Criagdo de jogos no contexto indigena: o cabo de guerra numérico
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Resumo

Este relato tem como objetivo descrever a criagio de um jogo, o cabo de guerra numérico,
por um dos estudantes do curso de Formacio Intercultural de Educadores Indigenas,
habilitacio em Matemdtica, da UFMG. A iniciativa fazia parte das atividades avaliativas da
disciplina Prética de Ensino, e o jogo foi apresentado aos demais estudantes da turma no
periodo chamado intermedidrio, ou seja, no territério indigena (meio sociocultural). Por
apresentar jogadas que exigiam estratégias matemdticas, o jogo mostrou-se uma possibilidade
interessante para o ensino de Matemdtica ¢ também um canal para a valorizacio dos saberes
e das préticas indigenas. A criagdo do jogo foi muito bem-avaliada pelos estudantes da turma.
Palavras-chave: Educagio Matemdtica, educagio escolar indigena, jogos, anos finais do
ensino fundamental, formagao de professores indigenas.

Creation of games in the indigenous context: the numeric tug of war

Abstract
This study aimed to describe the creation of a game, the Numeric Tug of War, by one of the
students of the course of Formagio Intercultural de Educadores Indigenas, of mathematical
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habilitation, of UFMG. The game was part of one of the evaluation activities of the discipline
Prética de Ensino, and was presented to the other students of the class in the period called
intermediate, in other words, indigenous territory (socio-cultural environment). The game
proved to be an interesting possibility for the teaching of mathematics, since its played
required mathematical strategies, as well as the possibility of valuing indigenous knowledge
and practices.In addition, the game was ranked very well by the students in the class.
Keywords: Mathematics Education, indigenous school education, games, final years of
elementary school, indigenous teachers training.

Introdugao

Esta proposta fez parte de uma sequéncia de atividades desenvolvidas
com os estudantes do curso de Formagio Intercultural para Educadores In-
digenas, da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG). Compreendeu
vivéncias em varios ambientes, como o Laboratério de Ensino de Mate-
mitica da Universidade, o territério indigena dos estudantes e o ambiente
tecnoldgico. Nosso destaque, neste trabalho, serd apenas para a atividade
desenvolvida no territério indigena Pataxé — Aldeia Boca da Mata, Munici-
pio de Itamaraju (BA). Apresentamos a seguir algumas breves notas sobre o
uso de jogos nas aulas de Matematica, para posteriormente fornecer detalhes
sobre o contexto da atividade e os estudantes participantes, e sobre o desen-
volvimento da sequéncia de atividades.

O uso de jogos no ensino de Matemdtica

Segundo Bigode e Gimenez (2009, p. 160), “hd mais de um século que
os jogos como recursos diddticos sio propostos como alternativa metodolégi-
ca a um ensino duro, estéril e desinteressante” (p. 160). Nessa dire¢io, pensar
na promogio de um ensino de Matemdtica de forma mais agraddvel implica
refletir também sobre a formagao docente. Nesta pesquisa, ao utilizarmos os
jogos no processo de formacio do futuro professor de Matematica, o objetivo
foi refletir sobre a utilizacio desse recurso como possibilidade diddtico-peda-
gbgica no trabalho com estudantes da escola bdsica.

Concordamos com Grando (2004) que ter os jogos como ferramenta
de aprendizagem ¢ essencial na institui¢ao escolar, pois, por meio deles, os
estudantes tém a oportunidade de deixar aflorar sua capacidade de elaborar
estratégias, fazer previsio, perceber exce¢oes e analisar possibilidades acerca
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da situacdo de jogo. Por isso também a importincia dos jogos na formacio de
professores, e em especial dos que ensinam Matematica.

Os jogos também sio ressaltados nos Pardmetros curriculares nacionais
(PCN), que recomendam seu uso desde os anos iniciais como um caminho
para se “fazer Matemdtica na sala de aula” (BRASIL, 1997, p. 42). De acordo
com o documento, os jogos constituem um desafio genuino para o aluno, ge-
rando “interesse e prazer. Por isso, ¢ importante que [eles] fagam parte da cul-
tura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa
dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver” (p. 42).

