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RESUMO

Este estudo investiga como os jogos matematicos podem ser adaptados para o contexto da
educacdo do campo, levando em consideragdo as realidades culturais e sociais dos alunos. O
objetivo geral da pesquisa ¢ investigar formas de adaptagdao de jogos matematicos ao contexto
da educacdo do campo, visando integrar as realidades culturais e sociais dos alunos no ensino
da matematica. Os objetivos especificos incluem: identificar elementos culturais e sociais
relevantes para a adaptacdo de jogos matematicos, desenvolver orientagdes para facilitar sua
replicagdo por professores dos anos iniciais, € propor jogos matematicos que dialoguem com
as praticas cotidianas dos estudantes do campo. A pesquisa tem uma abordagem qualitativa e
exploratoria, baseada em revisao bibliografica, com o intuito de construir uma base tedrica
solida sobre o tema. A pesquisa foi conduzida em quatro etapas: levantamento dos elementos
culturais e sociais do campo, elaboragdo de orientagcdes para adaptacao dos jogos, proposicao
de jogos matematicos contextualizados, e a analise da viabilidade desses jogos para o
contexto escolar rural. Os resultados indicam que a adaptagdo de jogos matematicos ao
contexto da educagdo do campo € essencial para tornar o ensino mais proximo a realidade dos
alunos, valorizando saberes locais e promovendo um aprendizado mais significativo. A
pesquisa oferece orientagdes praticas e estratégias pedagdgicas que auxiliam os educadores a
integrar jogos adaptados de forma eficaz, favorecendo a formagdo profissional dos
professores e a contextualizagdo do ensino de matematica.

Palavras-chave: Educacdo do Campo, Jogos Matematicos, Orientagdes para adaptacdo de
jogos, Ensino Matematica.



ABSTRACT

This study investigates how mathematical games can be adapted to the context of field
education, taking into account the cultural and social realities of students. The general
objective of the research is to investigate ways of adapting mathematical games to the context
of field education, aiming to integrate the cultural and social realities of students in
mathematics teaching. The specific objectives include: identifying cultural and social
elements relevant to the adaptation of mathematical games, developing guidelines to facilitate
their replication by early-year teachers, and proposing mathematical games that engage with
the daily practices of field students. The research has a qualitative and exploratory approach,
based on a literature review, with the aim of building a solid theoretical basis on the topic. The
research was conducted in four stages: surveying the cultural and social elements of the
countryside, developing guidelines for adapting the games, proposing contextualized
mathematical games, and analyzing the feasibility of these games for the rural school context.
The results indicate that adapting mathematical games to the context of field education is
essential to make teaching closer to the reality of students, valuing local knowledge and
promoting more meaningful learning. The research offers practical guidelines and
pedagogical strategies that help educators to integrate adapted games effectively, favoring the
professional training of teachers and the contextualization of mathematics teaching.

Keywords: Field Education, Mathematical Games, pedagogical adaptation, Mathematics
Teaching.
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1 INTRODUCAO

Os jogos, inseridos no contexto educacional, envolvem os participantes na resolucdo
de problemas de forma ludica, podendo facilitar a compreensdo dos contetidos apresentados.
Além disso, muitos jogos sdo de facil implementagdo na sala de aula, tornando-se uma
ferramenta acessivel e pratica para o professor.

De acordo com Grando (2004, p. 26), com os jogos o aluno ‘“desenvolveria sua
capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender conceitos matematicos, levantar
hipoteses, testa-las e avalia-las [...], com autonomia e cooperagdo”.

Em relacdo a Matematica, os jogos podem ser utilizados para tornar o aprendizado
mais envolvente. Além disso, eles permitem que as criangas explorem conceitos matematicos
de maneira ludica, facilitando a compreensao e a aplicacdo no dia a dia.

Além de possibilitar a compreensdo dos contetidos e reduzir o ensino repetitivo, os
jogos podem transformar a percep¢ao da matematica, muitas vezes considerada uma
disciplina dificil, permitindo que ela seja vista de uma forma diferente e se torne mais
interessante.

Quando consideramos a educag¢do do campo, a metodologia dos jogos ganha bastante
relevancia. A inser¢ao de jogos no ensino de matematica pode ser adaptada para refletir a
realidade dos alunos do campo, conectando os conteudos a sua vivéncia cotidiana. Assim, 0s
professores podem criar experiéncias de aprendizagem que valorizem e contextualizem a
cultura local, tornando a matematica mais significativa para as criangas. Nessa direcdo, a
pesquisa tem como tematica os jogos como ferramenta no ensino de matematica em escolas
do campo.

A escolha desse tema surgiu a partir das experiéncias vivenciadas durante a disciplina
Estagio Supervisionado III, do curso de Licenciatura em Pedagogia com area de
aprofundamento em Educacdo do Campo, da Universidade Federal da Paraiba (UFPB). Este
estagio tem énfase no ensino de Matematica para os anos iniciais do Ensino Fundamental ou
Educagao de Jovens e Adultos — 1° ou 2° ciclos.

Ao elaborar uma sequéncia didatica voltada para alunos dos anos iniciais, encontrei
dificuldades em adaptar e identificar jogos que se alinhassem tanto aos contetidos propostos
quanto as especificidades de uma escola do campo. Essa experiéncia evidenciou a necessidade
de explorar recursos ludicos que atendessem as especificidades deste contexto educacional.

Nesse sentido, este estudo justifica-se por trés razdes. A primeira, diz respeito a

relevancia cultural que é um aspecto fundamental no contexto das escolas do campo. A



13

adaptacdo dos jogos matematicos a esse contexto possibilita que as atividades pedagdgicas
estejam mais conectadas a realidade e a cultura local, promovendo nio apenas o aprendizado
matematico, mas também o desenvolvimento social dos alunos. Essa abordagem valoriza o
conhecimento prévio dos estudantes, incentiva a participagdo e favorece interagdes sociais,
como a colaboragdo e o respeito as normas.

Em segundo lugar, destaca-se a falta de contextualizacdo, uma vez que muitas
pesquisas sobre jogos matematicos adotam uma abordagem genérica, sem considerar as
particularidades culturais, econdmicas e sociais das comunidades do campo. Essa auséncia de
adaptagdo diminui o impacto das atividades no aprendizado e no engajamento dos alunos,
pois ndo leva em conta as realidades locais, como as tradi¢cdes, os valores e os desafios
enfrentados pelos estudantes do campo. A adequacgdo dos recursos didaticos a esse contexto
especifico ¢, portanto, imprescindivel, pois favorece a constru¢ao de conhecimentos mais
significativos, potencializa a motivagdo dos alunos e promove um ambiente de aprendizagem
mais inclusivo e relevante para a realidade rural.

