul da Bahia. Apds o ano
420 os Macro-J¢é acabaram migrando para o interior, por conflitos com os indios
Tupis. No entanto migravam em pequenos grupos da Mata Atlantica para o litoral
a procura de alimentos, onde ficavam expostos aos confrontos como os Tupi.
(Filho, 2017, pag. 13)

Antes da chegada dos portugueses, éramos um povo ndomade, andavamos em grupos e nos
alimentavamos de peixes, raizes, cagas, frutos, mariscos, etc. Todos os Pataxd foram aldeados, a
partir de 1861, em um local chamado Bom Jardim, nos arredores de Caraiva, que depois passou a
ser chamado de Aldeia Barra Velha. Hoje essa aldeia é conhecida como Aldeia mae, por nos, povo
Pataxd, por ter sido o primeiro local de aldeamento para nos, Pataxo.

A Aldeia mae Barra Velha, por volta de 1951, sofreu um massacre. Dois homens que
chegaram a aldeia se passando por funcionarios do Servi¢co de Protecdo ao indio (SPI) e dizendo
que la estavam para demarcar o territorio Patax6. Porém, esses homens mentiam, haviam furtado
um comeércio proximo de Corumbau e convenceram alguns indigenas a lhes acompanhar. As
policias de Porto Seguro ¢ Prado entraram na Aldeia atirando, massacrando e torturando os
indigenas. Os Patax6 sofreram muito com o massacre pelos policiais que sO terminou, quando os
verdadeiros culpados, os dois homens, foram assassinados. Dizem os mais velhos que o clima na
aldeia Barra Velha ficou tdo triste com tanto sofrimento, que algumas familias sobreviventes

resolveram ir para outros lugares com medo de tudo que tinha ocorrido. Assim, os Pataxo se

multiplicaram por diversas regides da Bahia e até mesmo no estado de Minas Gerais
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2.1- As aldeias pataxé de Porto Seguro

Figura 1: Aldeias Patax6 - Sul da Bahia
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Fonte: Superintendéncia de assuntos indigenas de Porto Seguro 2013.
https://aldeiavelha.wordpress.com/2013/06/15/mapa-das-aldeias-pataxo/

Para me referir aos primeiros habitantes deste Brasil, eu, enquanto educador indigena, uso
o termo “indigena”, pois o nome que foi atribuido pelos Portugueses, “indio”, na minha visdo e de
muitos indigenas ¢ um termo pejorativo. Na minha vivéncia, sofri diversos assédios devido ao
preconceito com o termo “indio”. O termo que costumo usar para me referir aos grupos indigenas
¢ aldeia ou comunidade indigena, em contraste a palavra que as pessoas ndo indigenas costumam
chamar, tribo, que na minha concep¢do considero uma palavra que ndo condiz com as

caracteristicas dos povos originarios deste pais.
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Ha confusdo também entre os termos aldeia e territorio e, neste caso, gostaria de explicar a
partir da minha experiéncia de vida. A aldeia ¢ a mesma comunidade indigena e ela so pertence a
um territorio indigena, quanto a jurisdi¢gdo de municipio ela pode pertencer a mais de um municipio,
estado e até pais. O territorio indigena € mais amplo que a aldeia ou comunidade indigena e pode
possuir muitas aldeias pertencentes a um determinado territorio, contudo, ha casos de alguns
territorios sO possuir apenas uma Unica aldeia. O territorio indigena € tdo amplo que ele pode
comportar mais de uma etnia ou povo indigena em seu perimetro ¢ o territdrio pode perpassar mais

de um municipio, estado e pais também.

O povo Pataxé ultimamente esta em diversos processos de retomada, pois busca o que ¢
seu por direito, pois o seu territorio foi reduzido quando foram aldeados forcadamente em 1861, e
assim o nimero crescente de comunidades atuais aumentou no municipio de Porto Seguro-BA,

bem como no extremo sul da Bahia em uma forma geral.

Atualmente, nés Pataxo, continuamos lutando pela demarcacdo dos nossos
territdrios, revitalizando nossos costumes, principalmente a lingua Pataxd que
passou algum tempo adormecida, pois fomos proibidos de falar a nossa propria
lingua. (Santos, 2018, p. 15)

Segundo Filho:

Atualmente o povo patax6 vive em aproximadamente 40 aldeias espalhadas na
regido do extremo sul da Bahia, Minas Gerais e Rio de Janeiro. O povo Pataxé no
seu cotidiano fala a lingua portuguesa e desde 1997 estio em processo de
retomada da lingua Pataxé denominada “Patx6ha”. Este processo conta com a
memoria linguistica dos mais velhos das aldeias Pataxo e este processo €
coordenado pela coordenagdo Atx6hd, que num processo continuo de pesquisa
tem retomado o uso da lingua nas aldeias Pataxo.

A economia do povo Pataxo vem da produgdo e venda de artesanatos, pescas,
agriculturas, pecuaria, turismo, Etnoturismo, funcionarios publicos e de pequenos
comércios. O que a torna uma das comunidades com o cotidiano ja integrado a
sociedade ndo indigena. Cada comunidade Pataxd vem ao longo dos anos se
adaptando 4 uma nova realidade, mas na cultura e costumes ¢ um povo so, sdo
acolhedores e gostam de conversar ao redor da fogueira, tendo nos mais velhos
um livro de histérias e resisténcia. (Filho, 2017, p. 13)

Atualmente, no municipio de Porto Seguro — BA, existem cerca de 23 aldeias Pataxo, sdo
elas: Aldeia Juerana, Reserva da Jaqueira, Aldeia Mirapé, Aldeia Novos Guerreiros, Aldeia
Guiomar, Aldeia Murtinha sempre verde, Aldeia Sard Mirawé, Aldeia Itapororoca(tem parte em
Porto Seguro e parte no municipio de Santa Cruz Cabralia), Aldeia Velha, Aldeia Imbiriba, Aldeia

Barra Velha, Aldeia Xandod, Aldeia Bugigdo, Aldeia Para, Aldeia Campo do Boi, Aldeia Meio da
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Mata, Aldeia Boca da Mata, Aldeia Cassiana, Aldeia pé do monte, Aldeia Jitai, Aldeia Nova
esperanc¢a, Aldeia Guaxuma e Aldeia Nova (fica na divisa de municipios: Porto Seguro, Itamaraju
e Prado-BA). As aldeias do municipio de Porto Seguro -BA citadas acima estiao subdivididas em 6
(TI’s) territorios indigenas, lembrando que os territérios indigenas Pataxo, alguns perpassam os
municipios, ou seja, tem comunidades que fazem parte de mais de um municipio. Estes s3o os
territorios que as aldeias de Porto Seguro fazem parte: Territorio Coroa Vermelha, Territorio Ponta
Grande, Territorio Aldeia Velha, Territorio Imbiriba, Territorio Barra Velha e Territorio Barra
Velha do Monte Pascoal. O povo Pataxo ¢ um povo Guerreiro que resiste até os dias atuais e sempre
fara parte da historia deste pais. Continuaremos lutando pela preservacido da nossa cultura e para

garantir nossos direitos na sociedade.



Figura 2: Distancia média Porto Seguro - Aldeias

ti raj
Aldeia Nove Lol i

5
'l

BR - 101

Bocs da Mals

o e —
/ﬁ\ P Norva Esperanga ﬁ

Tuginiquins i T g,

/

—

(
al ...
al..

/
7 i
\

ﬂ Campo do Bol /
! /
sl /
acd /
ﬁ / Eunapbiis
Iagign ———
/ F
U —
s o
@arra Velha
[}
n‘.
Xando
m. [
\"-\__ Arraial D'ajuda
\__\ et v
ﬁ L ] '
s n ﬂ ﬁwu .
c'1\1=\ ancosn 0rto Seguro
o Busan e
g PREFEITURA MUNICIPAL DE PORTO SEGURD, SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAD, CULTURA E PATRIMONIO HISTORICO
P SUPERVISAQ PEDAGOGICA/CODRDENACAO TECNICA DA EDUCAGAOD ESCOLAR INDIGENA

[Distincia o mvbcks de Bt aire Porto Segura ¥ Aldaia/Ticoies ndiganes

Segura X | 112 Km X[15em | Parma Seguro X| 145 s A | 160km |
n Cawiona [
| Segu X |1%hm [ Poie Sepem X 10km Porta Seguro X | 143 2157 km
| Mowa Esporanca | | doipueivn | | Boca daMata | by |
PortaSepmoX fitsl | 135km | Portos  Segwn X 12km | Parees Seguro X| 1590 X | 185 km
| Miape Tupeigiin
| Pora Segeo X P& [ 165km | Ponn  Segwo X|10km | Pora Seguro K| 155 X[ 1m0
in Mo Altinia Vet Maio da Mata
[Fortn Segio X | 170km | Porio  Segen K| Bikm | | [Porto Segen X 180
| Aldeia Nowa | Imbirksa | | | Campo do 8ol

Arte: Angelo Pataxo - 2022

Fonte: Prefeitura Municipal de Porto Seguro



30

2.2- A educacgio escolar indigena Pataxé atual

A Educacdo Escolar Indigena Patax6 ¢ uma educacgao diferenciada, pois trabalhamos dentro
da sala de aula com assuntos de fora da sala de aula, o cotidiano dos alunos. E também uma
educacdo especifica e bilingue, pois trabalhamos os contetidos na lingua portuguesa e em nossa
lingua materna. No caso do meu povo Pataxo, a lingua materna ¢ o Patxoha, e nessa lingua, além
da lingua portuguesa, desenvolvemos o aprendizado nas diversas areas de conhecimento, como por

exemplo geografia, historia, matematica, ciéncias.

Figura 3: Jornada Pedagégica Indigena em 2020 na Aldeia Velha.

Fonte: Ascom

A educacio escolar indigena esta em crescente desenvolvimento, nos Gltimos tempos, posso
afirmar que os parentes indigenas educadores estdo se atualizando, criam e buscam metodologias
de ensino ¢ aprendizagem com o objetivo de aprimorar cada vez mais o conhecimento do seu povo,

usam o conhecimento de fora da aldeia em jung¢@o com o conhecimento indigena, ou seja, buscam
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utilizar os conhecimentos nao indigenas para reforgar o conhecimento indigena, de uma forma que
este conhecimento de fora ndo anule o conhecimento de nosso povo. Como exemplo, atualmente
os professores indigenas usam a tecnologia para auxiliar nos processos de ensino-aprendizagem,
usam celulares e notebook’s nas aulas, acessam a internet e postam aulas nas plataformas
educacionais, produzem podcasts para as aulas, utilizam diarios digitais para registro e avaliacdo.
Com isso, se afirmam e ddo um passo importante na produgdo de conhecimento, pois estes
educadores estdo na era tecnologica, e fazer o uso destas ferramentas atrelados aos conhecimentos

tradicionais, € o resultado que almejamos de uma educagdo escolar indigena.

Figura 4: Professores (as) indigenas na capacitagdo de gestores e coordenadores em Porto Seguro, ano 2022.
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Fonte: Sccretaria de educagdo de Porto Seguro

2.3- A luta por professores indigenas, pela escola diferenciada, especifica e bilingue

No livro (RCNEI) Referencial Curricular para as Escolas Indigenas, podemos analisar
diversos relatos de professores indigenas que falam da importancia do conhecimento tradicional,

contudo, eles veem a necessidade de outros conhecimentos na educa¢ao de suas comunidades:
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Em seus relatos, muitos professores ressaltam a importancia de a escola estar articulada
as necessidades de suas comunidades, com grande énfase nos conhecimentos préprios do
que costumam chamar de “sua cultura e sua tradi¢do”, mas sem negar a importincia do
acesso a outros conhecimentos, inclusive vendo nessa articulagdo o grande proposito da
existéncia da escola nas aldeias. (Brasil, 1998, p. 58)

A escola possui um papel fundamental no processo de ensino aprendizagem dentro das
aldeias, pois € nas escolas indigenas que trabalhamos a vivéncia do indigena em diferentes areas
de conhecimento, ou seja, a educagdo escolar indigena perpassa todas as etapas e modalidades
educacionais, com isso temos uma educagdo escolar indigena bem solida, intercultural e
interdisciplinar, pois trilhamos através da socializagdo dos conhecimentos, uma maneira de ter
responsabilidade com nossas especificidades, se inserindo na era tecnoldgica, porém sem perder a
esséncia da raiz do conhecimento materno. Os professores indigenas buscam mecanismos na
sociedade contemporanea que venham ajudar a facilitar o seu trabalho e o aprendizado do aluno,

tornando-o mais eficaz.

Figura 5: Capacitagdo para os professores indigenas sobreo papel social da escola, ano 2022

Fonte: Arquivos pessoais

Contudo, deixamos claro que a cultura indigena nao € so algo a ser lembrado, mas sim um
campo vasto de conhecimento que pode ser explorado, levando avante a educagdo do indigena no
seu cotidiano, pois o indio mostrard o conhecimento amplo que existe ao seu redor, levando sua

vivéncia para ser trabalhada em sala de aula.
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Figura 6: Jornada pedagogica 2023 em Porto Seguro

Fonte: arquivos pessoais
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De acordo com Aratijo 2018:

Até 1995, na educagdo, os professores ndo eram indigenas, os prédios que tinha
para dar aula eram poucos, os professores ndo-indigenas nao chegavam até final
do ano letivo, acarretando prejuizo aos alunos. Por tudo isso, ficou evidente a
necessidade da formagdo de professores Indigenas para atuar em suas escolas.
(Aratjo, 2018, p. 14)

Na educacio escolar indigena Pataxo antes da criacdo do curso do FIEI tinhamos
poucos professores indigenas formados e isso dificultava os aprendizados dos
costumes tradicionais do nosso povo, em especifico a nossa lingua o Patxoha que
esta em um trabalho de resgate e os professores que trabalhavam com a lingua
materna a maior parte ainda ndo tinha uma formag¢fo em nivel superior e todos
professores que trabalham com a lingua materna ¢ indigena, por isso tinhamos
muita necessidade de ter nossos professores indigenas formados.
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Em concordincia com Silva 2018:

A nossa luta pelo resgate da nossa lingua se fortalece, quando nossas escolas
passam a ter professores indigenas. Até entdo funciona com professores brancos
que ndo sabiam nossa realidade. (Silva, 2018, p. 26)

A educacdo escolar indigena obteve avangos com o tempo, pois muitos
professores mesmo antes das formagdes se dedicavam em trabalhar os contetdos
pertinentes ao seu povo dentro da sala de aula, porém antes as secretarias de
educagdo ndo tinham uma diretriz escolar baseada em uma escola indigena.

Figura 7: Professores Indigenas: Pataxo, Xakriaba, Maxacali ¢ Guarani em Belo Horizonte-MG na UFMG,
em protestos pela educagdo escolar indigena e demarcagao de terras indigenas contra o Governo Federal em
2015.

A\

Fonte: Arquivos pessoais.

Segundo Santos 2018:

Somente a partir de 1996 em diante, a educagdo comegou a avangar um pouco,
comeca as propostas da educacio diferenciada na Bahia que tinha como objetivo
formar professores indigenas para trabalhar em suas aldeias. (Santos, 2018, p. 19)

De acordo com Sousa:

A Formacdo Intercultural para Educadores Indigenas (FIEI); é um curso
diferenciado para os educadores indigenas; este curso foi criado pela faculdade de
educacdo (FAE/ UFMG); para formar professores indigenas. As escolas indigenas
de territorio trabalham com uma educagio diferenciada; com o objetivo de ensinar
os alunos os valores da cultura. E o FIEI desenvolve o papel de formar professores
capacitado para lecionar nas escolas indigenas. Os conhecimentos que sdo
passados pelo curso do FIEI, ¢ todo voltado para a interculturalidade, uma troca
de conhecimentos e saberes entre os povos indigenas. (Sousa, 2018, p. 36, 37)
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A formagao intercultural para educadores indigenas (FIEI) da UFMG foi e continua sendo
o maior contribuinte para formag¢do dos professores Pataxo. A criag@o deste curso € resultado da
luta das liderangas indigenas que viam a necessidade de formagao dos professores, pois em muitas
comunidades, antes da cria¢do deste curso os professores indigenas perdiam as vagas de trabalho
pois ndo eram formados e na maioria das vezes os professores ndo indigenas que atuavam nas

escolas indigenas e nem sempre atendiam as expectativas.

Figura 8: Turma FIE/MATEMATICA em 2014.

Fonte: Arquivos pessoais

De acordo com Leite:

O curso foi fruto da luta do Movimento Indigena de Minas Gerais que se
organizou ¢ lutou por seu direito a uma educagdo especifica e diferenciada,
entendendo que esta educagdo deveria ser plblica e assumida pelo Estado
brasileiro. (Leite, licia Helena Alvarez, p. 1)
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A Necessidade de ter somente os professores indigenas atuando nas escolas indigenas ¢
essencial pois somente o indigena vai entender a necessidade do seu parente e tera um

comprometimento com a sua comunidade ¢ com o seu povo.