Diante disso, acreditamos que o jogo pode contribuir para a forma-
¢do de professores indigenas, considerando sua eficicia em gerar “situacdes
de estudo matemitico que valorizem prticas e conhecimentos culturalmente
distintos” (BRASIL, 1998, p. 190). Ele pode, por exemplo, “ser usado por
docentes da Educacio Bdsica ou Superior para que os alunos conhe¢am mais
sobre a cultura indigena brasileira” (COSTA; TENORIO; TENORIO, 2014,
p. 1098).

Assim, no ensino de Matematica, jogos que envolvem saberes e praticas
indigenas podem ser uma abordagem metodoldgica significativa, visto que, no
contexto indigena, os jogos ocupam um lugar de destaque. Muitos deles fazem
parte de memorias histéricas e coletivas das aldeias (FERREIRA, 2006). Para
Vinha (2004, p. 1), os “jogos tradicionais indigenas sao compreendidos como
atividades com caracteristicas liidicas que representam importantes elementos
culturais, como valores tradicionais, mitos e magia manifestados geralmente
em cerimonias religiosas”.

O contexto da atividade e os estudantes participantes

Nossa proposta de estudo foi desenvolvida no segundo semestre de
2016, na disciplina Pritica de Ensino, do curso de Formagao Intercultural
de Educadores Indigenas, habilitagio em Matemadtica. Esse curso, oferecido
pela UFMG, visa a formagio de professores indigenas, com enfoque inter-
cultural, para atuar no ensino fundamental e no ensino médio. Atualmente
¢ composto por quatro dreas de concentragio (habilitagdes): Lingua, Arte e
Literatura (LAL); Ciéncias Sociais e Humanidades (CSH); Ciéncias da Vida
e da Natureza (CVN); Matemdtica (UFMG, 2011). Mais especificamente,
atuamos nessa ultima drea. A primeira autora foi a professora responsavel pela
habilitagio em Matemadtica e também pela disciplina Prética de Ensino, em
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que foi desenvolvida a atividade, e as outras duas autoras eram bolsistas que
acompanhavam a turma.

A turma em que desenvolvemos a atividade possui 34 estudantes indi-
genas, entre Guarani, Maxakali, Patax4, Patax6 HaHaHae e Xakriabd. O cur-
so estd organizado em tempos/espagos diferenciados: sio 8 etapas chamadas
de intensivas (desenvolvidas na universidade) e 8 etapas chamadas de interme-
didrias (o periodo de formagio que ocorre em meio sociocultural, o territdrio
indigena). Cada etapa intermedidria se desenvolve em uma aldeia indigena em
que os estudantes moradores se organizam para receber os colegas estudantes
e a equipe de professores e bolsistas. Na ocasido da realizagao da atividade, os
estudantes estavam no quinto periodo do curso, e mais especificamente em
uma das etapas intermedidrias.

Como se trata de uma formagao intercultural, com tempos/espagos di-
ferenciados, durante a etapa intensiva, trabalhamos, no 4mbito da disciplina,
a importancia do uso dos jogos e computadores na aprendizagem, incluindo
jogos culturais de outros povos e jogos tipicamente escolares (que nio serao
descritos no presente trabalho). Durante a etapa intermedidria, fizeram parte
da proposta da disciplina o resgate e a apresentagio ou criagio de jogos de-
senvolvidos nos territdrios indigenas de cada etnia. Aqui daremos destaque
para um jogo (o cabo de guerra) criado por um dos alunos, Kamart,' também
autor deste texto.

O cabo de guerra: descri¢ao do jogo criado

A ideia inicial de Kamart foi criar um jogo que levasse em conta as-
pectos relacionados a cultura indigena para trabalhar contetidos e conceitos
matemdticos no Ambito escolar. Seu interesse era mostrar que, numa pratica
pedagdgica, no caso, um jogo matemdtico, é possivel usar elementos relativos
ao saber tradicional indigena, juntamente com o saber escolar. Para ele, este
tipo de atividade poderia contribuir para que os alunos melhorassem seu de-
sempenho na disciplina de maneira mais descontraida.