Por tultimo, destaca-se a capacitacdo dos professores, uma vez que a pesquisa pode
fornecer orientagdes praticas e estratégias pedagogicas que auxiliem os educadores na
adaptacdo de jogos matematicos ao contexto rural. Isso contribuird para sua formagao
profissional, ampliando suas competéncias pedagodgicas e metodologicas. Dessa forma, ao
valorizar os saberes locais e incorporar abordagens ludicas no ensino, promove-se uma
educacdo matematica mais inclusiva e relevante, alinhada as necessidades dos estudantes das
escolas do campo.

Diante do exposto, trazemos como problematica de estudo: Como o0s jogos
matematicos podem ser adaptados para contextos de educacdo do campo, levando em
consideragdo as realidades culturais e sociais dos alunos? Com base na problematica de
investigagdo elegemos como objetivo geral investigar formas de adaptacdo de jogos
matematicos ao contexto da educacdo do campo, visando integrar as realidades culturais e
sociais dos alunos no ensino da matematica.

Para alcancarmos este objetivo, delineamos os seguintes objetivos especificos: a)
Identificar elementos relevantes das realidades culturais ¢ sociais dos alunos da educac¢ao do
campo para a adaptacdo de jogos matematicos; b) Desenvolver orientacdes para adaptar jogos
matematicos, facilitando sua replicacdo por professores que atuam nos anos iniciais em
escolas do campo; c¢) Propor jogos matematicos que dialoguem com as praticas e o cotidiano

dos estudantes do campo.
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Portanto, este trabalho ¢ dividido em cinco capitulos. No primeiro, a introducdo
apresenta o tema, os objetivos e a justificativa da pesquisa. O segundo capitulo discute a
educagdao do campo e o uso de jogos matematicos como ferramenta pedagogica, abordando o
ensino de matematica nesse contexto, as caracteristicas culturais e sociais dos alunos e a
presenga dos jogos nas escolas do campo. O terceiro capitulo trata da metodologia, detalhando
o tipo de pesquisa e suas etapas. No quarto capitulo, sdo explorados caminhos para o uso de
jogos matematicos adaptados a realidade das escolas do campo, com orientagdes praticas para
adaptacdo, aplicagdo e avaliagcdo, além de sugestdes de jogos contextualizados. Por fim, o

quinto capitulo apresenta as consideracdes finais.
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2 A EDUCACAO DO CAMPO E O USO DE JOGOS MATEMATICOS COMO
FERRAMENTA PEDAGOGICA

2.1 O ensino de matematica e a educacao do campo

A Educagdo do Campo surgiu como um contraponto a educacdo tradicional, na
proposta de uma educacdo pensada a partir da realidade dos povos do campo, levando em
conta suas especificidades, seus territorios, como também as diferengas apresentadas entre
ambos os povos do campo. De acordo com Caldart (2004), ¢ fundamental que os sujeitos do
campo tenham seus direitos assegurados, por meio de uma pratica educacional que esteja
centrada em sua realidade.

Além de ser um grande pilar na luta dos movimentos sociais, ¢ um importante meio de
preservacdo, de continuidade, de ressignificacdo, de valorizacdo e respeito a cultura dos povos
do campo, de formagdo humana, sendo um elo de vida no campo, pois sem educagdo, sem
escola de qualidade, a tendéncia que essas pessoas abandonem o campo, migrando para
cidade, colocando a futura geracdo dos camponeses em ameaca, sendo essencial uma
educacdo, que permite continuar no campo.

Conforme enfatizado por Fernandes,

O campo ¢ lugar de vida, onde as pessoas moram, trabalham, estudam com
dignidade de quem tem o seu lugar, a sua identidade cultural. O Campo ndo ¢ sé
lugar da produgdo agropecudria e agroindustrial, do Latifundio e da grilagem de
terras. O campo ¢ espago e territorio dos Camponeses e dos quilombolas. E no
campo que estdo as florestas, onde vivem diversas na¢des indigenas. Por tudo isso, o
campo ¢ lugar de vida e sobretudo de educagdo (Fernandes, 2004, p.137).

A partir da década de 90, varios eventos em ambito nacional fomentaram as discussoes
sobre a Educacdo do Campo. Um evento significativo foi o I Encontro Nacional de
Educadores e Educadoras da Reforma Agréria (I ENERA), ocorrido em 1997 na Universidade
de Brasilia (UnB), além das 1* e 2* Conferéncias "Por uma Educac¢do Basica do Campo",
realizadas em 1998 e 2004 (Coutinho, 2009).

Diante desses acontecimentos, somente no final dessa década, o termo Educacao do
Campo nasceu e ganhou espaco no cendrio brasileiro. Grande parte dessa conquista se deu
pela luta dos movimentos sociais, da luta dos camponeses, da luta dos ribeirinhos, da luta dos
agricultores familiares, da luta dos extrativistas, da luta dos assentados, dos acampados da

reforma agraria, da luta das caicaras, da luta dos caboclos, da luta dos povos da natureza e dos
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trabalhadores rurais, principalmente no protagonismo do Movimento dos Trabalhadores
Rurais Sem Terras (MST).

Conforme relata Caldart (2009, p.40-41) “os protagonistas do processo de criagdo da
Educagao do campo sao os movimentos sociais camponeses em estado de luta, com destaque
aos movimentos sociais de luta pela reforma agraria e particularmente ao MST”.

A partir dessa visibilidade, surgiram politicas publicas e legislagdes como o Programa
Nacional de Educacdo na Reforma Agraria (PRONERA), em 1998, e as Diretrizes
Operacionais para a Educacdo Bésica nas Escolas do Campo, aprovadas pelo Conselho
Nacional de Educagdo, em 2002. Essas iniciativas visavam atender as necessidades
especificas das populacdes rurais, garantindo acesso a educagdo de qualidade e respeitando as
particularidades culturais e sociais do campo.