Figura 9: Faculdade de Educagdo (UFMG), de azul: Lucio
Maxacali, depois Douglas Xakriaba, Rony Patax6é e Leandro
Guarani FIEI - Matematica
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Fonte: Wanderley Guarani - 2016

Atualmente temos muitos professores indigenas que ja formaram na UFMG que foram
egressos no FIEI e isto € um motivo de orgulho para nos indigenas que anteriormente nio tinhamos
muita oportunidade, e alguns destes formados j& ingressaram nos mestrados: profissional e

académico da UFMG, demonstrando que o curso do FIEI € um trabalho que esta gerando frutos.
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Figura 10: Formatura da turma FIEVMATEMATICA 2018

Fonte: Arquivos pessoais

2.4 - As diretrizes curriculares da educacio escolar indigena Pataxo de Porto Seguro.

As diretrizes curriculares para as escolas indigenas de Porto Seguro foi um fruto de um
trabalho coletivo de professores, coordenadores, diretores das escolas municipais e da Secretaria
Municipal de Educacdo de Porto Seguro que trabalharam em parceria para montar a tdo sonhada
proposta curricular para as escolas indigenas. O trabalho se iniciou em 2018 através da integracdo
do setor indigena na Secretaria de Educagio, iniciada pelo Diretor das escolas indigenas Rosimar
Valério e pela técnica pedagogica Qelia Dias, com os professores indigenas que atuavam em sala
de aula. Nessa iniciativa, foi possivel cada professor escrever uma parte dessa proposta curricular
baseada na nossa proposta de educacao diferenciada e, assim, a escrita das diretrizes curriculares
foi finalizada e publicada em 2022. A partir deste documento, os professores indigenas Pataxo do
municipio de Porto Seguro, possuem um documento norteador para poder se basear os seus

planejamentos para o ensino e aprendizagem.
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De acordo o DCRM (Documento Curricular Municipal) 2022:

ARUPAB KIJETXAWE’RE TXIHIHAE

Yé arupab kijétxawé’ré txihihide mé’a txagwari, iakatd petoi nioniemd mihasé étxawénuk
pakhétxcé ixé hotxomd taypak awdka;

Petoi’xo iop karnétu ipakaié/imakaié txihihde dxad’a mé’a napinaté dksug’xo g atxuha;

Yép txand mé’d napinato dpudg!

A educacgdo escolar indigena é diferenciada, pois tem um rico ensinamento cultural em toda sua
historia;

Temos os nossos professores  (as) indigenas que sdo nossa conquista e confianga;

As criangas sdo nossa esperanga!

(Ronald G. Dos Santos- Rony Pataxo)

(Documento Curricular Referencial Municipal VOLUME 7- Educagdo Escolar Indigena. Prefeitura Municipal de
Porto Seguro SEDUC — Secretaria Municipal de Educagio, Cultura e Patriménio Historico. Pag. 4.2022)

Tais diretrizes curriculares sio muito importantes para os povos indigenas, pois este

documento respeita as especificidades de nossos povos. De acordo o DCRM 2022:

Na Bahia temos o (TEE), territorio etnoeducacional Yby Yara (na lingua
Tupinambé os donos da terra) o qual os Pataxé fazem parte...As diretrizes ¢é
resultado de muita luta e protagonismo em que indigenas ao longo dos ultimos
anos sobretudo, a partir da Constituicdo Federal de 1988 vem ocupando os
diversos espacos e institui¢des, fazendo o movimento com suas liderangas no
sentido de regulamentar o que foi instituido na referida constituig¢do, e, € neste
contexto que o Conselho Nacional de Educagdo ¢ a Camara de Educagdo Basica
apresentam esta conquista de direito.

As diretrizes € o resultado de luta, protagonismo e o conjunto de esforcos e
parcerias institucionais, vem reafirmar o objetivo de regulamentar uma educacio
especifica, intercultural, comunitaria, multilingue e diferenciada em que respeite
os proprios processos de aprendizagem, suas cosmologias e autonomia da cada
comunidade, tendo em vista que temos 310 povos indigenas distribuidos no
territorio nacional, falando 274 linguas, com suas especificidades culturais.
(Documento Curricular Referencial Municipal VOLUME 7 — Educacdo Escolar
Indigena. Prefeitura Municipal de Porto Seguro SEDUC — Secretaria Municipal de
Educagio, Cultura e Patrimonio Historico. p. 16,17)

2.5 - A cooficializacdo da lingua Patxoha no municipio de Porto Seguro

Por fim, no dia 18 de abril de 2023, o prefeito de Porto Seguro, Janio Natal, assinou o
projeto de lei 016/2023, que torna a lingua Patx6ha como uma lingua cooficial do municipio de
Porto Seguro. Os protagonistas pelo projeto de lei foram o setor indigena da secretaria de educacao,
Ronald Goivado dos Santos, Angelo Santos do Carmo, Rosimar Valério dos Santos e Jutair Ferreira
de Aradjo, com o apoio e orientagdo do setor juridico da  Secretaria de Educagdo, na pessoa do

Dr. Rui, também, o apoio e incentivo do Coordenador do Centro Municipal de Pesquisa e Cultura,
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o Sr. Carleone Filho, bem como o apoio da secretaria de educagdo: Dilza Reis e do Supervisor
pedagogico, Epaminondas Castro. O projeto foi para a Camara de Vereadores de Porto Seguro no
dia 20/04/2023 e foi aprovado na 1* votagdo, no dia 27/04/2023 o projeto foi aprovado na 2°
votacdo e no dia 02 de maio de 2023 foi sancionado pelo Sr. prefeito Janio Natal apds votagao,
tendo sua publicacdo como Lei 1.888/23 que dispde sobre a cooficializagdo da lingua Patx6ha no
municipio de Porto Seguro-Ba, sendo publicado no diario oficial do municipio como lingua
cooficial no dia 05 de maio de 2023.

O Patx6ha se tornou a primeira lingua indigena cooficial no estado da Bahia, a segunda da
regido nordeste ¢ a décima primeira do pais. O objetivo de escrever esse projeto de lei foi pensando
em incentivar e apoiar o ensino e aprendizagem da lingua Patxohad nas escolas do municipio,
principalmente nas escolas indigenas e a sua socializagdo nos meios de comunicag¢do do municipio.
Garantir a produ¢do de documentos publicos, placas informativas, campanhas publicitarias
institucionais, na lingua oficial e na lingua cooficial, bem como estimular e cobrar os orgaos
responsaveis pela gestdo de servigos publicos em territdrios indigenas, para que adotem, de maneira
gradativa, medidas para manuten¢do de atendimentos e manifestagdes oficiais na lingua Patxoha.

Figura 11: Dia 20/04/2023 a sessdo da cAmara municipal de Porto Seguro aprova com unanimidade o Patxohd como
lingua cooficial do municipio.
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Fonte: radar.news.com.br
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3.0 - JOGOS INDIGENAS: HISTORICO E IMPORTANCIA

Os jogos indigenas ¢ uma tradi¢do no povo Pataxd e em muitas etnias indigenas do Brasil.
As criangas aprendem brincando no cotidiano e socializam esses jogos e brincadeiras nas suas
escolas indigenas para assim, quem sabe, se tornarem atletas aptos a representar seus povos. Nas
comunidades Pataxd existem uma diversidade de brincadeiras indigenas que sdo passadas de
geracdo apds geracdo e vemos a importancia destas brincadeiras serem inseridas na proposta
curricular da escola da comunidade, pois apesar de existir a Lei 11.645/2008 que inclui no curriculo
escolar o ensino da historia e cultura indigena, a realidade de uma comunidade e de uma escola
urbana sdo totalmente diferentes, a importancia de se trabalhar a interculturalidade em sala de aula
¢ essencial para a escola, pois se trata de uma aldeia indigena onde a educacdo deve ser diferenciada
e as peculiaridades culturais estdo presentes no cotidiano, porém ¢é essencial que estas praticas
sejam levadas para sala de aula para que ndo sejam esquecidas.

Os Jogos Indigenas tém uma caracteristica fundamental do jogo diz respeito ao seu
desenvolvimento das atividades em grupo. Tradicionalmente os povos indigenas organizam a vida
no coletivo, decidem e resolvem os problemas no dia a dia de forma comunitaria. Nos grupos cada
um tem um papel, mas visando resolver algo para todos. Os jogos acontecem em grupo, € por isso
¢ considerado como favoravel para a aprendizagem das criangas indigenas, remetendo a propria

organizagao social desses povos.

Em seguida, discorrerei sobre algumas modalidades trazidas pelos jogos indigenas.

3.1 - Corrida com maraca

A corrida com maraca foi criada em Aldeia velha em 2005, falo da importancia da
brincadeira, pois traz memorias de nosso povo, e sua importancia em estar praticando para que ao
passar dos anos ndo se perca. Convoca-se duas equipes, em duas filas, com um maracd para cada
equipe, no masculino e no feminino, as equipes disputardo uma com a outra, indigena por indigena,
sendo que correra aquele que tem o maraca (instrumento musical indigena) na mdo os primeiros
da fila, e que este indigena apos correr deve passar o maraca para o proximo colega de equipe,
assim vencera a equipe em que todos correram com o maraca sem o deixar cair e chegar em

primeiro em relagdo a equipe concorrente.



Figura 12: Corrida com maraca nos Jogos Patax6:2014(foto 1) e 201 I(foto 2)
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Fonte: arquivos pessoais
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3.2 - Cabo de guerra

Figura 13: Cabo de guerra. Jogos Pataxo: 2014(foto 1) e 201 1(foto 2).

Fonte: arquivos pessoais

Essa modalidade ¢ disputada por 6 a 8 participantes por equipe e ¢ praticada no masculino
¢ feminino. E uma modalidade coletiva na qual exige forga ¢ resisténcia, as equipes se posicionam
cada uma em um dos lados da corda, e no meio fica um marco para saber qual equipe puxou mais
a outra e assim vencer a competicio. E considerada a maior competigdo coletiva de forga, onde as
equipes relinem 0s Seus maiores guerreiros e guerreiras para essa disputa. O publico presente fica

ansioso para assistir essa competi¢do, pois os detalhes deixam qualquer pessoa admirada pela
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entrega dos participantes. J4 houve casos de conseguirem quebrar a corda e ndo ter vencedor. E
também uma competicdo de muito desgaste fisico, algumas equipes optam por ir substituindo

alguns atletas na medida que os mesmos ja estdo cansados.

3.3 - Corrida com tora

Uma modalidade que ¢ competida por duplas, no masculino e feminino. Ou seja, um
participante da dupla fica de um lado da arena com a tora nas costas, assim como o seu oponente e
ambos tém que levar a tora sem deixar cair até o outro lado da arena, onde esta a sua dupla. Vence
a dupla que concluir o trajeto de ida e volta primeiro, lembrando que a tora pode até cair, contudo,
o participante tem que pegar novamente e tentar chegar primeiro que o seu adversario. A Corrida
com Tora € uma competi¢do e também uma forma simbolica de demonstrar a tradi¢ao do casamento
Pataxo, onde os noivos carregam uma pedra ou tora de madeira com o peso equivalente ao da noiva,
como é feito no casamento tradicional Pataxo, assim diante da comunidade como forma de

demonstrar que o indigena que passar por esse desafio, estd apto a casar e sustentar a sua familia.

Figura 14: Corrida com tora. Jogos Pataxo: 2014 (foto 1).

Fonte: arquivos pessoais
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Figura 15: Corrida com tora. Jogos Pataxé - 2011
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Fonte: arquivos pessoais

3.4 - Zarabatana

Modalidade que ¢ disputada no individual, ou seja, apenas um participante por equipe, no
masculino e feminino. Existe um alvo com desenho de um animal, com pontuagdes diferentes nas
partes do corpo, o participante tem que soprar a flecha da zarabatana no alvo, vale lembrar, que os
participantes s6 possuem 3 chances e cada parte do alvo tem uma pontuacdo diferente, ou seja,
sempre os olhos e cabega possui pontuagdo maior que o restante dos membros do alvo. Aquele

participante que conseguir somar mais pontos vence.
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3.5- Arco e flecha

Modalidade que ¢ disputada apenas por um participante de cada equipe, no masculino e
feminino. Assim como na zarabatana, o participante que conseguir acertar no alvo o olho ¢ a cabega
do animal no desenho, possui as maiores pontuagdes e assim vence a disputa. Assim como na
zarabatana o participante sO possui 3 chances, vale lembrar que a modalidade do arco e flecha &
muito disputada, pois o povo Pataxd ¢ conhecido historicamente por possuir grandes habilidades

nesta pratica.

Figura 16: Arco e Flecha Masculino e Feminino. Jogos Pataxé 2014,

Fonte: arquivos pessoais

3.6 - Arremesso de takape
Modalidade que ¢ disputada por apenas um participante por equipe, no masculino e
feminino. O participante tem direito a 3 arremessos, lembrando que dos trés arremessos, o que for

mais longe ¢ medido e anotado e os outros dois ¢ descartado. E uma modalidade que ¢ muito
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acirrada, pois os jovens que conseguem arremessar muito longe, chamam a atengdo do publico
presente pela grande habilidade em fazer a lancar voar alto e em velocidade, conseguindo uma
distancia que deixa a plateia admirada. Vence o participante que arremessar mais longe entre todas

as equipes.

3.7 - Patxiw miwka’ai

Figura 17: Luta Patxyw mywka’ai. Jogos Pataxo 2014

Fonte: arquivos pessoais

Modalidade indigena que € uma forma de luta corporal, onde s6 permite um participante
por equipe, no masculino e no feminino. Os lutadores ficam em um circulo e ndo podem sair
durante a luta, ambos tém que derrubar um maraca (chocalho) que fica em pé no centro do circulo.
Vence quem conseguir derrubar o maracd com o p¢ do adversario primeiro, lembrando que s6 pode
pegar nas pernas do adversario, se tocar em outra parte a luta é interrompida. E uma competigo
individual de muita forca e estratégia, os maiores guerreiros e guerreiras se preparam dias antes

para a disputa desta luta corporal. No caso de nenhum atleta conseguir derrubar o Maraca com o
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pé ou a perna do adversario, no tempo estipulado pelos organizadores, ¢ considerado empate e

ambas as equipes recebem uma pontuagao.

Figura 18: Luta Patxyw mywka’ai. Jogos Pataxo, 2011

PRl e ™ . 4 e ; . -
Fonte: arquivos pessoais

3.8 - Algumas consideracdes sobre os Jogos Indigenas

De acordo com Filho:

Uma das caracteristicas mais importante dos jogos e esportes tradicionais
praticados pelos povos indigenas no Brasil ndo estdo relacionados com a
competi¢do, mas com uma verdadeira festa de expressio, verdadeira celebragio,
pois esta permeado de rituais, em que a identidade cultural de cada etnia esta
representada. Nio existe nos jogos indigenas uma premiagdo para a equipe
vencedora, o melhor troféu que eles recebem é a propria convivéncia e o encontro
com os irmaos que vivem em outras areas distantes. (Filho, 2017, p. 19)

A importancia de estar presente nos jogos indigenas ¢ uma sensacao indescritivel, pois ndo
ha prémio melhor do que estar confraternizando com os parentes indigenas e saber que vocé esta
representando a sua comunidade e o seu povo.

Assim podemos ter uma compreensdo que os jogos além de ter muita importincia e um

contexto histérico muito significativo entre nés Pataxo, existe uma organizagdo que trabalha
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arduamente para idealizar esses jogos e assim podermos confraternizar com nosso momento Unico

entre parentes, amigos e convidados, um momento sensacional.