Entre as diversas préticas culturais do povo Pataxé, Kamaru escolheu
uma das modalidades tradicionais de jogos indigenas: o cabo de guerra. Este
jogo, também chamado de cabo de for¢a, é um dos principais jogos praticados
pelos indigenas, em especial pelos Pataxds. Segundo Vinha (2004, p. 4), nos
jogos dos povos indigenas, em 2001, o cabo de guerra “ocupou uma posicao

1 Nome indigena, o preferido pelo autor.
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privilegiada, [sendo] uma das provas mais esperadas, tanto para os indigenas
quanto para o publico”.
as palavras da autora, o jogo se realiza com
Nas pal da aut al

duas equipes posicionadas em colunas, frente a frente, segurando uma
tnica corda grossa que se ap6ia na mio de todos os participantes das
equipes. A prova consiste em cada equipe puxar a corda para seu lado,
tentando deslocar um objeto que marca o ponto central da corda, até
que a equipe contrdria se renda pela forca [da outra]. (p. 4).

Essa prética pode ser vista em uma atividade desenvolvida na aldeia Pa-
tax6 em que Kamard reside, denominada Aldeia Velha e situada no municipio
de Porto Seguro (BA) (Figura 1):

Figura 1 - Pritica do cabo de guerra

O cabo de guerra numérico

Esta secio foi escrita a partir do relatério feito e entregue por Kamart
sobre 0 jogo que ele chamou de cabo de guerra numérico, criado como for-
ma de avaliacio da disciplina Prdtica de Ensino. Com relagio a construgio
do jogo, segundo Kamarti, a maior dificuldade foi estabelecer as regras da
competi¢do. Foram necessdrios diversos testes, pelos quais o jogo foi sendo
aprimorado: “a cada teste realizado com minha irma, a Yamani, o jogo passava
por alteragdes nas regras, e dessa forma [ele] foi sendo moldado até serem
estabelecidas as formas permanentes de jogar”.
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Para a implementacio do jogo, na etapa intermedidria do curso, rea-
lizada na aldeia de Boca da Mata, foi preciso confeccionar uma quantidade
expressiva de materiais: tabuleiros, fichas e dados. Segundo Kamard, ele neces-
sitou de ajuda para produzir o material: “minha irm4, a Yamani, e minha mae,
a Pariry Maynd, tiveram papel fundamental ao me ajudar a confeccionar mais
fichas com ndmeros usados no jogo”.

O contato anterior com outros jogos também auxiliou Kamart na ela-
boragio de seu préprio jogo:

Se eu ndo tivesse conhecido jogos como o kalah e principalmente o
contig 60, apresentados no médulo [de Matemdtica] pela professora
Keli Cristina, praticamente nio teria ideia de como relacionar um jogo
matemdtico com alguma prética cultural. Por isso o jogo criado, que
recebeu 0 nome de Cabo de Guerra Numérico, faz relembrar alguns
elementos presentes no jogo contig 60, como fichas, dados, tabuleiro e
sentengas numéricas.

Segundo Kamar, o cabo de guerra numérico é um jogo de estratégia
que visa trabalhar os cdlculos mentais a partir da sorte com os dados. Para
confecciond-lo, sao necessdrios os seguintes materiais: tabuleiro (Figura 2), 2
dados e 42 fichas, distribuidas em 2 grupos de 21 fichas, cada grupo de uma
cor.

Figura 2 - Tabuleiro do jogo cabo de guerra numérico

[Cabo de Guerra Numérico
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Fonte: Elaborado por Kevin Robert Dias Santos (Kamart).