Outro destaque ¢ a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao (LDB), n® 9.394/96, que, em
seu artigo 28 (Brasil, 1996), aponta trés elementos essenciais para que as instituigdes

educacionais se adequem a identidade campesina. Sao eles:

I — Conteudos curriculares e metodologias apropriadas as reais necessidades e
interesses dos alunos da zona rural;

IT — Organizagao escolar propria, incluindo adequacao do calendario escolar as fases
do ciclo agricola e as condi¢des climaticas;

IIT — Adequagdo a natureza do trabalho na zona rural (Brasil, 1996, p.8).

As Diretrizes Operacionais para a Educagdo Basica (2002), em seu artigo n° 13,

estabelece que a formagao de docentes para as escolas do campo deve contemplar:

I — Estudo a respeito da diversidade e o efetivo protagonismo das criangas, dos
jovens e dos adultos do campo na constru¢do da qualidade social da vida individual
e coletiva, da regido, do Pais e do mundo;

IT — Propostas pedagogicas que valorizem, na organizag@o do ensino, a diversidade
cultural e os processos de interagdo e transformagdo do campo, a gestdo
democratica, o acesso ao avango cientifico e tecnologico e respectivas contribui¢des
para a melhoria das condi¢des de vida e a fidelidade aos principios éticas que
norteiam a convivéncia solidaria e colaborativa nas sociedades democraticas.
(Brasil, 2002, p. 41).

Para Breitenbach (2011, p. 117), a educagdo do campo “perpassou e ainda perpassa
momentos dificeis”, mesmo diante das conquistas e direitos referidos acima, uma vez que no
Brasil ainda existe um preconceito enraizado no pensamento dos cidadaos sobre os sujeitos do

campo.
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No que diz respeito ao ensino em escolas do campo, ¢ necessario criar propostas que
visem a valorizagdo da identidade e as relagdes que os alunos tém com o ambiente de sua
vivéncia.

Nesta mesma dire¢do, o ensino de matematica nas escolas do campo, deve estar
integrado a cultura, aos valores e ao cotidiano dos estudantes, aspectos essenciais para a
constru¢cdo do conhecimento. Nesse contexto, a Etnomatematica surge como uma proposta
pedagdgica crucial a ser aplicada pelos educadores do campo.

Ao sugerir a contextualizacdo dos contetidos curriculares, a Etnomatematica
estabelece conexdes entre os conceitos matematicos € as vivéncias dos alunos, tornando o
aprendizado mais relevante. Como destacado no Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade
Certa (PNAIC) para a Educacdo Matematica do Campo, ao integrar esses diversos saberes,
debatendo e investigando suas particularidades, a Educacdo do Campo se conecta com uma
abordagem da Educagdo Matematica conhecida como Etnomatemadtica. Essa abordagem
surgiu por volta da década de 1970 e esta relacionada aos estudos pioneiros do professor
brasileiro Ubiratan D’ Ambrosio (Brasil, 2014).

A Etnomatematica reconhece a importancia de ensinar matematica de forma que faga
sentido culturalmente para os alunos, respeitando suas experiéncias e realidades
socioculturais. Portanto, como educadores do campo, precisamos nos apropriar do contexto de
nossos alunos, o que implica em adentrar sua realidade e conhecer suas praticas sociais,
estabelecendo vinculos com eles e suas familias.

Além dessa proposta pedagodgica, o letramento matematico surge como uma outra
abordagem igualmente relevante. Essa perspectiva vai além da simples memorizacdo de
numeros e regras do ensino tradicional de matematica, que se limita a resolugdo das quatro
operagdes. O letramento matematico envolve a leitura e a escrita de conceitos, raciocinios e
ferramentas matematicas para a resolucdo de problemas cotidianos. Ndo se trata apenas de
saber realizar calculos, mas de compreender como a matematica estd presente em diferentes
contextos e como aplica-la de forma critica e criativa em situagoes reais.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) aborda a questdo do letramento inserido
no ensino de matematica, como um mecanismo capaz de atrelar as vivéncias dos alunos com

os conteudos da disciplina. Na BNCC, o letramento matematico ¢ definindo-o como

[...] as competéncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar e
argumentar matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de
conjecturas, a formulacdo e a resolucdo de problemas em uma variedade de
contextos, utilizando conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas matematicas
(Brasil, 2017, p. 266).
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Por outro lado, a BNCC tem sido criticada por seu carater genérico e por ndo abordar
de maneira especifica o contexto da Educacdo do Campo. Embora a BNCC estabelega
diretrizes gerais para a educacdo em todo o Brasil, ela ndo menciona a Educag¢do do Campo.

Essa auséncia pode dificultar a implementagdo de praticas pedagogicas que valorizem
e integrem os saberes locais, além de ndo contemplar plenamente as realidades vivenciadas
por alunos e professores do campo. Por isso, muitos educadores e especialistas defendem a
necessidade de politicas e diretrizes mais alinhadas com as particularidades da Educagao do
Campo, para garantir uma educac¢do mais inclusiva e contextualizada.

Embora esse impasse, o ensino de matematica ndo distingue entre campo-cidade, na
verdade assegura que todos os conceitos essenciais sejam oferecidos, debatidos e
compreendidos por todas as criangas e adultos, independentemente de suas origens. E
fundamental que, tanto em ambientes rurais quanto nos urbanos, todos tenham acesso a um
nivel de conhecimento similar ao longo de sua formacao.

Em sintese, o ensino de matematica nas escolas do campo deve ser concebido de
maneira a integrar-se ao contexto cultural, social e cotidiano dos alunos, respeitando suas
experiéncias e realidades. A Etnomatematica e o letramento matematico sdo essenciais para
essa integracdo, pois proporcionam uma aprendizagem mais significativa, conectando os
conceitos matematicos as vivéncias dos estudantes e promovendo a reflexdo critica sobre a

aplicagcdo da matematica no mundo real.

2.2 Caracteristicas culturais e sociais dos alunos e a relacdo com a matematica

A construcdo da identidade de cada sujeito ocorre por meio de diversas experiéncias
vividas de maneiras distintas, que transformam e influenciam suas praticas culturais. Esses
ambientes de vivéncias sociais desempenham um papel fundamental nesse processo de
mudanga. Os sujeitos do campo também passam por esse processo de construgdo, onde os
ambientes ¢ as relacdes cotidianas contribuem para a ressignificacdo de sua percepgao sobre si
mesmos como camponeses, além de fortalecer a valorizagao de sua esséncia cultural.