A diversidade de brincadeiras indigenas e jogos entre o povo Pataxo, sdo passadas de
geragdo apds geragdo, sdo brincadeiras que tém o intuito de divertir os seus participantes e possuem
grande importancia, pois estas brincadeiras devem ser inseridas na proposta curricular das escolas
das comunidades Pataxo, pois tais praticas envolvem conteudos de diversas disciplinas e
contemplam varios eixos da educagdo, enriquecem os territorios, além de propiciar interagdo com
a natureza e entre os parentes indigenas. Segundo Braz 2019:

As vezes as pessoas ndo percebem, mas a gente esta brincando, assim o Idihi que
chega... agente em um movimento de um jogo ou de uma brincadeira, a gente esta
divertindo e tem um grande sentido, entdo esse jogo veio de muito longe. (...)
porque nossa cultura esta ligada a isso tudo, esta ligado as atividades dos animais,
esse ciclo da vida com a natureza, o tempo da renovacdo dos brotos, dos frutos
que vao amadurecendo, os animais que vao chegando quando eles vdo embora,
entdo isso estd ligado 4 nossa cultura e a nossa vida. (Braz, 2019, p. 27)

E fundamental manter viva estas brincadeiras e jogos para que ndo se perca esse costume,
pois estas brincadeiras e jogos tem a caracteristica do ser Pataxo, como também da importancia de
confraternizar com os parentes por meio dessas praticas. De acordo com Lopes Filho:

Uma das caracteristicas mais importante dos jogos e esportes tradicionais
praticados pelos povos indigenas no Brasil ndo estio relacionados com a
competi¢do, mas com uma verdadeira festa de expressio, verdadeira celebragio,
pois estd permeado de rituais, em que a identidade cultural de cada etnia esta
representada. (Lopes Filho, 2017, p. 19)

Uma das praticas que ndo podem adormecer sdo as brincadeiras indigenas que foram
praticadas em rituais sagrados e festividades, onde nossos avos e bisavos, tinham uma comunicagdo
sagrado e espiritual com nossos ancestrais. A mde natureza nos oferece tudo que precisamos de
alimentos, ervas medicinais, agua, etc. Por isso temos que continuar a preservar essas memorias
ricas de conhecimentos, e passar para nossos alunos em sala de aula.

Os jogos e brincadeiras indigenas ¢ uma tradi¢do no povo Pataxé e em muitas etnias
indigenas do Brasil. As criancas aprendem brincando no cotidiano e socializam esses jogos e
brincadeiras nas suas escolas indigenas para assim se tornarem futuros adultos que irdo representar

SCus povos.

Segundo Lopes Filho:
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Nao existe nos jogos indigenas uma premiagio para a equipe vencedora, o melhor
troféu que eles recebem é a propria convivéncia e o encontro com os irmios que
vivem em outras areas distantes. (Lopes Filho, 2017, p. 19)

A importancia de estar presente nos jogos e brincadeiras indigenas ¢ uma sensagdo
indescritivel, pois ndo ha prémio melhor do que estar presente, participar das brincadeiras e jogos,
e reencontrar os parentes indigenas, além de saber que vocé ¢ o representante da sua comunidade.
Os jogos dos povos indigenas que € realizado no Brasil, proporciona a cada indigena, uma
experiéncia inovadora, pois além de conhecer as modalidades esportivas, tem toda aquela interagao
do coletivo entre os membros da sua equipe ou etnia e a0 mesmo tempo propicia uma experiéncia
unica de poder conhecer culturas de outros povos algo que torna bem mais valoroso do que a vitoria
na modalidade Esportiva. A consequéncia desse magnifico intercambio envolvendo culturas € para
o indigena um orgulho de poder afirmar sua cultura bem como estabelecer um padrao de igualdade
perante toda a sociedade pois o indigena ele valoriza os principais elementos da natureza e o esporte
indigena mostra que o respeito as diferencas e a valorizagao da diversidade cultural étnica ¢ que
espelha o respeito mutuo entre os indigenas brasileiros. Os jogos dos povos indigenas nacionais ¢
o maior evento indigena esportivo brasileiro na qual observamos a interacdo entre os povos e a
originalidade das pinturas dangas e Cantos, as grandes habilidades nas modalidades nas quais os
povos indigenas sdo grandes dominantes de Tais esportes, € assim esse grandioso exemplo de
humanidade entre os povos reflete para a sociedade nacional que o indigena também é um ser
humano que contribui muito com a natureza e com o esporte pois esses esportes que eles praticam
em suas comunidades sdo exemplos de inspiragdo para muitos atletas que praticam outros esportes
na sociedade, ou seja, pessoas ndo indigena também. Temos como um grande exemplo um grande
campedo do UFC (Ultimate Fighting Championship), o Alex Poatan que admira muito a cultura
do povo Pataxo e reflete nesse espirito esportivo indigena para fazer as suas lutas. Temos como
grande fundador dos jogos nacionais indigenas os irmdos Marcos e Carlos Terena, que foram
principais indigenas organizadores dos jogos entre povos indigenas, e esse grande exemplo se
tornou muito importante para o povo Pataxo poder implantar os seus jogos indigenas pataxo entre
suas comunidades na cidade de Porto Seguro, evento que propiciou muita intera¢do entre as
comunidades desenvolvimento da lingua indigena Patax6 bem como a socializagdo entre pinturas,

artesanato e harmonizagao entre os parentes indigenas.
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Os jogos indigenas Pataxdé foram criados baseados nos jogos Indigenas nacionais, que
foram criados pelos irmdos: Marcos e Carlos Terena, assim Karkaji Pataxo juntamente com outros
lideres Pataxo criaram os jogos indigenas Pataxo. Observamos que os jogos indigenas
proporcionam muitos momentos importantes aos indigenas, além de se estimular respeito,
dedicacdo e prazer em estar praticando a cultura do seu povo. Segundo Lira:

Os coordenadores de equipes que sdo os responsaveis pelos atletas, recebem da
coordenacdo geral dias antes dos jogos a programacdo do evento, a pontuagio de
cada modalidade e uma ficha de inscri¢do que devem ser devidamente preenchidas
com o nome da equipe em Patx6hd, nome dos coordenadores, nome da miisica
que sera cantada ao apresentar na abertura dos Jogos e o nome dos atletas em
Patx6hi nas respectivas modalidades. Nao é permitida a imigracio de qualquer
atleta que seja, de uma equipe para outra. Caso ocorra alguma situagdo, deve ser
comunicado a equipe de organizagdo. A programagdo deve estd informando o
tempo do evento desde o inicio ao final e de um momento para outro, no qual
todos devem se esforgar para cumpri-los. Ja a pontuacdo das modalidades, podera
variar de nivel de jogos para outro ou de uma aldeia para outra. Essa ficha de
inscricdo tem uma grande importincia no formato e na organizacdo dos jogos,
pois a mesma tem como fungdo informar quais modalidades que serdo
desenvolvidas e a quantidade de atletas em cada uma delas. Apds o
preenchimento, deve devolver para a coordenagio geral que ira observar para que
nao haja nenhuma irregularidade. Entdo, ¢ entregue ao narrador que ira fazer os
chamamentos e anlincios no decorrer dos Jogos. Cabe a coordenagdo orientar e
incentivar as equipes para que tenha uma boa participagdo nos jogos, valorizando
sua cultura e ganhando experiéncias tradicionais. O objetivo da mesma ¢
acompanhar passo a passo, o desenvolvimento dos jogos. (Lira, 2019, p. 29)

Podemos ter uma compreensdo que os jogos além de ter muita importancia e um contexto
historico muito significativo entre os Patax6, existe uma organizacao que trabalha arduamente para
idealizar esses jogos e assim podermos confraternizar com nosso momento Unico entre parentes,

amigos e convidados, um momento sensacional.
Segundo Braz:

Os jogos sdo um grande valor com muitos outros dentro. Todos tém sua relevancia
e entre esses muitos valores a alegria ¢ o valor que mais se encontra nos jogos.
Todos nos buscamos sempre mostrar nossa alegria porque sdo jogos sim, as
familias disputam quem faz mais pontos sim, mas com alegria um com os outros
perdendo ou ganhando a alegria permanece no rosto e no coragido de criangas
jovens e velhos. (Braz, 2019, p. 44)

Uma caracteristica importante do jogo diz respeito ao seu desenvolvimento em grupo.
Tradicionalmente os povos indigenas organizam a vida no coletivo, decidem e resolvem os

problemas no dia a dia de forma comunitaria. Nos grupos cada um tem um papel, mas visando
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resolver algo para todos. Os jogos acontecem em grupo, e por isso ¢ considerado como favoravel
para a aprendizagem das criancas indigenas, remetendo a propria organizacio social do seu povo.

Existem muitas brincadeiras e jogos Pataxo — Jogos Indigenas Pataxé —, mas o objetivo
¢ sempre desfrutar o momento e a companhia dos parentes, como vimos anteriormente, contudo
podemos ressaltar que as brincadeiras e jogos ajudam a desenvolver habilidades que serdo
importantes ao longo da vida, porque as brincadeiras e jogos, também ¢ uma forma de brincar, bem
como uma maneira de aprender.

De acordo Braz:

Os jogos sdo um ensinamento que vem desde antigamente que foi criado através
das brincadeiras dos Yamixoop do modo em que eles se divertiam no rio, nas
fruteiras, como tudo que eles faziam virava brincadeira e que isso veio passando
de geragdo para geracdo até chegar em nds que hoje fazemos os jogos familiares
Pataxoop, com bolinhas de madeira mandada pelo chdo ¢ jogada para acertar a
outra ao invés de frutas, mas com o mesmo espirito de brincadeira dos Yamixoop.
(Braz, 2019, p. 27)

Os jogos Patax6 sdo uma maneira de o povo Pataxé manter suas raizes firmes, pois as
comunidades Patax6 utilizam tais praticas atualmente como afirmagao cultural, por que o povo
Pataxo6 sofreu muito com massacres ¢ quase foram dizimados e as brincadeiras e jogos sempre sera
uma caracteristica forte do Pataxo.

Os principais jogos Pataxé sdo: Corrida com maracd, cabo de guerra, arco e flecha,
zarabatana, corrida com tora, arremesso de takape e patxiw miwka’ai. Algumas brincadeiras
conhecidas no povo Pataxé sdo: Cavalo de pau, esconde-esconde, pega pega, bolinhas ou pelotas
de barro ou madeira, etc.

Os jogos indigenas Pataxo entre as comunidades, retine além de modalidades esportivas, o
espaco para desfiles culturais, feira de artesanato indigena, pinturas corporais, mostra dos aderegos,
vestimentas indigenas e apresentacdes culturais. A culinaria indigena Pataxo ¢ um dos momentos
sensacionais, pois ¢ quando os turistas e visitantes tem a oportunidade de degustar alimentos tipicos
que possuem os ingredientes usados pelas comunidades tradicionais na sua alimentacdo.

Os Jogos Indigenas Patax6 sdo referéncia de jogos culturais que deram certo e ¢ o maior

evento esportivo indigena do Nordeste.
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4.0- JOGOS COMO UMA POSSIBILIDADE METODOLOGICA PARA O ENSINO DE
MATEMATICA NAS ESCOLAS INDIGENAS

4.1 Dos Jogos Indigenas aos jogos em sala de aula

A educacdo escolar indigena pode explorar os jogos e brincadeiras como alternativa para o

ensino de tematicas que se muitas das vezes os professores acabam optando pelo livro didatico

baseado em experiéncias dos ndo indigenas. Segundo Silva:

Mostrar as pessoas que ndo se trata apenas de um esporte indigena cultural ou uma
brincadeira tradicional, mas entender o que ha por traz dos seus movimentos,
espago, tempo e tudo que se passa ao seu redor e quais suas influéncias; investigar
como as leis da fisica explicam algumas competig¢des dos jogos Indigenas Pataxo.
Produzir material didatico sobre a tematica para uso nas escolas indigenas. (Silva,
2019,p.9)

A mmportancia do trabalho com jogos Matematicos no povo Pataxd é que os alunos Pataxd

estdo acostumados com jogos e brincadeiras que fazem parte da cultura do nosso povo. Os jogos

Matematicos tém o objetivo de aprimorar o raciocinio logico dos alunos, aprender com acertos e

erros, registrar os conceitos matematicos inseridos nos jogos, como também manter o respeito a

nossa cultura e demonstrar a importancia da mesma.

Segundo Silva:

Uma analise mais criteriosa demonstrou que sob varios aspectos didaticos, que o
uso de jogos estimulou a criatividade, valorizagdo dos colegas, respeito as regras
e contribui na construgio de conceitos matematicos participantes das atividades.
(Pereira, 2020, p. 9)

A importancia de estudar e pesquisar tematicas que partem do cotidiano do nosso
povo deve-se ao fato de que enriquece a Educagdo Escolar Indigena usando o
tradicional e explicando cientificamente através de conteidos interdisciplinares.
Sabemos que a Educacao Indigena ¢ diferenciada, especifica e bilingue, podendo
cada povo fazer suas proprias adaptagdes de seus modos de vida no curriculo da
escola. (Silva, 2019, p. 34)

Os jogos Matematicos sdo uma alternativa metodologica de trabalharmos a Matematica em

sala de aula em uma

forma dindmica, além de trabalhar o raciocinio logico das criancas e

adolescentes, podemos estimular a sensagdo de brincar e tentar resolver os problemas envolvidos

na questdo do jogo ao mesmo tempo. Em concordédncia com Costa e Lobo:
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O homem pode ser considerado naturalmente lGdico, no seu cotidiano, sente
prazer em jogar, brincar e se relacionar com a sociedade de forma lidica. Sabe-se
que toda crianga passa por um processo natural de desenvolvimento, recebendo
por sua vez uma grande influéncia do meio em que vive. Podemos dizer que
durante todo esse processo, requer um ambiente acolhedor, uma liberdade de agao
e estimulacdo para novas descobertas. (Costa ¢ Lobo. 2017. p. 15)

O jogo Matematico ¢ como as demais brincadeiras que toda crianca brinca, porém quando
¢ relacionado ao contetdo que se esta trabalhando em sala de aula, o professor prepara o momento
apos a adaptagdo no jogo para que as criangas e adolescentes relacionem o que desvendaram ao
brincar e tentem solucionar os problemas matematicos de uma forma que eles conseguiram fazer
ao brincar, contudo muitas vezes alguns alunos resolvem o contetido trabalhado ao brincar, sem se
d4 conta, dai surgi a mediacdo do Professor para relacionar o que o aluno estd brincando e
aprendendo e ajudando a ver através das lentes do jogo que o contetdo ao qual estdo estudando,
ndo é um bicho de sete cabecas. Ainda de acordo com Costa e Lobo:

Os jogos, as brincadeiras, até mesmo o faz-de-conta sdo expressoes de uma fase
especifica da vida, da infincia, que destaca justamente um momento de
divertimento, de inocéncia, em que o mundo infantil ¢ 0 mundo do adulto entram
em simbiose e onde a criancga aprende, se desenvolve, cria regras para o seu jogo
e brincadeira, assume papéis que ainda ndo € capaz de assumir na realidade e por
isso amplia seu conhecimento sobre o mundo, sobre os objetos e das relagdes com
0s outros, através da criagido de uma zona de desenvolvimento. (Costa e Lobo.
2017.p. 17)

Atualmente € natural vermos muitos alunos em diversas escolas do pais que preferem outras
disciplinas ao invés da disciplina de Matematica. Porém ao invés de focarmos tanto em regras e
livros, ndo planejamos uma forma de atividade lidica que possa estar inculcado aquele contetido
especifico que estamos querendo trabalhar? Dai vejo um horizonte de esperangas nos jogos
Matematicos, ndo como que ele deva suprir todas as metodologias, porém que ele seja um aliado
nos momentos que precisarmos, momentos que sentirmos que a turma de alunos precisa de uma
descontragio e precisam continuar no foco do conteudo Matematico.

Segundo Costa e Lobo 2017:

Ensinar matematica, ndo ¢ uma tarefa facil, muitos profissionais da educagao
relatam suas dificuldades para desenvolverem bons resultados com os alunos em
sala de aula, o mais importante ¢ o desenvolvimento do raciocinio logico,
estimular o pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas. Nos como profissionais da educagdo, devemos estar atentos a novas
alternativas que possam aumentar a motivagdo de nossos alunos para a
aprendizagem, desenvolver a autoconfianga dos mesmos, a organizagio,
concentracdo, atencdo, raciocinio ldégico-dedutivo e o senso cooperativo,
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desenvolvendo a socializagdo e aumentando as interagdes do individuo com outras
pessoas. Os jogos, se convenientemente planejados, sdo um recurso pedagdgico
eficaz para a construcdo do conhecimento matematico. Referimo-nos aqueles que
implicam conhecimentos matematicos. (Costa e Lobo. 2017, p. 26)

Trabalhar a Matematica nas escolas indigenas € prazeroso pois se observarmos os indigenas
tem a Matematica na sua heranga genética, através da etnomatematica que ¢ passada de geragdo
para geracao. O Indigena gosta de jogos e brincadeiras, dai s6 o educador se aplicar na criagdo de
jogos Matematicos que envolvam a cultura e o cotidiano do indigena ao contetido Matematico a
ser trabalhado, assim teremos uma perspectiva de aprendizagem com um enfoque maior, pois estdo

relacionados na metodologia as principais caracteristicas que os alunos se identificam.
De acordo com Andrade:

Conclui-se entdo, que a matematica ndo pode mais ser diferente do mundo
real e que a Etnomatematica ¢ uma forma de preparar jovens e adultos para
um sentido de cidadania critica, para viver em sociedade e a0 mesmo tempo
desenvolver sua criatividade. Assim, ao praticar a Etnomatematica, o
educador estara atingindo os grandes objetivos da educacdo matematica,
com diferentes olhares para distintos ambientes culturais. (Andrade, 2008,

p. 25)
O jogo na sala de aula de matematica busca traduzir os espirito e sentimentos de nossa
participacdo nos Jogos Indigenas para o contexto da sala de aula, pois:

e as criangas aprendem brincando no cotidiano e socializam esses jogos e brincadeiras, quem
sabe, se tornarem atletas aptos a representar seus povos;

e 0s Jogos Indigenas tém uma caracteristica fundamental do jogo diz respeito ao seu
desenvolvimento das atividades em grupo;

e tradicionalmente os povos indigenas organizam a vida no coletivo, decidem ¢ resolvem os
problemas no dia a dia de forma comunitaria.

e Nos grupos cada um tem um papel, mas visando resolver algo para todos. Os jogos
acontecem em grupo, ¢ por isso ¢ considerado como favoravel para a aprendizagem das

criangas indigenas, remetendo a propria organizacao social desses povos.