O jogo deve ser realizado respeitando as seguintes regras:
Regra 1: O lado (1 ou 2) de jogada (ver Figura 2) e a cor da ficha (a

ficha é confeccionada com a cor da preferéncia de cada um) devem ser decidi-

2 Os dois jogos citados no relato de Kamart, o kalah e o contig 60, foram utilizados durante uma das
etapas intensivas do curso na UFMG. Para a obtengio de maiores informagoes sobre esses jogos,
consultar Brasil (2008) e Grando (2004).
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dos antes de comegar o jogo. Essa op¢ao pode ser feita por meio de virios cri-
térios, como, por exemplo, no par ou impar. A partir da escolha referida, cada
jogador (ou dupla de jogadores) joga alternadamente. O primeiro jogador
langa os dois dados e, através dos nimeros indicados em suas faces superiores,
deverd construir uma senten¢a numérica usando uma das quatro operagoes
bésicas e obter um resultado com niimero inteiro positivo. Se, por exemplo,
no primeiro dado langado sair o niimero 6 e no segundo, o nimero 2, po-
deremos ter as seguintes expressdes numéricas e seus respectivos resultados:
6+2=8,6-2=4,6x2=12,6:2=3.

Utilizando as quatro operagoes bésicas e os dois dados, hd 21 possibili-
dades de resultados, constituidos por 13 niimeros pares (0, 2, 4, 6, 8, 10, 12,
16, 18, 20, 24, 30 e 36) e 8 impares: (1, 3, 5, 7, 9,11, 15 e 25). As imagens
abaixo mostram todas essas possibilidades: em verde os resultados pares, e em
azul os resultados impares. Os niimeros foram marcados apenas uma vez, por
mais que tivessem resultados iguais. Logo, cada jogador recebeu 21 fichas,
considerando que ¢ necessdria uma ficha para cada resultado possivel.

Figura 3 - Possibilidades de resultados no cabo de guerra numérico

MULTL| 1 | 2 3 4 5 6
1 2 3 4 5 6
2 2 4 6 3 10 | 12
3 3 6 9 12
4 4 8 12
5 5 10| 15 | 20
6 6 12 18 | 24| 30
SUBT.| 1 2 3 B 516 DIVL]| 1 2 3 4 5 (]
1 1 1
2 1 0 2 2 1
3 2 1 0 3 3 1
+ 3 2 1 0 4 4 2 1
5 4 3 2 1 0 H 5 1
6 § 4 3 2 1|0 6 6 3 2 1

Fonte: Produzido pelos autores.

Regra 2: O jogador, apds construir a senten¢a numérica e resolvé-la,
colocard a ficha que tenha o niimero do resultado da sentenga no seu lado do
jogo. Cada lado do jogo terd oito resultados: os quatro resultados colocados
na parte superior ficardo negativos, ¢ os quatro resultados colocados na parte
inferior continuario positivos.
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Regra 3: Se os resultados das sentengas forem niimeros impares, terdo
valores dobrados quando colocados na parte superior.

Regra 4: Se todas as fichas das possibilidades de combinagio dos dois
dados langados numa jogada j4 tiverem sido utilizadas, devem-se jogar os da-
dos novamente.

Regra 5: O jogo terminard quando ambos os lados estiverem com-
pletos, tanto a parte inferior quanto a superior. Vencerd quem obtiver um
namero igual ou mais préximo a zero na soma de todos os resultados de seu
respectivo lado.

Durante o jogo

No periodo de desenvolvimento da atividade com os estudantes do
curso, pudemos notar que, na primeira vez que jogamos, as regras ainda pa-
reciam um pouco confusas. Apés nos familiarizarmos com elas, o jogo ficou
mais ficil e divertido.