E notério que as organizacdes sociais, como a escola, o trabalho e dentre outros, sao
lugares de interagdes e socializagdes que constroem e produzem saberes. A constru¢dao da
identidade de cada sujeito sucede de inumeras experiéncias vivenciadas de formas diversas,
essas transformam e influenciam nas praticas culturais, melhor dizendo esses ambientes de

vivéncias sociais corrobora para essa mudanga.
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Segundo Strey (2002), cada individuo carrega uma narrativa Unica moldada por sua
composicdo genética cultural e social. A cultura ¢ um elemento essencial da sociedade,
formada por um conjunto de normas, crengas e¢ valores que sdo passados de geracdo em
geracdo. Ela se reflete em cada individuo, criando um estilo de vida tnico. Toda sociedade
possui sua propria cultura, com caracteristicas que a tornam distinta.

Quando refletimos sobre os pensamentos a respeito dos sujeitos do campo,
especialmente aqueles que vivem em pequenas propriedades rurais, vemos que eles
compartilham sua existéncia com os demais membros da comunidade ha tanto tempo. Sao
povos profundamente ligados a terra. A forma como se relacionam com o ambiente ao seu
redor, e o fato de serem camponeses, os leva a criar lagos solidos com seus pares € com a
terra. Ao mesmo tempo, enfrentam as lutas, os preconceitos e as opressdes que, por vezes, 0s
fazem negar sua propria identidade camponés.

Como salienta Batista, (2007, p.178):

A importancia do conceito de identidade na andlise dos processos sociais
mobilizadores dos movimentos populares camponeses e da educa¢do do campo, uma
vez que ele tem sido muito utilizado pelos movimentos para dar unidade e
identidade aos sujeitos envolvidos na luta camponesa e na luta por uma educagido do
campo, um conceito catalisador das demandas do movimento por reforma agraria e
por uma educagao basica do campo (Batista, 2007, p.178).

Seguindo esse pensamento, a identidade dos povos campesinos se revela no seu
trabalho, na forma como produz, tendo como base o ambiente familiar, o campo, a terra, a
coletividade, trabalhadores e trabalhadoras que luta por uma vida de mais qualidade, o direito
a educagdo, buscando preservar sua identidade como camponés, as tradigdes misticas, as
crengas locais, dancas, festas e cantigas, as organizagdes sociais estabelecida em seu
territorio.

As escolas do campo tém uma realidade socioeconomica diferente das cidades. Muitas
vezes com auséncia de materiais pedagdgicos especificos condizente ao seu contexto,
infraestrutura precdria, falta de transporte, o que acaba ocasionando a desisténcia de alguns
alunos. Sabemos que a pratica pedagdgica para os alunos do campo precisa ser especifica e
que suas caracteristicas sociais e culturais precisam estar presentes atrelados aos conteudos
obrigatorios presentes na BNCC. Os alunos do campo tém uma relagdo mais proxima com a

natureza e a cultura local.
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Sob isso Faria destaca (2013 p.8), “os saberes e praticas das comunidades rurais, os
valores, as tradi¢des, as relagdes sociais, politicas e culturais tém um peso importante na vida
dos estudantes do campo e devem ser respeitados e valorizados no processo educativo™.

Como mencionado anteriormente, a Etnomatemdtica ¢ uma possibilidade
metodologica que integra os saberes locais, as caracteristicas culturais e sociais dos alunos
com a matemadtica, por valorizar os conhecimentos do dia a dia presente no contexto da
comunidade, como nas praticas de cultivo da terra. Conforme Faria destaca (2013, p.17), “a
Etnomatematica ¢ um campo de estudos que se preocupa em compreender, valorizar e
respeitar os diferentes saberes e praticas matematicas existentes em cada cultura, dentre elas a
cultura rural”.

O professor pode relacionar o contetido obrigatdrio da disciplina de matematica com
os saberes matematicos dos alunos que parte das praticas cotidianas no campo, como 0s
alunos ajudam os pais na contagem das sementes para fazer o plantio, por exemplo, fazendo
uma interdisciplinaridade do saber local com o contetido de nimeros por meio da contagem.
Haja vista que os pais dos alunos estavam envolvidos com a matematica por meio da
comercializacao das frutas e verduras plantadas no seu quintal, no que envolve os contetidos
de Sistema Monetario, e as quatro operagdes matematicas, como afirma D’ Ambrosio (2005):

O cotidiano esta impregnado dos saberes ¢ fazeres proprios da cultura. A todo
instante, os individuos estdo comparando, classificando, quantificando, medindo,
explicando, generalizando, inferindo e, de algum modo avaliando, usando os
instrumentos materiais e intelectuais que sdo proprios a sua cultura. Uma estratégia
desenvolvida pela espécie humana ao longo de sua histéria para explicar, para
entender, para manejar e conviver com a realidade sensivel, perceptivel, e com o seu

imagindrio, naturalmente dentro de um contexto natural e cultural (D’ Ambrosio,
2005, p. 22).

Sob esse viés, ¢ importante que os educadores do campo, valorizem o conhecimento
nao formal, que vem do trabalho no campo, realizado pela familia, pela comunidade
pertencente ao alunado. Os filhos envolvidos nesse trabalho, pela agricultura familiar “¢ um
modo de vida e trabalho, cuja sustentacdo ¢ constituida pelos lagos familiares e comunitarios”
(VIEIRA, 2019, p. 14). Entdo os alunos trazem consigo o saber matematico para dentro da
sala de aula, cabe ao professor aproveitar esse conhecimento que o proprio aluno desconhece
por ter em seu pensamento que a matematica ¢ uma disciplina dificil de lidar, que ¢ para
génios.

Nesse sentido, € na escola que os alunos comegam a relacionar a matematica com

praticas do dia a dia, na rotina de levantar e olhar a hora no relégio, de contar os passos da ida

da casa até a escola entre outros. Na escola do campo, o professor pode adaptar com os
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objetos proprios da cultura do aluno, como a trena para medir a horta e o formato geométrico
dela, a hora certa de colher e plantar, a contagem das frutas para serem distribuidas nos sacos
que serdao encaminhados para feira.

No ensino de matematica nas escolas do campo, o docente deve considerar a base
cultural do aluno, e a abordagem da Etnomatematica surge como uma ferramenta, desde que
utilizada adequadamente. Para isso, o professor precisa conhecer a vivéncia dos estudantes, a
fim de contextualizar os conteudos matematicos propostos. Vale ressaltar que o calculo mental
¢ uma pratica recorrente no contexto dos alunos do campo. Importante destacar também que a
matematica, por sua natureza, se entrelaga com todas as culturas e sociedades, estando
presente em todos os momentos da vida dos individuos, seja nas zonas urbanas ou rurais,

entre povos indigenas, ribeirinhos, assentados e agricultores familiares.