4.2 Relaciio do autor com os jogos
Apds comegar a trabalhar como professor indigena no ano de 2006, sempre tive usado os

jogos como recurso educacional, por que eu lecionava a disciplina de cultura que anos depois
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passou a se chamar Patxoha e assim sempre gostei de incentivar a pratica dos jogos e brincadeiras
do povo Pataxo para que os alunos nao perdessem o costume.

Anos depois em 2013, ap6s comegar a participar do curso pacto nacional na idade certa,
recebi uma tarefa de criar um jogo indigena educacional de Matematica para fins de
compartilhamento entre os professores e posteriormente serem usados nas aulas. Sendo assim criei
0 meu primeiro jogo de Matematica que foi o “Trilha na mata”. Apos ingressar na UFMG no ano
seguinte no curso de formacao para educadores indigenas com habilitagdo em Matematica, comecei
a aprimorar o meu conhecimento na area de Matematica e assim passei a me dedicar em criar e

pesquisar jogos matematicos para fins educacionais.

Figura 19: (PNAIC) Pacto Nacional pela alfabetizacdo na Idade Certa. Aldeia Barra Velha,
2013,

Fonte: Carla Folegatti

O meu trabalho de conclusdo de curso intitulado “Jogo Educativo de Matematica na lingua
Patxoha: Uma metodologia alternativa”, foi algo maravilhoso que passei os 4 anos de formagao
planejando e organizando para fazer, pois sempre acreditei na metodologia ludica como recurso
educacional. O curso de formagao Intercultural para educadores indigenas (FIEI) da UFMG, foi o
fator determinante e incentivador para minha pessoa querer se dedicar e continuar a pesquisar sobre

0s jogos Matematicos.
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Objetivo deste jogo, numa perspectiva etnomatematica, podemos identificar os nimeros de
0 a 6 na lingua Patxo6ha, associar o total de elementos na figura (ficha), ao seu valor numérico,

despertar o raciocinio logico sobre melhores jogadas.

Figura 20: Cartas de dominé na lingua Patx6hd e em imagens

Fonte: Ronald Goivado dos Santos

4.3 Como meus colegas utilizam jogos em sala de aula?

Pelo interesse que sempre tive com jogos, ao longo de minha vida profissional, coletei
alguns dados, por curiosidade, junto ao grupo de professores indigenas de Porto Seguro para assim
poder observar as suas possiveis percepgoes para com os jogos Matematicos.

Abaixo estdo os dados tabelados a partir das minhas anotagdes, das minhas socializagdes e

encontros com os colegas professores indigenas.
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Total de pessoas consultadas: 15
Nivel de ensino em que atua:
e Educagdo Infantil: 14,3%
e Fundamental I: 35,7%
e Fundamental II: 35,7%
e Ensino Médio: 14,3%

Vocé ja utilizou jogos para o ensino de matematica?
e Sim: 50%

e Nio: 50%

Com que frequéncia vocé recorre aos jogos no Ensino de Matematica?
e Sempre: 21,4%

e Asvezes: 78,6%

Através da sua experiéncia com jogos em sala de aula, qual desempenho vocé considera ter
alcancado?
e [Excelente: 42,9%

e Bom: 57.1%

Qual ou Quais jogos?
e Domind

e Kalah

e C(Cabo de Guerra numérico.
e Jogo dos nimeros inteiros
e Bingo

e Jogo de boliche

e Jogo de trilha

e Jogo de pares ordenado

e Abaco

e Tangran

Por que vocé utilizou esse (s) jogo (s)?
e (Como metodologia para aplicar o contetido

e E uma maneira ladica para facilitar o aprendizado dos alunos de forma divertida.
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Por que acho que ensinando com lidico o aluno ele tem mais interesse e ajuda a melhor
compreender o conteudo abordado.

O jogo ludico facilita a memorizagdo ao meu ponto de vista

Porque achei interessante ¢ e uma forma diferente de ensinar matematica.

Para melhor aprendizagem.

Dominé: uso para Probabilidade ¢ o jogo dos pares ordenado uso na aula de Plano
cartesiano.

Para facilitar a compreensdo dos alunos e tornar as aulas mais divertidas.

Testar a habilidade dos estudantes.

Observar o raciocinio logico

Porque a crianga aprende brincando, sem estresse.

Para os alunos memorizar os nimeros.

Achei interessante e estimulante, pois funciona como uma competi¢do. Os alunos
também gostaram ¢é uma disputa bem legal.

Para desenvolvimento de um raciocinio légico da crianga.

Qual tema da Matematica abordou com cada jogo?

Numeros inteiros

Raciocinio logico

Numeros, quantidades, estimativa.

Contagem, ordem crescente e decrescente e adigao.
As quatro operagdes ¢ Problemas Matematicos.
Probabilidade

As quatro operagoes.

Estes dados foram coletados e sistematizados por mim, a partir da vivéncia e troca de

informacdes com os professores Pataxd do municipio de Porto Seguro BA, para se ter uma nog¢ao

da realidade do uso de jogos matematicos na educagdo escolar indigena Pataxd. A cada encontro,

a cada reunido online, sempre que tive a interacdo com os professores que trabalham matematica

no municipio, pensando em ter um banco de dados para a partir do mesmo, poder pontuar como

estamos no ensino e aprendizagem a partir do uso de jogos Matematicos.
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5.0 JOGOS ETNOMATEMATICOS

Neste texto, chamamos de jogos etnomatematicos os jogos com origem em diferentes
etnias, incluindo a etnia pataxo, e/ou mesmo os jogos que tem uso na civilizagdo ocidental branca,
mas por nos adaptados para o uso no ensino de matematica na escola indigena. Em seguida, listo
0s jogos etnomatematicos que podem contribuir com o ensino da matematica na escola basica

indigena.

5.1 - Jogo forma das pinturas?’/ Moyka’xép koxuk’x6 upi moyta’xé way

Figura 21: Modelo das pegas do jogo forma das pinturas:

SOU UM TENHO 0S
SOU UM . TRIANGULO LADOS IGUAIS,
QUADRADO AJU DOIS ADOIS E
EOATO SOU TXIAGA

Fonte: arquivos pessoais

Indicagao:

Educacdo infantil até o 2°ano do fundamental 1.

Objetivos:

Identificar formas geométricas utilizadas também nas pinturas indigenas: quadrado, retangulo,
circulo e tridngulo. Identificar as cores primarias: azul, verde, vermelho e amarelo.

Elementos do jogo:

16 pecas de Domind. 4 quadrados em cores diferentes, 4 retingulos em cores diferentes, 4 circulos

e 4 triangulos também em cores diferentes.

As pegas tém uma forma geomeétrica com cor em um dos lados, e no outro tem uma orientagao

para que a pega possa se encaixar no outro lado.
Regras:

Numero de participantes: de 2 a 4 jogadores.

A primeira vez que me deparei com esse jogo foi no Laboratorio de Educagdo Matematica (LEM) do Instituto de
Ciéncias Exatas da UFMG (ICEx/UFMG). Com as novas adaptagdes para a lingua Patxohd e apropriagdo por parte
dos estudantes Pataxd, consideramos esse jogo etnomatematico.
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Os participantes devem tirar “par ou impar” para ver quem comega o jogo, apos o primeiro ter
saido joga o proximo da direita deste jogador.

Vence o jogo aquele que conseguir encaixar todas as pegas corretamente, primeiro, ou que tiver
menos pecas na mao em caso de o jogo ficar sem ter como encaixar as pegas restantes, ou seja,

jogo “fechado”.

5.2 - Jogo trilha na mata/ moyka’xé trioka ui iba

Indicacao:

Ensino Fundamental I, do 3° ao 5° ano.

Objetivos:

Desenvolver o conhecimento dos alunos na aritmética e também fazer a juncdo desses
conhecimentos matematicos com a lingua materna Pataxd, o Patxoha, onde os Professores podem
trabalhar este jogo, sem a necessidade do uso do Portugués. Propiciar alguns conhecimentos da
fauna e flora da mata atlantica, habitada pelo povo Pataxo.

Elementos do jogo:

Trilha com 50 espagos numerados em patx6ha ou em nimeros indo-arabicos; dois objetos distintos
para identificar o participante ou o grupo que ira participar do jogo, os objetos tém que ter cores
diferentes. Um dado com seis numeros que pode ser em patxohd; uma caixa com cartdes, contendo
desafios relacionados as quatro operacdes aritméticas, onde cada vez que o participante ou grupo
chegar em um espago azul com o nome amaré (desafio), tera que responder para avangar,
lembrando que caso ndo haja acerto o participante ou grupo ndo ira retroceder, porém permanece
no mesmo espaco ¢ perde a vez.

Os quatro espacos na cor azul e na palavra amaré (desafio), devem conter desafios de matematica
nas quatro operagdes, ou seja, em cada um destes espagdes, terd uma operagdo diferente para ser
respondida, pois a palavra amaré na lingua Patxoha que significa: dever, atividade, desafio. O
jogo ainda contara com mais quatro espagos, na cor vermelha, que serdo elementos surpresa da
fauna e flora, presentes na trilha, onde o participante ou grupo, tera que voltar, 4 espacos na
hemtigdy (onga), 5 espagos na kayadura (cobra), 6 espagos no kuypd (vento) e 7 espagos no
kekatxa (ri0). O jogo também tera dois espacos na cor amarela, que serdo espacos bonus, ou seja,

o primeiro ¢ o bokwadxé (coco), onde o participante ou grupo avangara 4 casas e 0 outro espago
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em amarelo ¢ a tapita (banana), onde o participante ou grupo avangara 8 casas. Vence o

participante ou grupo que conseguir chegar ao final da trilha primeiro.
Figura 22: Trilha com 50 espagos numerados em patx6ha
Hiate!

kekatxa ]
apétxuk'xd

S(thﬂdxc
hurru xO

\
J Kayadura 1
Qt pf'y\uk xa

Hemagdy-
J Apgmﬁ: o]
"

Tapits
8 kurru'xo

TRIOKA’XG UL 1BAZ

ihabnka ' TRILHA NATMATA

Fonte: arquivos pessoais

5.3 - Jogo do quantos (as) / Moyka’x6 txo apiak

Indicacio:

4° ano do ensino fundamental I (anos iniciais) ao 7°ano do ensino fundamental II (anos finais)
Descricao:

Jogo de Domin6 com nimeros na lingua Patxéha e figuras representando quantidades, sendo elas
de elementos do cotidiano das criancas Pataxo.

Objetivos:

Identificar os numeros de 0 a 6 na lingua Patxoha.

Associar o total de elementos na figura (ficha), ao seu valor numérico.
Despertar o raciocinio logico sobre melhores jogadas para se obter a vitoria.
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Figura 23: Cartas completas do jogo apiak.

Fonte: arquivos pessoais

Legenda:
0-Txuiba 4- Ratxe
1- Apétxiéna 5- Nigreé
2- Krokxi 6- Patxia
3- Mitxé

5.4 - Jogo dos animais e frutas / moyka’xo txé hoikaé iig nawa.

Descricéo:
O jogo € um tabuleiro com 6 animais em colunas e tera 6 fileiras enumeradas de 1 a 6 na lingua

Patx6ha onde tera 6 frutas em cada coluna ¢ em cada fileira. Tera dois dados onde os participantes
terdo que jogar os dados simultaneamente, o primeiro dado teré a inicial de cada animal no tabuleiro
(Onga, Paca, Quati, Raposa, Sabia ¢ Tatu), e o outro dado tera a numeragio da fileira de frutas,
toda em nimeros da lingua Patx6ha: Apetxiend, krokxi, mitxé, ratxé, nigré e patxia. Uma

observacdo importante ¢ que cada fruta que o participante retirar no dado tera um valor atribuido
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em pontos, por exemplo: acerola vale 1, coco 3, caju 5, manga 10, abacaxi 14, meldo 17, jaca 20,
cupuagu 25 e melancia 40 pontos. Assim teremos 36 rodadas, sendo 18 para cada participante ou
grupo, no final ambos os grupos deverdo fazer a soma dos pontos ganhos pelas frutas retiradas nos
dados, saindo vencedor o grupo que alcancar a maior pontuacdo. Em caso de empate seguira
rodadas adicionais alternadas, sendo que saira vencedor a equipe que retirar a maior pontuagao pela

fruta que obter na jogada alternada dos dados.

Figura 24: Jogo dos animais e frutas / moyka’xo6 txo hoikaé tig nawa
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Fonte: arquivos pessoais

Indicacao do jogo:

Turmas de 8° e 9°ano do fundamental IT

Duracio:

O jogo tera tempo de duragdo de 2 aulas de 50 minutos.

Objetivos:

Despertar o raciocinio logico dos alunos em relagdo as jogadas e os valores obtidos nas frutas.

Desenvolver a capacidades dos alunos em resolver algoritmos através das somas dos valores
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obtidos das frutas e reunir o conhecimento cultural dos principais animais da mata atlantica dos
Patax6 e das principais frutas conhecidas pelos mesmos junto aos niimeros na lingua Patxdha do
povo Pataxo.

Elementos do jogo:

Tabuleiro com seis animais (ong¢a, paca, quati, raposa, sabia e tatu, cada um por coluna. Em
horizontal no tabuleiro ficara os nimeros de 1 a 6, abaixo das colunas dos animais no lado esquerdo.
Comegando da onca em cada numeragdo tera uma fruta com um valor equivalente a um valor, no
final somando o valor das frutas obtidas teremos o vencedor.

As frutas e seus respectivos valores serdo: melancia 10 pontos, jaca 9 pontos, meldo 8 pontos, coco
7 pontos, cupuagu 6 pontos, abacaxi 5 pontos, manga 4 pontos, magd 3 pontos, caju 2 pontos e
acerola 1 ponto.

Por fim, dois dados: um com cada inicial de cada animal do tabuleiro: O, P, Q, R, S e T. Outro
dado com numeros de 1 a 6 para saber associar aos nimeros em Patxéhd que estd no tabuleiro
também de 1 a 6. Lembrando que os dois dados tém que ser jogados ao mesmo tempo para saber
qual foi a fruta que o grupo obteve. E necessario mandar os participantes do grupo irem anotando
as frutas que obtiveram e no fim mandarem fazer o calculo da soma dos pontos que conseguiram

no total, vencendo quem obtiver mais pontos.

5.5 - Jogo da Onca/Moyka’x6 upa hemirgiay

Quero apresentar o jogo da onca como aprendi no tempo que estudei a formacao
intercultural para educadores indigenas na Universidade Federal de Minas Gerais. As
colegas que apresentaram o jogo da onga em sala de aula chamam-se Leticia Orué e
Gislaine Samaniego, ambas indigenas do povo Guarani. Elas apresentaram o jogo da onga
como um jogo de tabuleiro que tinha algumas ideias parecidas com um jogo conhecido
como Dama. Para se dar inicio no jogo, pode se optar por jogar entre duas pessoas ou em
dois grupos. No inicio, ¢ importante que se faga um sorteio, ou tire par ou impar, para saber
qual participante ou grupo, escolhera para jogar no tabuleiro, na qual eles podem optar por
ser 14 cachorros ou apenas uma onga. O jogador ou grupo que escolher a on¢a deve se

lembrar que ela inicia o jogo no centro do tabuleiro e os 14 cachorros devem ficar atras dela
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completando os espagos da esquerda até a direita. Apos a onga dar inicio, pois somente

quem for a onca, podera dar inicio no jogo.