Na situacdo descrita abaixo, um estudante que chamaremos de Joga-
dor 1 (cor verde, lado esquerdo do tabuleiro) joga contra outro estudante,
que chamaremos de Jogador 2 (cor laranja, lado direito do tabuleiro) (Fi-
gura 4). Nessa situagio de jogo, o Jogador 1 jd tem + 5 pontos, pontuagio
formada pelos resultados obtidos do lado negativo 0 e dos lados positivos 2
e 3. O Jogador 2 tem + 1, formado pelo resultado obtido do lado negativo
(- 3, que, de acordo com as regras do jogo, vale - 6, por ser impar e estar do
lado negativo) e por + 7. Ainda na jogada, o Jogador 2, ao tirar nos dados 2 e
6, opta por fazer uma subtragio (6 - 4) e seleciona a ficha 4 para ser colocada
no tabuleiro. Ele poderd optar por colocar sua ficha na parte superior, e ela
passard a valer - 4, o que o deixard com um total de pontos de - 3, ou poderd
colocd-la na parte inferior, em que valerd + 4, e, nesse caso, ele ficard com
+ 5 de saldo. Trata-se de um importante momento para o jogador avaliar
qual é a posi¢ao mais vantajosa, pois vencerd o jogo, depois de todas as pecas
colocadas, quem obtiver soma zero ou mais préxima de zero.
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Figura 4 - Partida sendo iniciada no tabuleiro

Fonte: Arquivo dos autores.

Os estudantes dependem da sorte ao jogar os dados e de estratégia a fim
de escolher a melhor operagio a ser utilizada e a posi¢ao da ficha a ser colocada
no tabuleiro (superior negativa ou inferior positiva). Durante a escolha da
melhor estratégia, eles precisam operar com os nimeros inteiros. Mais uma
partida sendo disputada pode ser encontrada na Figura 5.

Figura 5 - Partida sendo disputada

Fonte: Arquivo dos autores.

Além do jogo

O jogo criado por Kamart teve inspiragoes em um contetido matemd-
tico, no entanto ele conseguiu relacionar esse mesmo jogo a uma pratica in-
digena. Consideramos que o exercicio do estudante ao pensar sobre o ensino
de Matemitica associando este contetido a um jogo indigena resultou em um
aprendizado valioso para ele.
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Acreditamos também que, embora Kamard, ao criar o jogo, tenha
aproveitado o que vivenciou na etapa intensiva e incluido elementos da cul-
tura Pataxd, seu tabuleiro poderia ter incorporado mais elementos da cultura
indigena para diferenciar os jogadores. Componentes como o cocar ou a ves-
timenta tipica dos Pataxds poderiam estar presentes na disputa do Cabo de
Guerra como forma de contextualizacio.

Quanto 2 avalia¢io do jogo pelos estudantes do curso, aqueles que o
conheceram e disputaram partidas entre si emitiram sobre ele uma opiniao
positiva:

O intermddulo foi muito produtivo mesmo com tanto calor. Pudemos
adquirir mais conhecimentos com os jogos ¢ os momentos partilhados
com as pessoas ¢ liderancas da comunidade. (EstudanteTxayara).
Pudemos contar com aprendizado dentro da sala de aula e aulas fora
da sala. O exemplo disso foram os jogos, onde pudemos reunir a
participacio de todos, e ¢ isso que fortalece nosso curso intercultural.
Passamos a valorizar a nés mesmos e as vivéncias que encontramos no
que diz respeito a cada aldeia que visitamos e onde compartilhamos
o que temos em nossas aldeias. (Estudante Txaywa Arxuab).
Que tal aprofundarmos mais nos jogos da cultura Pataxd, além de
aprendermos vdrios outros jogos matemdticos indigenas que ainda nio
conhecemos? (Estudante Edilande).

Algumas consideragoes

Consideramos que a proposta atingiu os objetivos almejados ao opor-
tunizar momentos de discussio com os futuros professores de Matemdtica
acerca dos seguintes temas: a possibilidade de tornar a aprendizagem esco-
lar mais lddica e divertida por meio de jogos e de uma abordagem metodo-
l6gica; a necessidade de valorizar saberes e praticas presentes na cultura dos
participantes.

Além do que foi desenvolvido com os estudantes, a proposta de escrita
deste texto também contribuiu para o nosso crescimento pessoal, proporcio-
nando reflexdes sobre o trabalho que realizamos com eles. Esperamos colabo-
rar também com a formagio de outros professores de Matemdtica em diversos
contextos e concorrer para que estudantes indigenas do ensino fundamental
possam se aproximar mais da prépria cultura por meio do ensino de Matemsi-
tica a partir dos jogos.
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