2.3 Os jogos nas escolas do campo

A palavra jogo ¢ oriunda do “latim LOCUS, que significa gracejo, zombaria e que foi
empregada no lugar de ludus: brinquedo, jogo, divertimento e passatempo” (Almeida, 1978,
p.85)

Para Grando (2004, p.8), “existe uma variedade de concepcdes e defini¢cdes sobre o
que seja jogo, e as perspectivas diversas de andlise filosofica, historica, pedagodgica,
psicanalista e psicologica, na busca da compreensao do significado do jogo na vida humana”.

O conceito de jogo abrange aspectos fundamentais do desenvolvimento humano, como
a aprendizagem, a socializagdo e a expressdo cultural. O ato de jogar estd enraizado na
historia humana. Desde as civilizagdes mais antigas, como as culturas egipcia, grega e
romana, os jogos eram utilizados tanto para o entretenimento quanto para o aprendizado.

Sobre isso, Kishimoto (1993) afirma que:

A tradicional e universalidade dos jogos assenta-se no fato de que os povos distintos
e antigos como os da Grécia e Oriente brincaram de amarelinha, de empinar
papagaios, jogar pedrinhas e até hoje as criangas fazem quase da mesma forma.
Esses jogos foram transmitidos de geragdo por meio de conhecimentos empiricos e
permanecem na memoria infantil (Kishimoto, 1993, p. 62).

Assim sendo, o jogo perpassa pela antiguidade como uma brincadeira cotidiana,
passadas de geragdes em geragoes, sendo repetidas e obedecendo as regras estabelecidas
anteriormente, os pais passaram para os filhos, e os filhos seguem passado para seus filhos.

De acordo com Vygotsky (2001),
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A crianga se subordina as regras dos jogos ndo porque esteja ameagado de punigdo
ou tema algum insucesso ou perda, mas apenas porque a observancia da regra lhe
promete satisfagdo interior como a brincadeira, uma vez que a crianga age como
parte de um mecanismo comum construido pelo grupo que brinca, a ndo observancia
da regra ndo ameaga com nenhuma outra coisa a ndo ser o fato que a brincadeira
venha a fracassar, perca o seu interesse ¢ isso represente um fator regulador bastante
forte do comportamento da crianga (Vygotsky, 2001, p. 315).

O carater de mundo a parte do jogo, onde ha um compromisso voluntério e consensual
de seguir regras e se envolver numa atividade que esta separada, em tempo e espago, da vida
cotidiana. Nessa dire¢do, Huizinga (2000, p. 24), ressalta que jogo “é uma atividade ou
ocupacgdo voluntaria exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espacgo,
segundo regras livremente consentidas”.

Partindo dessa concepcdo podemos ressaltar algumas caracteristicas fundamentais do
conceito de jogo. O autor define o jogo como uma atividade voluntaria, ou seja, algo que as
pessoas escolhem fazer por vontade propria, sem imposi¢ao externa. O jogo ¢ também
delimitado por limites de tempo e espago, o que significa que ocorre em um contexto
especifico, separado das atividades comuns da vida cotidiana, criando uma espécie de espago
especial para a experiéncia ludica.

Além disso, as regras sao um aspecto central do jogo. Essas regras sao livremente
consentidas pelos participantes, ou seja, todos os envolvidos concordam em seguir as regras
estabelecidas, o que da estrutura e coeréncia a atividade. Isso implica que, apesar da liberdade
e da espontaneidade presentes no jogo, ele estd vinculado a uma ordem interna que todos os
jogadores aceitam temporariamente.

Na educagao, especialmente, o uso de jogos foi defendido por filésofos e educadores
ao longo do tempo. Neste sentido, Almeida (1998), destaca Platdo (427-348 a.c), como
pensador que ja reconhecia o valor dos jogos como método pedagdgico, o jogo ndo era apenas
entretenimento; ele tinha um proposito pedagogico, moral e social. (Santos; Moura Filho,
2017, p.14)

Piaget (1976) afirma que os jogos vao além de simples entretenimento para as
criangas, servindo também como uma maneira de adquirirem habilidades e conhecimento de

forma divertida.

O jogo ¢, portanto, sob as suas formas essenciais de exercicio sensorio-motor ¢ de
simbolismo, uma assimilagdo do real a atividade propria, fornecendo a esta seu
alimento necessario e transformando o real em fun¢@o das necessidades multiplas do
eu. Por isso, os métodos ativos de educagdo das criangas exigem que se fornega as
criancas um material conveniente, a fim de que, jogando elas cheguem a assimilar as
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realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil
(Piaget, 1976).

Neste sentido os jogos tém uma importancia fundamental em diversas areas da vida
humana, tanto individualmente quanto coletivamente, desempenham varios papeis, desde o
desenvolvimento cognitivo € emocional até a formagdo cultural e social, permitem que as
pessoas aprendam de forma interativa e envolvente, seja na educagdo formal, com jogos
educativos, ou no cotidiano. O conceito de “aprender brincando” demonstra que a ludicidade
facilita a absor¢ao de novos conhecimentos.

Muitos jogos estdo enraizados em tradi¢des culturais e servem para transmitir valores,
crencas e costumes de geracdo em geracdo, ajudam a formar identidades coletivas e
promovem a coesdo social. Esses elementos mostram como os jogos sdo mais do que uma
forma de entretenimento, impactam profundamente o desenvolvimento humano e as relagdes
sociais, sendo essenciais para o bem-estar fisico, mental e cultural, no que conduz para a
Educag¢do do Campo que tem o papel crucial de fortalecer e resgatar as memorias da sua
realidade que esta sendo perdida com o tempo.