Cada jogador somente podera se mover uma casa por vez, sabendo que podera se mover
em qualquer dire¢do desde que esta casa esteja vazia. Para poder vencer, quem representa
os cachorros deve apenas encurralar a onga, deixando-a sem movimentos. Quem optar por
ser onga podera vencer o jogo e capturar cinco cachorros, lembrando que para capturar um
cachorro, apenas devera passar por cima dele e parando em uma casa vazia, assim como ¢
conhecido no jogo de Dama a captura de uma peca. A onga pode capturar mais de um

cachorro por vez, isso se a jogada estiver disponivel.

Figura 25: tabuleiro com as pecas montadas

Fonte: www.palavrinhas.org/regras-do-jogo-da-onca. Ultimo acesso: 17/11/2022
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5.6- Roleta filtro da porcentagem/ Naha upa ékwoé
Indicacéo:

8° e 9°ano do ensino fundamental II (anos finais) e 1°ano do ensino médio

Figura 26: Filtro dos sonhos

Fonte: arquivos pessoais

“Filtro dos sonhos é um amuleto tipico da cultura indigena norte-americana que, supostamente,
teria o poder de purificar as energias, separando os "sonhos negativos" dos "sonhos positivos",

além de trazer sabedoria e sorte para quem o possui.” (wikipédia)

A Roleta Matematica filtro da porcentagem funciona como qualquer outra roleta, onde os valores
serdo decididos, apos girar a roleta e onde a ponta da flecha indicar o local da porcentagem a ser
calculada. O professor deve ter uma caixa com perguntas; por exemplo: Seu Jodo comprou x% dos
12 sacos de farinha que seu Manoel produziu. Assim o professor divide a sala em grupos, cada
grupo tera uma vez para retirar a pergunta, girar a roleta e calcular o valor da porcentagem que
ainda ¢ uma incognita. A pontuagdo ¢ de 5 pontos para cada resposta certa, caso o grupo nao acerte,
tudo bem, ele ndo ganhara pontos e também ndo perdera pontos. Vence a equipe que ao fim da

brincadeira tiver a maior pontua¢ao. Lembrando que cada equipe responde uma vez e passa a vez
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independente do acerto. Assim, os alunos continuariam trabalhando com a questdo da porcentagem
nas quais lidam no seu cotidiano. Para resolver os alunos precisam criar estratégias de resolucao

do problema e apresentar a resposta certa. Ganha o jogo, quem tiver a maior pontuagao.

O intuito de trabalhar a porcentagem utilizando perguntas relacionadas ao cotidiano das criancas,
¢ fazer com que as mesmas despertam o raciocinio 16gico, desenvolvam habilidades de resolugdo
como regra de trés, multiplicacdo e divisdo de numeros, fazendo que o aluno compreenda que o
valor respondido ¢ um percentual do valor total do problema.

Espera-se que através dessa atividade os alunos internalizem o modo como a porcentagem pode
ser calculada, sem necessariamente utilizar a regra de trés para a resolugdo. O interessante dessa
atividade ¢ que o conceito da porcentagem em quantidades ¢ bem trabalhado, tal qual nem sempre

¢é abordado em sala de aula.

5.7 - Jogo cabo de guerra numérico/ Moyka’xé nakohuy irpu agxoha

Indicacio:

2° e 3°ano do ensino médio

Jogo criado por Kevin Robert Dias Santos, da minha turma de Formagdo Intercultural para
Educadores Indigenas, na disciplina de Matematica, como trabalho solicitado pela professora Keli
Cristina Conti na disciplina de Matematica. O Cabo de Guerra ¢ uma modalidade indigena de jogos
esportivos indigena.

Materiais:

Tabuleiro, 42 fichas (21 fichas de cada cor), 2 dados.

Objetivo:

Trabalhar calculo mental de forma simples e aproveitar da sorte com os dados para tracar melhor
estratégia de jogo.

Regras:

O lado de jogada e a cor da ficha devem ser decididos antes de comecar o jogo. Cada jogador ou
dupla de jogadores jogam alternadamente. Cada jogador ou dupla de jogadores joga dois dados e
através dos numeros indicados nos dados devera construir uma sentenca numeérica usando uma das

quatro operagdes basicas para obter um resultado com nimero inteiro positivo. Exemplos: (6 x 2 =

12),(6/2=3),(6+2=8),(6-2=4).
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Ha 21 possibilidades de resultados sendo 13 nameros pares: (0, 2, 4, 6, 8, 10, 12, 16, 18, 20, 24,
30, 36) e 8 impares: (1, 3, 5, 7, 9,11, 15, 25). Apds construir a sentenga numérica colocara a ficha
com o numero do resultado no seu lado de jogo. Cada lado de jogada tera oito resultados sendo que
os quatro resultados colocados na parte superior ficario negativos e os quatro resultados colocados
na parte inferior continuardo positivos. Os resultados com niimeros impares terdo valores dobrados

se forem colocados na parte superior.

O jogo termina quando ambos os lados estiverem completos. Somando os resultados do seu lado

de jogo, vence quem obtiver nimero igual ou mais proximo a 0.

Figura 27: esquema do jogo Cabo de guerra numérico

LADO 1 LADO 2

Fonte: Kevin Robert Dias Santos, 2016
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6.0 -JOGOS MATEMATICOS E AS ADAPTACOES DE USO NA EDUCACAO ESCOLAR
INDIGENA PATAXO

Possibilidades e proposta metodoldgica do jogo para as escolas indigenas (proposta do autor):

O Mancala € um tipo de jogo que pode ser jogado pelos alunos Pataxé com sementes conhecidas
da agricultura Pataxo, por exemplo: milho, feijdo, etc no intuito de incentivar os alunos no plantio
das rogas, ou seja, o aluno que vence obtém mais sementes, sendo assim ele tera um plantio mais

farto.
Possibilidades e proposta metodologica do jogo para as escolas indigenas (proposta do autor):

O Kalah ¢ um jogo de comunidade tradicional e que se joga com semente, por isso ¢ fundamental
que se utilize as sementes que se produzem os colares no povo Pataxd, com o intuito de socializar
o conhecimento sobre as sementes nativas do territorio Pataxd. Assim o jogador que conquistar o

maior numero de sementes podera confeccionar o seu colar de vencedor.

Possibilidades do jogo para as escolas indigenas (proposta do autor):

O tangram ¢ um jogo que pode ser adaptado a cultura indigena Pataxo. Na cultura Pataxé temos a
pintura corporal com diversos poligonos, onde possuem vértices, angulos, lados e alturas
diferentes.

No cotidiano indigena Pataxd, as pinturas tradicionais corporais, sdo retiradas da natureza, temos
formas geométricas em besouros, no casco das tartarugas, na pele de cobras, oncas, passarinhos e

nas folhas de arvores, ou seja, toda pintura Pataxo € retirada da sua fauna e flora da mata atlantica.
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Através da diversidade de poligonos encontrados na cultura Pataxo, podemos trabalhar através do

jogo tangram, o estudo de angulos e o estudo de simetria, algo que ¢ bem praticado pelos

indigenas através da pratica nas pinturas corporais.

Figura 28: Fotos pintura Patax6 do besouro e besouro (mirud).

Fonte: arquivos pessoais
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Figura 29: Casal de jovens em desfile cultural na Aldeia velha e foto de besouro com grafismo.

Proposta metodologica para uso nas escolas indigenas:

Uma possibilidade para reproduzir a arte indigena ¢ romper com a regra de se utilizar exatamente

as sete pegas.
Possibilidades de utilizacio do jogo relacionado ao ensino de matematica:

O dominé ¢ um jogo que estimula o raciocinio logico, bem como quantificar o jogo para se obter

a vitoria e também analisar probabilidades de se vencer mediante as pedras as quais possui no jogo.
Proposta de uso pedagogico do jogo Dominé:

O domino além de ser um jogo excelente de recreagdo, tem uma finalidade pedagdgica interessante,
pois através deste jogo podemos fazer interagdes entre os alunos em sala de aula, trabalhando o
jogo em duplas e pedirem que as duplas socializem as jogadas, ou seja, facam as conjecturas e

raciocinio lo6gico para se obter a vitoria.
Possibilidades e proposta metodologica do jogo para as escolas indigenas (proposta do autor):

O Jogo de Dominé possui muitas formas de associar na educagdo escolar indigena, levando este
jogo a uma realidade etnomatematica. Uma das formas foi por mim desenvolvida em Santos (ano
em que defendeu o TCC). As pecas foram desenhadas de modo a ter niumeros na lingua Patxoha

ou com figuras representando quantidades, sendo as figuras representativas de elementos da



72

natureza ¢ do cotidiano das criangas Patax6. Como objetivo deste jogo, numa perspectiva
etnomatematica, podemos identificar os nimeros de 0 a 6 na lingua Patx6ha, associar o total de
elementos na figura (ficha), ao seu valor numérico, despertar o raciocinio 1l6gico sobre melhores

jogadas.

Figura 30: Cartas de domino na lingua Patx6ha e em imagens, jogo apiak

Fonte: arquivos pessoais

Possibilidades e proposta metodologica do jogo para as escolas indigenas (proposta do autor):

O abaco na cultura Patax6 pode ser introduzido nas operagdes matematicas com sementes do povo
Pataxo, ou seja, podemos construir um modelo de dbaco com madeira reaproveitada e no lugar das
bolinhas ou argolas, podemos utilizar as sementes do cotidiano Pataxo, e assim associar para cada

tipo de semente um valor de unidade, dezena, centena, milhar...

Com um abaco personalizado nas caracteristicas do povo Pataxd, poderemos adicionar, subtrair,
multiplicar e dividir a partir de elementos que conhecemos, assim facilitando a memorizagao e

estimulando a resolugdo dos problemas matematicos.

Possibilidades e proposta metodologica do jogo para as escolas indigenas (proposta do autor):
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Figura 31: Garrafas com numeros na lingua Patx6ha

Fonte: foto de Nargela Carvalho

Coloque 15 garrafas com nimeros na lingua materna Pataxo, o patxoha, As regras do jogo € a
seguinte: 2 alunos ird disputar o jogo, o aluno vai ter que ler o nimero e saber qual nimero significa,
e ai dependendo de quantas garrafas ele(a) derrubar, ela ira somar e ver a quantidade, entre os dois
alunos vamos ver quem fez mais pontos e o aluno que fizer mais pontos continua no jogo , € o
outro que fez menos pontos, saird para outro aluno disputar e tentar fazer mais pontos, para que o
adversario perca o jogo . Assim ¢ uma forma de incentivar o aluno na leitura dos numeros em

Patxoha e também incentivar na matéria de matematica.

Autora da adaptacio: Professora de Patxoha Ivani.

Possibilidades e proposta metodolégica do jogo Bingo na lingua Patxéha para as escolas

indigenas:

O bingo Inserido na educagdo escolar indigena Pataxd, pode ser adaptado com suas cartelas
personalizadas com numeros na lingua Patxoha, assim também as operagdes de multiplicacdo dos
nimeros inteiros devem conter os numeros na lingua Patxoha, restando apenas a operagao em
Portugués. O bingo devera ser narrado na lingua Patx6ha para ajudar no aprendizado da prontncia
destes numeros, ganha quem fazer o combinado pelo professor, sendo uma quina completa ou
cartela cheia, contribuindo assim na resolu¢do dos problemas com nlimeros inteiros a partir dos

numeros narrados.
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Figura 32 Cartela do jogo Bingo na lingua Patx6ha. Imagem e proposta do Professor de Patxoha da aldeia boca da
mata, Patxyo Pataxo.

A \F—“‘-‘J”J;}, e | e%s @RS
N [esteed Seee® | W 9laet
s B 0 NER W (&R, eER L
g AL SR o PRSS
e QQ“'*G i t’é‘;\&" \T“Q‘\?ﬁb R =

= A B o0 [NEEe LA (‘@'ﬁxi
P S I oS

= T % Ve . (V5.
et | &}i&““ (S \Sjﬁ‘;@

o el [P LER
2 e
Jégo (]Dﬂo?ﬁ (a.o%f(}t)
esciiTo na Zl'Ngwn @ﬁ?’ﬁ?(o’

’[ﬁkmﬂ MoxKea

?ogso diﬁm as numekos
A Yivaupr YORTuguess & 65 4
F: Lunl/o;aﬂes Po;ude Rem Lwm fyﬁﬁ(a}'m

o

AW AN/ A AN/

Fonte: arquivos pessoais

Possibilidades e proposta metodolégica do jogo Mancala para as escolas indigenas (proposta

do autor):

O Mancala ¢ um tipo de jogo que pode ser jogado pelos alunos Pataxé com sementes conhecidas
da agricultura Pataxo, por exemplo: milho, feijdo,etc no intuito de incentivar os alunos no plantio
das rogas, ou seja, o aluno que vence obtém mais sementes, sendo assim ele terda um plantio mais

farto.

Possibilidades e proposta metodologica do jogo Kalah para as escolas indigenas (proposta do

autor):

O kalah ¢ um jogo de comunidade tradicional ¢ que se joga com semente, por isso ¢ fundamental
que se utilize as sementes que se produzem os colares no povo Pataxo, com o intuito de socializar
o conhecimento sobre as sementes nativas do territorio Pataxd. Assim o jogador que conquistar o

maior nimero de sementes podera confeccionar o seu colar de vencedor.
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7.0- CONSIDERACOES FINAIS

O uso de jogos matematicos na educagdo Escola indigena pataxd € uma alternativa que
podera ajudar os professores de matematica e também os professores da lingua materna o Patxdoha,
visto que o0s jogos que foram descritos nesta pesquisa muitos tem a opcdo de se trabalhar dentro da
especificidade do Povo patax6. A interdisciplinaridade € um contexto pedagdgico muito importante
nesta pesquisa, pois através da jun¢do da Matematica com o Patxoha e com conhecimentos dos
saberes e fazeres Pataxd, poderemos desenvolver o conceito da etnomatemadtica na educagio
escolar indigena pataxo. Quero que a partir de exemplos, como os citados nesta pesquisa, 0s
professores Pataxo produzam seus materiais pedagogicos a partir da especificidade do Povo
Pataxo, para que assim futuramente tenhamos um acervo de materiais etnomatematicos opcionais
para o ensino de matematica. Posso dizer que com o uso de tais jogos matematicos baseados na
vivéncia dos indigenas pataxo teremos uma op¢do de se trabalhar a Matematica de uma forma

aprofundada na etnomatematica.

E importante uma reflexio sobre uma educagio matematica que privilegia a diversidade
cultural dos estudantes, como na perspectiva da Abordagem Etnomatematica, nos leva a investigar
os processos de exclusdo associados com o ensino e a aprendizagem da matematica. Dessa
forma, para um estudante indigena que vive em uma posicdo de fronteira, isolado, as relagoes
estabelecidas entre eles podem, facilmente, ser estruturados por prioridades e possibilidades
conflituosas, passiveis de influenciar a maneira como alguns estudantes veem o significado na
educagdo. Significado ¢ uma importante nogdo em educagdo matematica.

Autores D” Ambrosio um dos grandes pesquisadores da etnomatematica € Skovsmose que se refere
a habilidade de lidar com nogdes matematicas, cujo o indigena tem que atribuir para posicionar-se

criticamente e atuar nos processos politicos pelos quais sdo continuamente afetados.

E fundamental considerar a esperanga em métodos que podem ajudar os estudantes
indigenas para a constru¢do de uma educa¢do matematica significativa, mas ndo deve ser um
limitador quando o significado em educa¢do matematica indigena ¢é discutido. A reflexdo sobre
essas questdes tem como base o passado e o presente de um povo historicamente excluido e
oprimido, nos valores e saberes da cultura e das experiéncias vividas, porém a agdo sO €

mobilizada, e produz significado, pelo olhar que temos langado ao futuro.
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ANEXOS
Nestes Anexos se encontram os jogos matematicos que os Professores indigenas mencionaram que
utilizam ou ja utilizaram, contudo, a descri¢io destes jogos foi retirada da internet e por isso se
encontra no anexo desta dissertacdo. As fontes séo citadas ao final de cada descrigao.

1- Nome do jogo: Mancala
Descricio:

O mancala abre as portas para conhecimentos e praticas dos povos da Africa - e ajuda os alunos

com a contagem.

Do Egito a0 Congo, da Etiépia a Gana, um jogo une a Africa. Ele é feito com materiais faceis de
encontrar ¢ de criar. Primeiro, uma boa quantidade de sementes. Depois, um tabuleiro com duas
cavidades maiores, 0s oasis, ¢ 12 ou mais cavas menores (originalmente, os jogadores sentavam e
cavoucavam o chao para semear e colher). O objetivo ¢ distribuir as sementes uma a uma até que
venga quem terminar com o maior nimero delas no oasis (conhega as regras abaixo). A partir dai

cada povo criou variacdes e surgiu uma grande familia de jogos chamada mancala.