Corroborando com isso, Freire (2002), salienta que:

O jogo tem a propriedade de trazer as experiéncias do mundo exterior para o espirito
humano, de maneira que, jogando com elas, a cultura possa ser criada, revista,
corrigida, ampliada, garantindo o ambiente de nossa existéncia. Ora, todos sabemos
que no nosso espirito as experiéncias viram imagens, viram ac¢des internas,
imaginacdo (...). A matéria da experiéncia, tornada representagdo mental,
especialmente na atividade de jogo, ganha uma plasticidade que se distancia muito
do real. E ¢ com essa plasticidade que jogamos para criar um outro mundo, aquele
ao qual podemos nos ajustar (Freire, 2002, p.88)

Vygotsky (1999) afirma que durante a realizacdo dos jogos, as criangas vao além de
suas atividades diarias comuns, explorando novos temas, ideias e desafios. Isso acontece
porque, ao brincar, elas levantam hipoteses e tentam entender os problemas que percebem no
mundo ao seu redor, e interagem entre os pares procurando uma solu¢do para resolver o
problema juntos.

Os jogos desempenham um papel significativo na educagdo do campo, oferecendo
uma forma dindmica e envolvente de aprendizado. Ao integrar atividades ludicas nas praticas
pedagdgicas, € possivel conectar o conteido escolar com a realidade e a cultura local dos
alunos, valorizando suas vivéncias e conhecimentos prévios.

Na educagdo do campo, os jogos auxiliam no desenvolvimento de habilidades

cognitivas, motoras e sociais, além de promover o trabalho coletivo e o respeito as
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particularidades de cada comunidade. Eles também podem servir como uma ferramenta para
explorar temas relacionados ao meio ambiente, agricultura, sustentabilidade, e outros aspectos
fundamentais da vida no campo. Ao adaptar os jogos ao contexto rural, & possivel estimular o
aprendizado de maneira criativa, tornando o processo educativo mais atraente e significativo

para os estudantes, conectando-os ainda mais ao seu territorio e cultura.

2.4 Os jogos no ensino de matematica em escolas do Campo

A matematica ¢ considerada por muitos estudantes uma disciplina dificil de
assimilagdo. Essa percep¢ao pode ser atribuida a forma como as aulas sdo conduzidas em
diversas escolas, onde o conteudo ¢ ensinado de maneira isolada e sem ligagdo com situagdes
cotidianas, dando énfase a memorizagao e a pratica mecanica, isso leva os alunos a perderem
o interesse pelas aulas de matematica.

Neste sentido, a inser¢do dos jogos no ambiente escolar torna-se crucial por ser um
mecanismo capaz de chamar atengdo dos alunos e os motivar a aprender, também ajuda a
romper com abordagem passiva do ensino tradicional. Quando aplicados ao ensino de
matematica, tornam o processo mais dinamico e estimulante, permitindo que os alunos
aprendam de maneira ludica. Isso favorece o desenvolvimento da criatividade, da logica e da
habilidade para resolver problemas, incentivando o aluno a se envolver mais ativamente com
o conteudo matematico, além de proporcionar o desenvolvimento de habilidades sociais,
como a cooperacao, o trabalho em equipe e o respeito as regras.

Em se tratando deste contexto, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN)

esclarecem que o uso dos jogos em sala de aula:

“constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes
sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboragdo de
estratégias de resolugdo ¢ busca de solugdes. Propiciam a simulagdo de situagdes
problema que exigem solugdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
acdes” (Brasil, 1998, p. 47).

Os jogos nao sdo apenas ferramentas para entretenimento dos alunos, o passatempo
para ‘“quebrar” com a rotina da sala de aula, mas parte integrante do processo

ensino-aprendizagem Sobre isso Grando (1995) complementa com a seguinte explanacao que:

Inserido neste contexto de ensino-aprendizagem, o jogo assume um papel cujo
objetivo transcende a simples a¢do ludica do jogo pelo jogo, para se tornar um jogo
pedagogico, com um fim na aprendizagem matematica-construg@o e/ou aplicagdo de
conceitos. Para o aluno, a atividade ¢ livre e desinteressada no momento de sua agdo
sobre o jogo, mas, para o professor, ¢ uma atividade provida de um interesse
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didatico-pedagogico, visando um "ganho" em termos de motivagdo do aluno a agao,
a exploragdo e construgdo de conhecimentos matematicos. (Grando, 1995, p.35).

O educador deve ter em mente que sua intervengdo pedagogica no processo do uso do
jogo o torna eficiente, a sua mediagdo direta com os alunos traz o sentido do jogo. Também ¢
necessario que o professor conhega os objetivos e os métodos adotados antes de aplica-lo. E
preciso esclarecer para o aluno, o porqué da utilizacdo do jogo, para que ndo pense o jogo
como uma simples brincadeira. Corroborando com esse pensamento Grando (2004, p. 29)

defende que:

A inser¢do dos jogos no contexto educacional numa perspectiva de resolugdo de
problemas, garantindo ao processo educativo os aspectos que envolvem a
exploracdo, explicitagdo, aplica¢do e transposi¢ao para novas situagdes-problema do
conceito vivenciado. Analisando a relacdo entre o jogo e a resolucdo de problemas,
ambos enquanto estratégias de ensino, evidenciamos vantagens no processo de
criagdo e construcdo de conceitos, quando possivel, por meio de uma a¢do comum
estabelecida a partir da discussdo matematica entre os alunos, e entre o professor e
os alunos.

A partir dos PCN (Brasil, 1998), ¢ possivel destacar alguns pontos que ajudam o

professor a utilizar jogos nas aulas de Matematica:

- Compreensdo: facilidade para entender o processo do jogo assim como o
autocontrole e o respeito a si proprio;

- Facilidade: possibilidade de construir uma estratégia vencedora;

- Possibilidade de descrigd@o: capacidade de comunicar o procedimento seguido e da
maneira de atuar;

- Estratégia utilizada: capacidade de comparar com as previsdes ou hipdteses (Brasil,
1998, p. 48).

Nessa direcao, apresentamos um quadro elaborado por Grando (2004), que resume de
forma mais explicita as vantagens e desvantagens da utilizagdo dos jogos e serve como

orientacao para professores que querem inserir os jogos em sua sala de aula.