Achou facil? "Mancala parece simples, mas, em algumas circunstancias, pode ser comparado ao
xadrez", conta Vanisio Luiz da Silva, doutor em Educacao pela Universidade de Sao Paulo (USP)
e estudioso da cultura africana e da Matematica. Na versdo das regras apresentada nesta
reportagem, com trés sementes em cada uma das 12 cavas, existem nada menos do que 1 septilhdo

(1024, ou, melhor dizendo, um niimero 1 seguido de 24 zeros) de opg¢des de jogadas.
Regras:

Ha pelo menos 200 variagdes do jogo. No Brasil, esta ¢ a mais difundida.

Numero de jogadores: 2

Material: 36 sementes ¢ um tabuleiro com 12 cavas pequenas ¢ dois oasis (cavas maiores que

servem de reservatorio).
Objetivo:
Colocar o maior numero de sementes no proprio oasis. Entenda a dindmica

Os jogadores se sentam frente a frente e ficam com o o0dsis a sua direita. Em seguida, cada um

distribui 18 sementes em suas seis cavas (trés em cada). No inicio, 0 0asis fica vazio.
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Quem comega escolhe uma das cavas do seu campo, pega todas as sementes dela e as distribui,

uma a uma, nas cavas seguintes, caminhando no sentido anti-horario.

Se passar pelo proprio oasis, o jogador deixa uma semente nele e segue colocando as demais no
campo adversario, mas nunca no oasis de la. Se a ultima semente cair no proprio oasis, ele pode
fazer outra jogada. Se ela cair em uma cava vazia, ele pode adicionar ao seu oasis todas as sementes

da cava seguinte.

Quando as sementes se reduzirem a ponto de ndo ser mais possivel semear o campo adversario, 0s

jogadores recolhem suas sobras, juntam ao seu oasis e contam. Quem tiver mais ganha.

Origem e historico:

Figura 33: imagem de duas pessoas jogando o mancala

h
-

Fonte: https://novaescola.org.br/conteudo/9104/um-jogo-para-semear-colher-e-contar

(Acesso em: 07/10/2022)

O mancala teria surgido na Africa, entre os egipcios, ha cerca de 2.000 a.C., mas hé relatos que
falam em uma origem ainda mais remota, ha 7.000 anos. A palavra "mancala" tem origem no arabe
e significa "mover". Ha versdes do mancala em paises asiaticos, e ndo se descarta a hipotese de que
ele tenha vindo da Asia para o continente africano. O jogo se difundiu em praticamente toda a

Africa e chegou as Américas com os povos escravizados.
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Proposta de uso pedagégico do Mancala:

Esse verdadeiro mar de possibilidades e estratégias ¢ um terreno fértil para que professores e alunos
aperfeicoem seus conhecimentos, em especial a contagem. "O aluno se pergunta o tempo todo:
'como vou colocar mais sementes no meu o0asis?'. Ele precisa se antecipar nas contagens para saber
se a jogada vai dar certo", explica Priscila Monteiro, especialista em ensino de Matematica

(veja estratégias e situagoes-problema abaixo).
Do jogo aos cilculos
Aproveite situagdes nas partidas para explorar outras estratégias

Figura 34: imagem retratando o tabuleiro de mancala

Fonte: https://novaescola.org.br/conteudo/9 104/um-jogo-para-semear-colher-e-contar

(Acesso em: 07/10/2022)

Situacéio 1
O problema:

Para comegar, proponha que os alunos pensem na melhor maneira de abrir o jogo. Com todas as

cavas preenchidas por 3 sementes, qual delas ¢ a melhor para que o jogador A dé inicio a partida?
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As solugdes:

O melhor ¢ comegar pela cava 10. Como ela tem 3 sementes que serdo distribuidas em sentido anti-

horario, a 0ltima caira no oasis, possibilitando mais uma jogada, segundo prevé a regra.
As intervencoes:

As criangas podem resolver a questdao sozinhas e, depois, em duplas ou grupos, compartilham as
respostas e argumentam sobre elas. Os alunos podem usar o tabuleiro para isso.

Situacéo 2:

O problema:

Durante a partida, é possivel se deparar com questdes como esta: se no campo do jogador A ha

uma cava vazia, em qual cava ele deveria mexer na proxima jogada? E por qué?
As solugoes:

A melhor estratégia ¢ se defender do jogador B, que pode depositar uma ultima semente na cava

vazia e levar as 3 que estdo em frente. Por isso, o correto € mexer nas cavas 9 ou 11.
As intervencoes:

Solugdo individual e discussdo coletiva também cabem. Podem surgir respostas como mover a cava

7. Os alunos devem experimentar, e certamente irdo notar que ela abre brechas ao jogador B.
Possibilidades de utilizacio do jogo relacionado ao ensino de matematica:

A professora Nadia Aparecida dos Santos Santana, mestre em ensino de Ciéncias e Matematica
pela Pontificia Universidade Catolica (PUC-Minas), pesquisa sobre o jogo e o utiliza com os 6°
anos da EE Joviano de Aguiar, em Gouveia (MG). Ela observou que muitos alunos ndao dominam
as estruturas ldgicas da contagem. Depois de explicar as regras, deixa a turma explorar o mancala
e discute as estratégias. "Se vocé comecar pela quarta cava, ¢ ela tem trés sementes, serd que

consegue ganhar uma para o seu oasis?", pergunta Nadia aos alunos.

A sugestdo dela ¢ trabalhar com o jogo desde o inicio do Fundamental 2, pois nesse segmento ele
desenvolve o raciocinio, os processos de contagem, permite uma evolugdo no desempenho do

calculo mental e a possibilidade de tragar um "plano estratégico". E uma alternativa para cumprir
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de forma ludica algumas demandas do curriculo que dependiam dos tradicionais exercicios por

escrito a fim de realizar operacdes, verificar padroes, sistemas de contagem e célculos.
Estratégias e graus de dificuldade:

A cada jogada, os alunos tém de analisar o tabuleiro e decidir qual a melhor saida. As perguntas
que surgem dai podem ser discutidas pelas duplas ¢ depois socializadas na turma. No inicio, leva
tempo para as criangas ficarem craques na atividade. Mas, depois, podem até pesquisar formas
mais elaboradas de jogar. Se decidirem iniciar com maior quantidade de sementes, por exemplo,

terdo novos desafios para cumprir no jogo.

Além de estimular a contagem, o mancala tem um forte simbolismo das culturas africanas. Sua
origem em comunidades agricolas revela tragos do coletivismo. "Para vencer, vocé nunca elimina

completamente o adversario. Ele ndo pode ficar sem semente no seu tabuleiro", nota Vanisio.

Ja ha algumas décadas pesquisadores brasileiros procuram compreender os saberes matematicos
de povos ndo europeus. Desse esforco nasceu uma area especifica de pesquisa chamada
etnomatematica. A maior referéncia no assunto ¢ o professor Ubiratan Dambrosio, da Universidade

Estadual de Campinas (Unicamp), ja falecido.

No inicio, os pesquisadores iam as tribos indigenas para observar como elas construiam suas
moradias, contavam e mediam. Levou tempo para notarem que, nessas culturas, o pensamento
matematico ocupa outro lugar. Vanisio cita um exemplo: em um quilombo no Mato Grosso
descobriram uma unidade de medida, o taré. Um taré equivale a uma area de plantio de 30 varas
por 30 varas. E uma vara corresponde a estatura dos quilombolas. "Naquela cultura, as medidas de
trabalho se adequam ao corpo", explica ele. E algo semelhante a algumas unidades de medida
americanas, como o polegar e o pé.

Alguns livros didaticos, incentivados pela lei sobre o ensino de cultura e historia africana e afro-
brasileira, comegaram a registrar esses conhecimentos. Professores usam estamparias africanas e
mascaras para trabalhar geometria e o proprio mancala ja entrou em pacotes distribuidos pelo
Ministério da Educacdo. Mas Vanisio acredita que "ha modos de ensino e aprendizagem da cultura
negra que poderiam ser adotados. O uso do corpo, da oralidade e as reunides em roda sao elementos

valorizados la e ainda pouco presentes por aqui”.
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Recentemente, a Universidade Federal do ABC (UFABC), em Sao Paulo, aprovou a introdugdo da
disciplina Etnomatematica em seu curso de licenciatura. Ainda faltam, porém, professores
habilitados para ministrar as aulas. Por enquanto, mergulhos no mancala, como o da turma de
Nadia, sio iniciativas isoladas. Mas tém forca suficiente para nos mostrar que a Africa tem sua

propria visdo sobre a Matematica.

Fonte:

Livro aprender com jogos e situagdes-problema, de lino de macedo
Consultoria:

Priscila Monteiro, especialista em ensino de matematica

Imagens:

Edson Tké

Disponivel em:

https://novaescola.org.br/conteudo/9104/um-jogo-para-semear-colher-e-contar

Acesso em:

07/10/2022

2- Nome do jogo: kalah
Descricdo:

Esta introdugao serve apenas como referéncia para o jogo popular também conhecido como Kalah,
inventado em 1940 por William Champion Jr. O jogo ¢ jogado em um tabuleiro de duas linhas,
cada uma composta por seis buracos redondos. As linhas tém um grande deposito em cada
extremidade chamada kalah.

Regras:

Um jogador possui os seis buracos mais proximos dele e o kalah do seu lado direito.
Iniciantes podem comecar com 3 sementes em cada buraco, mas o jogo se torna mais e mais
desafiador comegando com 4, 5 ou até 6 sementes em cada buraco. Hoje, 4 sementes por buraco se

tornaram a variante mais comuim.
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O jogo ¢ no sentido anti-horario. As sementes sdo distribuidas uma a uma nos buracos, os jogadores
possuem kalah, mas nao no deposito do adversario.

Se a ultima semente cair no buraco de um oponente ou um buraco vazio do jogador, o0 movimento
termina sem que nada seja capturado.

Se a Gltima semente cair no kalah do jogador, ele deve se mover novamente.

Se a ultima semente € colocada em um buraco vazio de propriedade do jogador, ele captura todo o
contetdo do pogo oposto junto com a peca de captura e os coloca em sua kalah. Se o buraco oposto
estiver vazio, nada ¢ capturado. Uma captura termina o movimento.

O jogo termina quando um jogador ndo tiver mais sementes em nenhum de seus buracos. As pecas
restantes sdo capturadas pelo seu adversario. O jogador que conquistou a maior parte das pegas €

declarado vencedor.
Disponivel em:

https://ludopedia.com.br/jogo/kalah. Acesso em: 07/10/2022

3- Nome do Jogo: Tangram
Descricio:

O Tangram ¢ um jogo de quebra-cabega formado por sete pegas (ver Figura 35). A diferenga deste
jogo de quebra cabegas para os outros ¢ que o Tangram admite varias formas de construgdo, ou

seja, com as pegas dos Tangram ¢é possivel formar varias figuras.

Figura 35: pecas de Tangram.

Fonte: https://museumrotterdam.nl/collectie/item/89011-A-G
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Origem e historico do jogo:

Nao se conhece ao certo a origem do tangram. Nem a data de criagdo, nem o seu autor. O tangram
¢ um quebra-cabeca de origem chinesa, praticado ha muitos séculos em todo o Oriente. Segundo a
lenda, o jogo surgiu quando um monge chinés deixou cair uma porcelana quadrada, que se partiu
em sete pedacos — dai seu nome, que significa “tabua das sete sabedorias” ou “tabua das sete
sutilezas”. A origem ¢ de um painel em madeira, de 1780 de Utamaro com a figura de duas senhoras
chinesas a resolver um tangram. A mais antiga publica¢do com exercicios de tangram ¢ do inicio
do século XIX. Seu nome original: Tch” i Tch” iao Pan, significa as sete tabuas da argucia.

O Tangram pratica-se desde ha muitos séculos na China. Ele expandiu-se rapidamente para além
do seu pais de origem, tornando-se muito popular na Europa e nos Estados Unidos, e tem vindo a
inspirar a criagdo de muitos outros jogos com as mesmas peculiaridades. O Tangram ¢ 1til para:
desenvolver o raciocinio 16gico ¢ geométrico (habilidades de visualizagdo, percepgdo espacial e
analise das figuras); e praticar as relacdes espaciais e as estratégias de resolugdo de problemas. E
um antigo jogo chinés formando um quebra-cabec¢a que pode ser utilizado como recurso didatico
bastante eficaz. A configuracdo geométrica de suas pecas permite centenas de composicdes,
tornando-o um criativo material pedagogico.

Fonte: https://educador.brasilescola.uol.com.br/trabalho-docente/a-configuracao-geometrica-tangram.htm

Possibilidades de utilizaciio do jogo relacionado ao ensino de matematica:
Relacionar as figuras formadas as figuras geométricas, estudo sobre o calculo de areas.
Regras do Jogo:

Com as sete pegas, o desafio ¢ montar figuras diversas. Ver algumas possibilidades na Figura 36.
Proposta de uso pedagégico do Tangram:

Veja abaixo uma das maneiras de tornar esse quebra-cabeca um jogo de competicdo muito
divertido. Essa proposta foi selecionada da internet. Foi formulada por Danielle de Miranda,

Graduada em Matematica, da Equipe Brasil Escola.

Disponivel em: https://educador.brasilescola.uol.com.br/estrategias-ensino/jogo-tangram. Ultimo acesso em: 03/10/2022

O professor deve propor para seus alunos que formem duplas, distribua para cada dupla dois
conjuntos de pec¢as do Tangram e um tabuleiro de grupo de figuras (para serem construidas). Os
alunos devem estar de frente um para o outro.
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Figura 36: Tabuleiro das figuras formadas com as sete pecas do tangram
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Fonte: https://educador.brasilescola.uol.com.br/estrategias-ensino/jogo-tangram.htm
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Depois de distribuir todas as pegas o professor deve explicar as regras do jogo.

1. Um dos jogadores sem deixar que o outro veja escolhe uma figura, tera que dar dicas para
que o outro, utilizando as pegas do tangram, construa a figura escolhida.

2. Deve ser estabelecido um tempo para a construgao.

3, Ira vencer a dupla que construir o maior numero de figuras.

Depois que acabar a competi¢do o professor podera fornecer as duplas o tabuleiro contendo as
respostas das construgdes das figuras.

Observacoes:

1. Para construir as figuras € preciso utilizar todas as pe¢as do Tangram, ou seja, cada figura
¢ formada pelas sete pegas.

2. Nio devem sobrepor as figuras.

3. Esse jogo deve ser aplicado nas aulas de matematica, para alunos do ensino fundamental

do 5° ano ao 6 ° ano.
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4- Nome do jogo: Dominé
Descricdo:

O dominé é um jogo de mesa® tradicional, muito popular entre as familias, composto por 21 pedras
no formato de paralelepipedo (ver Figura 37). A face de cada pedra ¢ dividida pela metade
formando-se dois quadrados e, em cada quadrado, estd inscrita a face de um dado (um a seis
circulos). Ha, porém, metades que representam o “zero”, ou seja, ndo ha nenhum circulo inscrito.
Por isso, 0 domino pode ser considerado como uma extensdo dos dados. Sendo assim, sdo 28
pedras retangulares, cada pedra esta dividida em 2 quadrados iguais, nos quais esta inscrito de 0 a
6 circulos. As pedras abrangem todas as combinacdes possiveis com estes numeros — 0, 1, 2, 3, 4,

5,e6—.

Figura 37: pegas do jogo de domind

Fonte: disponivel em: hitps://www.ludijogos.com/multiplayet/domino/regras

(acesso 07/10/23)

3 “Jogo de mesa ¢ um termo genérico para designar jogos normalmente disputados sobre uma mesa ou outra
superficie plana”, Fonte https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_de_mesa (tiltima visualizagdo 21/01/2023).
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Origem e historico do jogo:

Acredita-se que este jogoteria surgido na China entre 243 a 181 a.C., feito por um soldado
chamado Hung Ming. Acredita-se ainda que este suposto dominé chinés seja baseado no jogo de
dados, pois ele possuia vinte € uma combinacdes possiveis, reproduzindo as situagdes quando os
dados sao langados dois a dois. Hoje em dia, acresceu-se a face com nenhum circulo inscrito, tendo,
portanto, 28 pegas. Embora tenha-se a ideia de que sua origem seja oriental e seja antiquissima,
ndo se sabe se a forma atual era conhecida na Europa até a metade do século XVIII, quando os
italianos introduziram este jogo.

Sabe-se que a sua popularidade nos paises latino-americanos € enorme, em particular, no Caribe
(Porto Rico, Cuba, etc.)

Regras do Jogo:

Pode-se jogar com 2, 3 ou 4 jogadores de forma individual ou em duplas. Cada jogador recebe 7
pedras quando comeca a rodada. Se na partida houver menos de 4 jogadores, as pedras restantes
ficam no “dorme” (ou banco de pedras) para serem compradas ou ndo, dependendo de sua
necessidade e do combinado.