Quadro 1: Vantagens e desvantagens da utilizacao de jogos no Ensino da Matematica

Vantagens Desvantagens
o (Re)significacdo de conceitos ja aprendidos e Quando os jogos sdao mal utilizados, existe
de uma forma motivadora para o estudante; o perigo de dar ao jogo um carater
e Introducio e desenvolvimento de conceitos puramente aleatdério, tornando-se um
de dificil compreensao; "apéndice" em sala de aula. Os alunos
e Desenvolvimento de estratégias de resolucio jogam e se sentem motivados apenas pelo
de problemas (desafio dos jogos); jogo, sem saber por que jogam,;
e Aprender a tomar decisdes e saber e O tempo gasto com as atividades de jogo




26

avalia-las; em sala de aula é maior e, se o professor
e Significagdo para conceitos aparentemente ndo estiver preparado, pode existir um

incompreensiveis; sacrificio de outros conteudos pela falta de
e Propicia o relacionamento das diferentes tempo;

disciplinas (interdisciplinaridade); e As falsas concepcdes de que se devem
e O jogo requer a participacdo ativa do ensinar todos os conceitos através de

estudante na construcdo do seu proprio jogos. Entdo as aulas, em geral,

conhecimento; transformam-se em verdadeiros cassinos,
e O jogo favorece a interagdo social entre os também sem sentido algum para o aluno;

alunos e a conscientizagdo do trabalho em e A perda da "ludicidade" do jogo pela

grupo; interferéncia constante do professor,
e A utilizagdo dos jogos ¢ um fator de interesse destruindo a esséncia do jogo;

para os alunos; e A coercdo do professor, exigindo que o
e Dentre outras coisas, o jogo favorece o estudante jogue, mesmo que ele ndo

desenvolvimento da criatividade, de senso queira, destruindo a voluntariedade

critico, da participacdo, da competicio pertencente a natureza do jogo;

"sadia", da observacio, das varias formas de e A dificuldade de acesso e disponibilidade

uso da linguagem e do resgate do prazer em de material sobre o uso de jogos no ensino,

aprender; que possam vir a subsidiar o trabalho
e As atividades com jogos podem ser utilizadas docente.

para desenvolver habilidades de que os alunos

necessitam. E 1til no trabalho com estudantes

de diferentes niveis;
e As atividades com jogos permitem ao

professor identificar e diagnosticar algumas

dificuldades dos estudantes.

Fonte: Grando (2004, p. 31).

Desta forma, o professor, considerando esses pontos, ndo comete erros na inser¢ao dos
jogos nas aulas de matematica. E através dos jogos, atrelados as situagdes, que se possibilita o
pensamento critico do aluno, o didlogo e a troca de estratégias utilizadas para solucionar o
problema, algando o objetivo proposto pelo jogo, que desperta o interesse e a competitividade,
fazendo com que os alunos queiram entender e compreender essa disciplina que esta presente
em seu cotidiano, sem a pressao da nota.

Os jogos matematicos, quando bem planejados e contextualizados, podem transformar
a experiéncia dos alunos em escolas do campo. A troca de didlogo que ocorre através do jogo,
sucede a socializagdo que uma pratica que concerne aos principios da Educa¢do do Campo, no
que permite o aprendizado e interagdo entre os pares, também o fortalecimento dos lagos
culturais e sociais.

Além disso, os jogos podem ser adaptados as especificidades culturais e ao cotidiano
das comunidades rurais, através de elementos do dia a dia no campo, como sementes ou graos
para atividades de contagem, agrupamentos ou resolugdes de operagdes matematicas,
medigdes de terreno, ao qual desafiar os alunos na pratica para medir o plantio e a colheita. O

campo ¢ um lugar propicio que podemos utilizar os objetos especificos da comunidade, para
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adapta-los aos jogos tradicionais, trazendo sentido para aulas de matematica com a utilizacao
do jogo.

Nesse sentido, o uso de jogos como estratégia pedagdgica poderd trazer mais
beneficios quando o professor conhece as praticas culturais dos seus alunos. Com esse
conhecimento, ele serd capaz de introduzir conceitos matematicos conectados a realidade dos
estudantes, tornando a aprendizagem mais significativa. Contudo, além de compreender a
realidade dos alunos, o professor precisa estudar os jogos, de modo a desenvolvé-los e
adequa-los aos contextos culturais e sociais especificos. Assim, o planejamento cuidadoso, a
implementagdo contextualizada e a avaliagdo constante garantirdo que a inovagao seja efetiva
e promova ndo apenas resultados no campo educacional, mas também impactos positivos na

vida e na comunidade dos educandos.
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3 METODOLOGIA

3.1 Tipo de Pesquisa

A metodologia utilizada para esse trabalho tem uma abordagem qualitativa que,
segundo Minayo (2014, p. 52), “[...] aplica ao estudo de historia, das opinides, produtos das
interpretagdes que os humanos fazem a respeito de como vivem, constroem seus artefatos e a
si mesmos, sentem e pensam’ (Minayo, 2014, p. 52).

Assim, percebe-se que a abordagem qualitativa, enquanto método, prioriza a
compreensdo, a interpretacdo e a andlise das interagcdes humanas no ambito social, com o
objetivo de refletir e explorar novas possibilidades de investigagdo. Para Minayo (2001, p.
19), “toda investigagdo se inicia por um problema com uma questdo, com uma diavida ou uma
pergunta, articuladas a conhecimentos anteriores, mas que também podem demandar a criag@o
de novos referenciais”. Partindo desse principio a esta pesquisa, buscou compreender e
analisar como 0s jogos matematicos podem ser adaptados para o contexto da educagdo do
campo.

Quanto aos seus objetivos, esta pesquisa tem cardter exploratério. A pesquisa
exploratoria ¢ um tipo de investigacdo que tem como principal objetivo explorar um tema ou
problema pouco conhecido, proporcionando uma compreensao inicial sobre o assunto. Esse
tipo de pesquisa ndo busca respostas definitivas, mas sim levantar hipdteses, identificar
questdes-chave e obter ideias para estudos futuros mais aprofundados.

Conforme aponta Gil (2007, p. 34), a pesquisa exploratéria “visa proporcionar maior
proximidade com o problema, tornando-o mais compreensivel ou construindo hipdteses
acerca do tema e com relagdo ao carater descritivo”. Seguindo esse entendimento, a op¢ao
pela pesquisa exploratdria justifica-se por permitir uma aproximacao mais aprofundada com o
objeto de estudo, a0 mesmo tempo em que possibilita a formulacao de hipdteses relacionadas
ao tema. No caso desta pesquisa, buscamos demonstrar que ¢ viavel adaptar os jogos
matematicos a realidade cultural e social dos alunos das escolas do campo.