O jogo comega pelo jogador que tenha a pedra dobrada — pedra com o mesmo ntimero de circulos
em cada metade mais alta. Se nenhum jogador tiver pedra dobrada (bucha), comegara o jogador
que tenha a pedra com numeragdo mais alta. Por exemplo, a pedra com 6 e 5 circulos em cada
metade € a pedra com pontuagio mais alta depois de uma pedra dobrada de 6 circulos. Se jogam 4
pessoas, sempre comecara quem tem o seis duplo. A partir desse momento, os jogadores realizam
suas jogadas, por turnos e no sentido anti-horario. O jogador da vez deve colocar uma pedra em
uma das 2 extremidades, de forma que os pontos — nimero de circulos — de um dos lados coincida
com os pontos da extremidade onde estd sendo colocada. As pedras dobradas sdo colocadas de
maneira transversal para facilitar sua localizacdo.

Observem que o jogador que comega a partida leva vantagem. Este ¢ um conceito importante para
a estratégia do domino, pois o jogador ou dupla que comega, normalmente, € o que leva a vantagem
durante a partida. Por exemplo, no caso de empate, ganha que tiver a vantagem. Quando um jogador
coloca sua tltima pedra na mesa, essa acdo ¢ chamada de “bater”. Quando se joga de forma
individual, o jogador que ganhou a partida soma os pontos das pedras de todos os seus adversarios.

Jogando em dupla, somam-se os pontos de todos os jogadores incluindo os do seu companheiro.
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Existem casos em que nenhum jogador consegue dar continuidade a partida. Ou seja, quando
ninguém tem pedras para colocar na mesa. Isto ocorre quando o nimero que esta em uma das
extremidades ja saiu 7 vezes. Nesse momento, diz-se que a partida esta fechada. Os jogadores
contardo os pontos das pedras que restaram; o jogador ou dupla com menos pontos vencem e
somam-se 0s pontos da maneira habitual.

Se acontecer de vocé ter os mesmos pontos que o jogador ou a dupla que tem a vantagem, neste
caso, ganha este jogador (o que tem a vantagem), ou em alguns lugares ¢ considerado empate.
Nas rodadas seguintes, o jogador que comega o jogo ¢ o jogador ou dupla que venceu, porém, em
algumas localidades dependendo do combinado, quem inicia ¢ o jogador seguinte da vez em
relagdo ao Gltimo que iniciou e este pode comegar o jogo com a pedra que quiser mesmo que nao
seja uma dobrada (bucha).

Fonte:

https://www.ludijogos.com/multiplayer/domino/regras.

Acesso em:
03/10/2022
Possibilidades de utilizaciio do jogo relacionado ao ensino de matematica:

O domino ¢ um jogo que estimula o raciocinio logico, bem como quantificar o jogo para se obter

a vitoria e também analisar probabilidades de se vencer mediante as pedras as quais possui no jogo.
Proposta de uso pedagégico do jogo Domino:

O domino além de ser um jogo excelente de recreagio, tem uma finalidade pedagdgica interessante,
pois através deste jogo podemos fazer interagdes entre os alunos em sala de aula, trabalhando o
jogo em duplas e pedirem que as duplas socializem as jogadas, ou seja, fagam as conjecturas e

raciocinio logico para se obter a vitoria.
5- Nome do jogo: Abaco
Descricio:

Embora nio seja um jogo, o dbaco pode ser utilizado em propostas ludicas. E um objeto de madeira
retangular com bastdes na posi¢ao horizontal (a depender da versdo). Em cada bastdo, sdo inseridas

dez “bolinhas”. Cada bastdo representa as posicoes das casas decimais do sistema de numeros
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Naturais (unidade, dezena, centena, milhar, unidades de milhar, dezenas de milhar, centenas de

milhar, unidades de milhdo),
Origem e historico:

As linhas da historia sao preenchidas com diversas descobertas no intuito de dinamizar os estudos
matematicos. O abaco ¢ considerado uma dessas descobertas, existem relatos que os babilonios
utilizavam um abaco construido em pedra lisa por volta de 2400 a.C., os indicios do uso do dbaco
na India, Mesopotamia, Grécia e Egito sdo contundentes. O seu surgimento esta ligado ao
desenvolvimento dos conceitos de contagem.

Na Idade Média o abaco era usado pelos romanos para a realizacdo de calculos. A utilizagdo do

instrumento por parte dos chineses e japoneses foi de grande importincia para o seu

desenvolvimento e aperfeigoamento.

Figura 38: Abaco

Fonte: https://brasilescola.uol.com.br/historiag/abaco.htm

(acesso 07/10/23)

Proposta de uso pedagégico do abaco:

Os avangos tecnologicos contribuiram para o dinamismo da Matematica, calculos complexos sdo
solucionados em questdo de segundos com a ajuda de computadores e softwares matematicos
desenvolvidos pelo homem. Meros objetos como a calculadora estdo presentes no cotidiano das
pessoas, auxiliando as operagdes basicas: adig¢do, subtragdao, multiplicagdo, divisdo, potenciacdo e

radiciagdo.
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Regras:

As operagoes sdo efetuadas de acordo com o sistema posicional, o abaco ndo resolve os célculos,
ele simplesmente contribui na memoriza¢ao das casas posicionais enquanto os calculos séo feitos
mentalmente, ou seja, unidade, dezena, centena, milhar, unidades de milhar, dezenas de milhar,
centenas de milhar, unidades de milhao.

Possibilidades de utilizacdo do abaco como jogo relacionado ao ensino de matematica:

A apreensdo deste principio posicional, através do manuseio do abaco, pode ajudar o educando a
perceber melhor o sistema de numeracdo e suas técnicas operatorias, tornando uma ferramenta
imprescindivel no ensino da contagem e das operagdes basicas na educacdo fundamental. Assim
podera ser escrito diversos numeros aleatdrios e colocar em um caixa, assim individualmente ou
em grupo, o aluno terd que retirar um numero ¢ representar este numero corretamente no abaco, se

acertar ira pontuar, vence aquele jogador ou grupo que obter mais acertos.
Esta descrig@o do abaco foi escrita Por Marcos Noé, Graduado em Matematica.
SILVA, Marcos Noé Pedro da. "Abaco"; Brasil Escola.

Disponivel em: https://brasilescola.uol.com.br/historiag/abaco.htm. Acesso em: 07/10/2022.

6- Nome do jogo: Boliche

Figura 39: Foto homem jogando boliche

Fonte: https://www.preparacnem.com/educacao-fisica/boliche

(acesso 07/10/23)
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Descricao:

Boliche ¢ um esporte que tem como objetivo central derrubar uma série de pinos colocados no final
de uma pista através de uma bola, bem mais pesada que as bolas utilizadas em outros esportes.
Existem indicios da pratica de um esporte semelhante ao boliche no Antigo Egito ha milhares de

anos. Talvez o esporte seja tdo antigo quanto a roda.
Regras:

Em uma partida de boliche, sdo colocados 10 pinos numa formacao triangular no fim da pista. O
jogador tem como objetivo derrubar o maior nimero de pinos possiveis utilizando apenas duas
jogadas (frames). Cada jogo ¢ composto por 10 frames. Quando um jogador derruba todos os pinos

ocorre um strike.

As pistas de boliche sdo feitas de madeira ou sintética, possuindo 62 pés (ou 18,20m) de
comprimento por 1,07m de largura. As bolas de boliche sdo bastante pesadas se comparadas com
a maioria dos tipos de bolas, pesam entre 2,72kg e 7,25kg. Essas geralmente sdo feitas de borracha
dura, poliuretano ou poliéster. Os pinos possuem aproximadamente 50 cm de altura, 20 cm de

didmetro na metade de sua altura e 7 cm na sua base.

A partida ¢ realizada por dois jogadores em duas pistas, uma ao lado da outra, a cada frame os
jogadores trocam de pista. Os atletas também devem calgar sapatos especiais, feitos com sola de
couro liso ou sola especial para nio danificar a pista. A pontuagdo vai de zero a 300 pontos,
dependendo do total de pinos derrubados. O atleta faz a pontuagdo maxima se conseguir 12 strikes
consecutivos nos dez frames de uma partida.

Por: Prepara Enem

Disponivel: https://www.preparaenem.com/educacao-fisica/boliche. Acesso em: 13/10/2022

7- Nome do jogo: Bingo com nimeros inteiros
Descricio:

E um jogo de cartela com nimeros inteiros, onde tera fichas de multiplicagdes com numeros
inteiros que serdo sorteadas. Se o resultado da operacdo estiver na cartela, o aluno marca, e assim

vence quem completar a cartela primeiro.



Figura 40: cartelas com niimeros inteiros

CARTELAS

-23 | -3 8 1 -38 | -1 72 | 30 -3 -38 | 81 63 | -54 | -2 35 6
-19 | 49 23 | -25 | -55 | 30 | -91 o 0 1 -61 -4 13 | -25 |-150) -16
13 33 |-34 | 4 63 | -54 |100 ] -16 40 100} 27 3 21 81 6 -43
18 |12} -7 1 -1 -8 8 -28 -55 o 4 -91 72 66 -2 1
27 -2 66 -4 33 | 21 | 19 4 -16 | 27 | -12 | -40 | -55 ]| 43 8 30
81 35 |150] 4 5 3 -16 | -7 18 49 21 13 -6 -61 33 44
44 | -40 | 85 -4 81 | -12 | -30 | -34 -34 | 45 | -12 | 31 -2 30 -1 -91
7 33 35 13 -8 |-38 | 21 49 -88 | -19 | 23 -3 5 -8 85 49
-45 | 72 | -61 1 5 -1 |-100 (o] -1 66 63 45 | -86 | 21 | -61
-86 1 -43 | -55 | -8 85 o 7 -45 4 7 -40 |-100}§ -25 | -88 1
-7 |-28 31 27 | -16 | -30 o 1 o 81 | -55| -16 | 27 63 -7 -12
-25 | -40 | 23 -4 35 7 -54 | -2 8 33 13 4 -1 -19 | -61 | -23
-4 | -23}| -3 -4 -38 | 43| -8 | -91 81 -25 -4 -8 5 18 | 100 o
28| -40-54 )| -7 |-16 | -12 | -30 | -2 27 23 -3 -40 | 44 | -55 | -30 | 12
45| -86 | -43 | -61 | -34 | -25 | -55 | -19 18 27 |66 -2 7 -23 | 13 o
-91 -2 | -34 ] -8 30 5 o 18 33 -4 |-150)] 35 § -19 -8 6 30
o 1 4 44 | 40 3 -8 18 -16 | 27 -4 18 | -91 | -43 | 85 4
8 66 | 31 |100)|-28 | 30 |-150) -88 49 35 | -30 -2 30 6 7 =7
35 13 8 81 1 -1 33 -86|-43 | -88|] 18 | -16 | -12 | 23 -6
3 18 | 27 4 -6 | 45| 35 6 o 7 -4 63 6 -100) -3 45
66 | 63 1 18 | -16 | 27 |-100}) ©O -54 4 -40 | -12 §100 ] -16 -4 -34
-4 | -88 | 21 1 6 -8 | -91 | -28 66 -2 45 | -55) -88 | 72 | -61 | -23
18 | -54 | 31 27 o -25 | 49 | 85 23 7 -91 8 3 18 2T 30
4 33 8 66 | 72 | -23 )| -3 -1 85 8 -88 | 21 -3 13 -4 o

Fonte: http://www.matematica.seed.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo

Recursos:

Para cada aluno uma cartela 4

Objetivos:
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Trabalhar com as quatro operagdes fundamentais relacionadas aos nimeros inteiros. Desenvolver

processos de calculo mental, relagdes entre ganho e perda e tabuada.

Regras:

As fichas com as operagdes sdo colocadas dentro de um saco. O professor retira uma operagdo e

fala aos jogadores. Os jogadores resolvem a operagdo obtendo o resultado que estara em algumas

das cartelas. Aquele que possuir o resultado, marca-o com um marcador. Caso tenha dois resultados

iguais em uma mesma cartela, marca-os simultancamente.
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Vence o jogador que marcar todos os resultados de sua cartela. Professor
Este jogo ¢ uma colaboragcio da Professora Angela Cristina Musskopf Salenave enviado em
abril/2011.A professora aplicou este jogo a turmas de 7° ano e informou que ¢é possivel aplica-lo

em uma aula de 50 minutos. Cada rodada do bingo leva em torno de 35 minutos.

Figura 41: Ficha de operagdes com numeros inteiros

OPERACOES

15-8=23 | -33/11=-3  1415=1 | -19x2=-38
122:2=-61 | 42/-7=6 | -13-6=-19
(-8) x(-9) =72 | -63/-3=21 | 27-19=8 | 86/-2=-43
15x (-3) = -45 | -92/4=23 | -75-13=-88 | 95/-5=-19
65:5=13 | -7x-7=49 | -91+5=-86 | -32/8=-4
18+14=-4 | -5x5=-25 | -100-50=-150 -24/-4=6
27+8=35 | -9x-9=81 | -100+45=-55 | -90/-3=30
13+46=33 | -2x0=0 | 99-14=85 | -35/7=5
A7+61=44 | 2x2=4 | -61-30=-91 | -72/9=-8
12-5=7 | 8x(-5)=-40 | -72-28=-100
19+(-15)=-34 | 9x5=45 3+0=3 4x7=-28
10-14=-4 | 9x6=-54 | -15+16=1
8+16=8 | -7x9=63 = -16+9=7 | 3x6=18
77+(-11)=66 | 20-32=-12| 10510=100 | 8x-2=-16
9+7=2 | -3x10=30| 16+15=31 | -3x-9=27

Fonte: http://www.matematica.seed.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo

Disponivel em:

http://www.matematica.seed.pr.gov.br/modules/conteudo/conteudo.php?conteudo=223

Acesso em: 26/10/2022
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APENDICE

Recurso Educativo: Moykd Arupdab’ Wiy — Jogos Etnomatematicos Pataxo

A pesquisa sobre o0s jogos etnomatematicos na educagdo escolar indigena Pataxo € uma forma de
mostrar que o Professor indigena é capaz de produzir o seu material de trabalho através da
especificidade do seu povo. Como produto final escrevo o livreto de jogos etnomatematicos, onde
esta registrado algumas experiéncias minhas ¢ de outros colegas indigenas com jogos em sala de

aula e também criacdes e experiéncias com alguns desses jogos fora da sala de aula. Compartilho

esta coletdnea juntamente com os professores que lecionam Matemadtica e Patxdha (lingua materna
Patax0), da educacdo escolar indigena Pataxd. Esse livreto servird como apoio no ensino e
aprendizagem de algumas escolas indigenas Pataxd, pois quero inculcar o uso de jogos educativos
na educacdo Matematica como uma forma de apoio para os possiveis desafios no ensino de

Matematica em uma escola indigena.
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RESUMO

DO LIVRETO

A pesquisa sobre 0s jogos etnomatematicos na educacao
escolar indigena Pataxé é uma forma de mostrar que o
Professor indigena é capaz de produzir o seu material de
trabalho através da especificidade do seu povo.

Como produto final escrevo este livreto de jogos etno-
matematicos, onde estd registrado algumas experiéncias
minhas e de outros colegas indigenas com jogos em sala de
aula e também criagoes e experiéncias com alguns desses
jogos fora da sala de aula. Compartilho esta coletdnea jun-
tamente com os professores que lecionam Matematica e
Patxoha (lingua materna Pataxd), da educacao escolar indi-
gena Pataxo. Esse livreto servird como apoio no ensino e
aprendizagem de algumas escolas indigenas Pataxo, pois
quero inculcar o uso de jogos educativos na educagao
Matemdtica como uma forma de apoio para os possiveis
desafios no ensino de Matemadtica em uma escola ind{gena.
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OBJETIVOS

Identificar formas geométricas utilizadas também nas
pinturas ind{genas: quadrado, retangulo, circulo e trian-
gulo. Identificar as cores primadrias: azul, verde, vermelho
e amarelo.

ELEMENTOS D0 JOGO

16 pecas de Domind

4 quadrados em cores diferentes

4 retangulos em cores diferentes

4 circulos

4 triangulos também em cores diferentes

As pecas tém uma forma geométrica com cor em um dos
lados, e no outro tem uma orienta¢do para que a peca
possa se encaixar no outro lado.

REGRAS

- Numero de participantes: de 2 a
4 jogadores.

Os participantes devem tirar “par

ou {mpar” para ver quem comeca o
jogo, apds o primeiro ter saido joga

0 proximo da direita deste jogador.
Vence o jogo aquele que conseguir
encaixar todas as pecas corretamente
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primeiro, ou que tiver menos pec¢as na mao em caso de
0 jogo ficar sem ter como encaixar as pecas restantes, ou
seja, jogo “fechado”.
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OBJETIVOS

Desenvolver 0 conhecimento dos alunos na aritmética e
também fazer a jungao desses conhecimentos matemati-
cos com a lingua materna Pataxd, o Patxdha, onde os
Professores podem trabalhar este jogo, sem a necessidade
do uso do Portugués. Propiciar alguns conhecimentos da
fauna e flora da mata atlantica, habitada pelo povo Pataxé.

ELEMENTOS DO JOGO

Trilha com 50 espacos numerados em patx6ha ou em
numeros indo-arabicos;

Dois objetos distintos para identificar o participante ou
0 grupo que ird participar do jogo, os objetos tém que
ter cores diferentes.

Um dado com seis niimeros que pode ser em patxoha;
Uma caixa com cartoes, contendo desafios relacionados
as quatro operacgoes aritméticas, onde cada vez que o
participante ou grupo chegar em um espaco azul com o
nome amaré (desafio), tera que responder para avangar,
lembrando que caso nao haja acerto o participante ou
grupo nao ird retroceder, porém permanece no mesmo
espacgo e perde a vez. Os quatro espagos na cor azul e
na palavra amaré (desafio), devem conter desafios de
matemadtica nas quatro operagoes, ou seja, em cada um
destes espagos, terd uma operagao diferente para ser
respondida, pois a palavra amadré na lingua Patxéha que
significa: dever, atividade, desafio.
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- 0jogo ainda contard com mais quatro espagos, na cor
vermelha, que serao elementos surpresa da fauna e flora,
presentes na trilha, onde o participante ou grupo, terd
que voltar, 4 espa¢os na hemugay (ong¢a), 5 espagos na
kayadura (cobra), 6 espagos no kuypo (vento) e 7 espagos
no kekatxd (rio). O jogo também terd dois espagos na cor
amarela, que serao espagos bonus, ou seja, 0 primeiro é o
bokwadxé (coco), onde o participante ou grupo avangara
4 casas e 0 outro espag¢o em amarelo € a tapitd (banana),
onde o participante ou grupo avangara 8 casas. Vence o
participante ou grupo que conseguir chegar ao final da
trilha primeiro.
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DESCRIGAD

Jogo de Dominé com nimeros na lingua Patxdha e figuras
representando quantidades, sendo elas de elementos do
cotidiano das criangas Pataxé.

OBJETIVOS

- Identificar os numeros de 0 a 6 na lingua Patxdha.

- Associar o total de elementos na figura (ficha), ao seu
valor numeérico.

- Despertar o raciocinio légico sobre melhores jogadas
para se obter a vitdria.

LEGENDA

0 - Txuiba

1- Apétxiéna
2 - Krokxi

3 - Mitxé

4 - Ratxeé

5 - Nigré

6 - Patxia
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DESCRIGAD

0 jogo é um tabuleiro com 6 animais em colunas e terd 6
fileiras enumeradas de 1 a 6 na lingua Patxoha onde terd
6 frutas em cada coluna e em cada fileira. Tera dois dados
onde os participantes terdao que jogar os dados simultanea-
mente, o primeiro dado tera a inicial de cada animal no
tabuleiro (Onc¢a, Paca, Quati, Raposa, Sabid e Tatu),e o
outro dado terda a numeracao da fileira de frutas, toda
em numeros da lingua Patxoha (Apetxiena, Krokxi,
Mitxé, Ratxé, Nigré e Patxid).

Uma observacao importante é que cada fruta que o partic-
ipante retirar no dado terd um valor atribuido em pontos.
Assim teremos 36 rodadas, sendo 18 para cada participante
ou grupo, no final ambos os grupos deverao fazer a soma
dos pontos ganhos pelas frutas retiradas nos dados (é
necessario a anotagao dos pontos obtidos em cada rodada
para a soma final), saindo vencedor o grupo
que alcang¢ar a maior pontuag¢ao. Em caso
de empate seguird rodadas adicionais alter-
nadas, sendo que saird vencedor a equipe
que retirar a maior pontuacao pela fruta
que obter na jogada alternada
dos dados.
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DURACAO DO JOGO

0 jogo terd tempo de duragao de 2 aulas de 50 minutos.

OBJETIVOS

Despertar o raciocinio légico dos alunos em relagao as jog-
adas e os valores obtidos nas frutas.

Desenvolver a capacidades dos alunos em resolver algo-
ritmos através das somas dos valores obtidos das frutas e
reunir o conhecimento cultural dos principais animais da
mata atlantica dos Pataxd e das principais frutas conheci-
das pelos mesmos junto aos nimeros na lingua Patxoha.

ELEMENTOS DO JOGO

Tabuleiro com seis animais (um por coluna) e 6 fileiras
enumeradas de 1 a 6 na lingua Patxoha;

Um dado com as iniciais de cada animal do tabuleiro
(O,B,Q,R,SeT)

Um dado com numerosde 1a 6

Cada fruta do tabuleiro possui um valor, sendo esses:

» Melancia: 10 pontos » Abacaxi: 5 pontos
e Jaca: 9 pontos » Manga: 4 pontos
¢ Melao: 8 pontos » Maca: 3 pontos

e Coco: 7 pontos e Caju: 2 pontos

e Cupuagu: 6 pontos « Acerola: 1 ponto
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CONTEXTO

Quero apresentar o jogo da on¢a como aprendi no tempo
que estudei a formacao intercultural para educadores
indigenas na Universidade Federal de Minas Gerais. As
colegas que apresentaram o jogo da onga em sala de aula
chamam-se Leticia Orué e Gislaine Samaniego, ambas indi{-
genas do povo Guarani. Elas apresentaram o jogo da onga
como um jogo de tabuleiro que tinha algumas ideias pare-
cidas com um jogo conhecido como Dama.

DESCRICAD

Para se dar inicio no jogo, pode se optar por jogar entre
duas pessoas ou em dois grupos. No inicio, é importante
que se faca um sorteio, ou tire par ou impar, para saber
qual participante ou grupo, escolhera para jogar no tab-
uleiro, na qual eles podem optar por ser 14 cachorros
ou apenas uma onga. O jogador ou grupo que escolher
a onca deve se lembrar que ela inicia o jogo no cen-
tro do tabuleiro e os 14 cachorros devem
ficar atrds dela completando os espagos
da esquerda até a direita. Apds a onca
dar inicio, pois somente quem for a onga,
podera dar inicio no jogo. Cada jogador
somente podera se mover uma casa por vez,
sabendo que poderd se mover em qualquer direcao
desde que esta casa esteja vazia. Para poder
vencer, quem representa os cachorros deve
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apenas encurralar a on¢a, deixando-a sem movimentos.

Quem optar por ser onga podera vencer o jogo e captu-
rar cinco cachorros, lembrando que para capturar um
cachorro, apenas devera passar por cima dele e parando
em uma casa vazia, assim como é conhecido no jogo de
Dama a captura de uma peca. A on¢a pode capturar mais
de um cachorro por vez, isso se a jogada estiver disponfvel.
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“Filtro dos sonhos é um amuleto tipico da cultura indigena
norte-americana que, supostamente, teria o poder de purificar
as energias, separando os “sonhos negativos” dos “sonhos pos-
itivos”, além de trazer sabedoria e sorte para quem o possui.”

Wikipedia

OBJETIVOS

Trabalhar a porcentagem utilizando perguntas relaciona-
das ao cotidiano das criangas, fazendo com que as mesmas
despertam o raciocinio légico, desenvolvam habilidades de
resolug¢dao como regra de trés, multiplicacao e divisao de
numeros, permitindo que o aluno compreenda que o valor
respondido é um percentual do valor total do problema.
Espera-se que através dessa atividade os alunos internal-
izem o0 modo como a porcentagem pode ser calculada, sem
necessariamente utilizar a regra de trés para a resolugao.
0 interessante dessa atividade é que o conceito da por-
centagem em quantidades é bem trabalhado, o que nem
sempre € abordado em sala de aula.

DESCRICAO

A Roleta Matematica filtro da porcentagem funciona como
qualquer outra roleta, onde os valores serao decididos, apds
girar a roleta e onde a ponta da flecha indicar o local da
porcentagem a ser calculada. O professor deve ter uma
caixa com perguntas; por exemplo: Seu Joao comprou x%
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dos 12 sacos de
farinha que seu
Manoel produziu.
Assim o professor
divide a sala em grupos,
cada grupo terd uma vez
para retirar a pergunta, girar a roleta
e calcular o valor da porcentagem que
ainda é uma incdgnita. A pontuagao é de
5 pontos para cada resposta certa, caso o grupo nao acerte,
tudo bem, ele ndao ganhara pontos e também nao perderd
pontos. Lembrando que cada equipe responde uma vez
e passa a vez independente do acerto. Assim, 0s alunos
continuariam trabalhando com a questao da porcentagem
nas quais lidam no seu cotidiano. Para resolver os alunos
precisam criar estratégias de resolu¢ao do problema e apre-
sentar a resposta certa. Vence a equipe que ao fim da brin-
cadeira tiver a maior pontuagao.
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CONTEXTO

Jogo criado por Kevin Robert Dias Santos, da minha turma
de Formacao Intercultural para Educadores Indigenas, na
disciplina de Matematica, como trabalho solicitado pela
professora Keli Cristina Conti na disciplina de Matematica.
0 Cabo de Guerra é uma modalidade indigena de jogos
esportivos indigena.

ELEMENTOS D0 JOGO

- Tabuleiro
- 42 fichas (21 de cada cor)
- 2 dados

OBJETIVOS

Trabalhar cdlculo mental de forma simples e aproveitar da
sorte com os dados para tragar melhor estratégia de jogo.

REGRAS

O lado de jogada e a cor da ficha
devem ser decididos antes de
comecar o jogo. Cada jogador ou
dupla de jogadores jogam alter-
nadamente. Cada jogador ou
dupla de jogadores joga dois
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dados e através dos numeros indicados nos dados
devera construir uma sentenc¢a numeérica usando uma
das quatro operagdes bdsicas para obter um resultado
com numero inteiro positivo. Exemplos: (6 x2=12),(6/
2=3),(6+2=8),(6-2=4).

Ha 21 possibilidades de resultados sendo 13 nimeros
pares: (0,2, 4,6,8,10,12,16,18, 20, 24, 30, 36) e 8 {mpares:
(1, 3,5, 7, 9,11, 15, 25). Apés construir a sentenca
numeérica colocara a ficha com o nimero do resultado
no seu lado de jogo. Cada lado de jogada tera oito
resultados sendo que os quatro resultados colocados na
parte superior ficarao negativos e os quatro resultados
colocados na parte inferior continuarao positivos. Os
resultados com numeros impares terao valores dobrados
se forem colocados na parte superior.

0 jogo termina quando ambos os lados estiverem com-
pletos. Somando os resultados do seu lado de jogo, vence
quem obtiver numero igual ou mais préximo a 0.
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Possibilidades e proposta metodoldgica do jogo para
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DESCRICAO

0 Mancala é um tipo de jogo que pode ser jogado pelos
alunos Pataxé com sementes conhecidas da agricultura
Pataxd, por exemplo: milho, feijao,etc no intuito de incen-
tivar os alunos no plantio das rogas, ou seja, 0 aluno que
vence obtém mais sementes, sendo assim ele terd um plan-
tio mais farto.
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> KALAH <

DESCRIGAD

O kalah é um jogo de comunidade tradicional e que se
joga com semente, por isso é fundamental que se utilize as
sementes que se produzem os colares no povo Pataxd, com
o intuito de socializar o conhecimento sobre as sementes
nativas do territério Pataxd. Assim o jogador que conquis-
tar o maior nimero de sementes podera confeccionar o
seu colar de vencedor.
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> TANGRAM <

DESCRIGAD

O tangram € um jogo que pode ser adaptado a cultura indf-
gena Pataxd. Na cultura Pataxé temos a pintura corporal
com diversos poligonos, onde possuem vértices, angulos,
lados e alturas diferentes. No cotidiano indigena Pataxd, as
pinturas tradicionais corporais, sao retiradas da natureza,
temos formas geométricas em besouros, no casco das tar-
tarugas, na pele de cobras, ongas, passarinhos e nas folhas
de arvores, ouseja, toda pintura Pataxd é retirada da sua
fauna e flora da mata atldntica. Através da diversidade de
poligonos encontrados na cultura Pataxd, podemos tra-
balhar através do jogo tangram, o estudo de dngulos e o
estudo de simetria, algo que é bem praticado pelos indi-
genas através da
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prdtica nas pinturas corporais. Uma possibilidade para
reproduzir a arte indigena é romper com a regra de se uti-
lizar exatamente as sete pegas.

IMAGENS

Fotos pintura Pataxd do besouro e besouro (mirud).
Fonte: arquivos pessoais.

Casal de jovens em desfile cultural na Aldeia velha e foto de besouro
com grafismo. Fonte: arquivos pessoais.
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> DOMINO <

DESCRIGAO

0 domind é um jogo que estimula o raciocinio légico, bem
como quantificar o jogo para se obter a vitéria e também
analisar probabilidades de se vencer mediante as pedras as
quais possui no jogo.

O dominé além de ser um jogo excelente de recrea¢do, tem
uma finalidade pedagdgica interessante, pois através deste
jogo podemos fazer interacoes entre os alunos em sala de
aula, trabalhando o jogo em duplas e pedirem que as du-
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plas socializem as jogadas, ou seja, facam as conjecturas e
raciocinio légico para se obter a vitdria.

DESCRIGAD

Jogo de Domind possui muitas formas de associar na
educacao escolar indigena, levando este jogo a uma
realidade etnomatemadtica. Uma das formas foi por mim
desenvolvida em Santos (ano em que defendi o TCC). As
pecas foram desenhadas de modo a ter nimeros na lingua
Patx6ha ou com figuras representando quantidades, sendo
as figuras representativas de elemen-

tos da natureza e do cotidiano das
criancas Pataxd. Como objetivo
deste jogo, numa perspectiva
etnomatematica, podemos iden-
tificar os niumeros de 0 a 6 na
lingua Patx6ha, associar o total
de elementos na figura (ficha),
a0 seu valor numérico, desper-
tar o raciocinio légico sobre mel-
hores jogadas.
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> ABACO <

DESCRICAO

0 dbaco na cultura Pataxd pode ser introduzido nas oper-
acOes matemadticas com sementes do povo Pataxd, ou seja,
podemos construir um modelo de dbaco com madeira
reaproveitada e no lugar das bolinhas ou argolas, podemos
utilizar as sementes do cotidiano Pataxd, e assim associar
para cada tipo de semente um valor de unidade, dezena,
centena, milhar... Com um dbaco personalizado nas carac-
ter{sticas do povo Pataxd, poderemos adicionar, subtrair,
multiplicar e dividir a partir de elementos que conhecemos,
assim facilitando a memorizacao e estimulando a resolucao
dos problemas matematicos.
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> BOLICHE <
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DESCRIGAD

Coloque 15 garrafas com numeros na l{ingua materna
Pataxd, o patxoha, As regras do jogo € a seguinte: 2 alunos
ird disputar o jogo, o aluno vai ter que ler o niumero e
saber qual numero significa, e al dependendo de quantas
garrafas ele(a) derrubar , ela ird somar e ver a quantidade,
entre os dois alunos vamos ver quem fez mais pontos e o
aluno que fizer mais pontos continua no jogo , € o outro
que fez menos pontos, saird para outro aluno disputar e
tentar fazer mais pontos, para que o adversario perca o
jogo . Assim é uma forma de incentivar o aluno na leitura
dos numerosem Patxoha e também incentivar na matéria
de matematica.

Autora da adaptacdo: Professora de Patxdha Ivani
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DESCRIGAD

O bingo Inserido na educacgado escolar indigena Pataxd,
pode ser adaptado com suas cartelas personalizadas com
numeros na lingua Patx6ha, assim também as operacoes
de multiplicacao dos nimeros inteiros devem conter os
numeros na lingua Patx6ha, restando apenas a operagao
em Portugués. O bingo deverd ser narrado na lingua
Patx6ha para ajudar no aprendizado da pronuncia destes
numeros, ganha quem fazer o combinado pelo professor,
sendo uma quina completa ou cartela cheia, contribuindo
assim na resolu¢ao dos problemas com numeros inteiros
a partir dos niimeros narrados.
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Jogo Trilha da Mata
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Jogo dos Animais e Frutas
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SOBRE 0 AUTOR

Ronald Goivado dos Santos, indigena da etnia Pataxd, nas-
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linha de educacdao Matemética.

Pensando na educa¢ao dos seus alunos da comunidade
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