No que se refere aos procedimentos técnicos, ¢ uma pesquisa bibliografica. Essa

pesquisa, de acordo com Severino (2007), realiza-se pelo:

[...] registro disponivel, decorrente de pesquisas anteriores, em documentos
impressos, como livros, artigos, teses etc. Utilizam-se dados de categorias tedricas ja
trabalhadas por outros pesquisadores e devidamente registrados. Os textos tornam-se
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fontes dos temas a serem pesquisados. O pesquisador trabalha a partir de
contribuigdes dos autores dos estudos analiticos constantes dos textos (Severino,
2007, p.122).

Portanto, a pesquisa bibliografica tem como objetivo reunir e revisar informagoes ja
existentes sobre determinado tema, proporcionando uma compreensdo contextual do assunto.
Neste estudo, analisamos documentos e obras relevantes com o intuito de construir uma base
tedrica solida, que contribua para uma compreensdo mais ampla do objeto de estudo,

permitindo-nos adaptar jogos matematicos ja existentes a realidade das escolas do campo.

3.2 Etapas da Pesquisa

O processo de desenvolvimento dessa investigagdo compreendeu trés etapas:

e FEtapa 1 — Levantamento dos elementos culturais e sociais do contexto da
educacio do campo: Nessa etapa realizamos um estudo tedrico sobre o Ensino de
Matematica nas escolas do campo, com base no PNAIC (2014), que destaca a
Etnomatematica e o Letramento Cientifico, e nas obras de Caldart (2004), que defende
uma educacao centrada na realidade do campo, e Fernandes (2004) e Coutinho (2009),
que abordam o contexto da educacdo rural. Também exploramos o conceito de Jogo,
com apoio teorico de Vygotsky (2001), Huizinga (2000), Kishimoto (1993) e Grando
(2005), que veem o jogo como uma ferramenta essencial no desenvolvimento infantil,
contribuindo para o aprendizado de regras, desenvolvimento da imaginagdo e
habilidades sociais. Esse estudo teorico permitiu identificar aspectos culturais, sociais
e econOmicos caracteristicos das popula¢des do campo, que orientaram as fases
seguintes da pesquisa, sobretudo no que diz respeito a adaptacdo de jogos para esse

contexto.

e FEtapa 2 — Elaboracao de orientacdes para adaptacio de jogos matematicos: Com
base nos estudos realizados na etapa anterior, foram elaboradas orientagdes praticas
para a adaptacdo de jogos matematicos, com foco na realidade das escolas do campo.
Essas orientagdes buscaram oferecer subsidios para professores dos anos iniciais,
apresentando diretrizes para adaptar jogos de forma que considerassem as
especificidades culturais, sociais e econdmicas das comunidades rurais. O objetivo foi

facilitar a integracdo de elementos do cotidiano dos alunos no processo de
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ensino-aprendizagem, promovendo um ensino de matematica mais alinhado as

praticas locais.

Etapa 3 — Proposicio de jogos matematicos contextualizados: Nessa etapa final,
foram propostos jogos matematicos elaborados a partir das praticas e experiéncias dos
alunos da educagdo do campo. As propostas buscaram articular conteudos
matematicos com saberes locais, como atividades agricolas, comércio em feiras,

medig¢des de terras e praticas tradicionais.
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4 ALGUNS CAMINHOS PARA O USO DE JOGOS MATEMATICOS ADAPTADOS
AO CONTEXTO DAS ESCOLAS DO CAMPO

4.1 Orientagdes praticas para adaptacdes dos jogos

Quando nos referimos a utilizacdo de jogos matematicos nas escolas do campo,
devemos ter em mente o que ¢ a Educagao do Campo, bem como a forma como o ensino ¢ a
aprendizagem sdo adotados para se contextualizarem com os saberes locais, que englobam a
cultura geral, as crengas, os valores, os costumes e as relagdes sociais.

Um aspecto importante ¢ o fortalecimento do ensino colaborativo. Em muitas escolas
do campo, as turmas sao multisseriadas, € os jogos permitem que estudantes de diferentes
idades aprendam juntos, trocando experiéncias e auxiliando-se mutuamente. Isso contribui
para o desenvolvimento da autonomia e do espirito de cooperagdo entre os alunos.

Além dos beneficios cognitivos, os jogos matematicos também auxiliam na construg¢ao
da autoestima dos estudantes. Muitas criancas e adolescentes apresentam dificuldades na
disciplina e, ao serem incentivados por meio de atividades ludicas, passam a perceber a
matematica de forma mais amigavel e acessivel.

Por isso, ¢ fundamental que os jogos sejam adaptados ao contexto do campo,
considerando as realidades socioculturais dos alunos. Para tanto, a seguir serdo apresentadas
algumas orientagdes que visam dirigir essa adaptacao, integrando as especificidades do ensino

de matematica com os principios da Educac¢dao do Campo.

4.1.1 Selecdo das habilidades e dos objetivos de aprendizagem

No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece as habilidades e
competéncias que devem ser desenvolvidas em cada etapa da Educacdo Bésica, incluindo a
area de Matematica. As habilidades descritas na BNCC devem ser exploradas no contexto de
cada realidade escolar. No entanto, essas habilidades podem ser alinhadas a objetivos de
aprendizagem que se relacionem com os aspectos especificos da Educacdo do Campo, como o
uso de medidas nas praticas agricolas, a aplicacdo de nimeros nas feiras e mercados locais e a
geometria presente nas construgdes rurais, dentre outros. Os objetivos de aprendizagem guiam

o planejamento do professor, garantindo que o conteudo abordado seja relevante e acessivel.
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A habilidade EFOIMA16, por exemplo, que propde relatar em linguagem verbal ou
ndo verbal a sequéncia de acontecimentos de um dia, utilizando horarios sempre que possivel,
pode ser adaptada para um jogo que envolva a realidade do campo.

O jogo, por exemplo, pode ser uma "Linha do tempo do campo", no qual os alunos,
utilizando cartdes com imagens ou desenhos proprios, organizam as principais atividades do
seu dia a dia, como o plantio, a alimentagdo dos animais, a colheita e outras tarefas
relacionadas a agricultura e a convivéncia rural.

Durante o jogo, os alunos podem ser desafiados a colocar esses cartdes na sequéncia
correta, associando os hordrios a cada atividade. Esse jogo ndo so6 facilita o entendimento da
sequéncia temporal e dos horarios, mas também integra o conteido matematico a vivéncia e a

cultura local, tornando o aprendizado mais contextualizado com a realidade dos alunos.

4.1.2 Levantamento do contexto local

Ao analisar o contexto do assentamento ¢ da comunidade em que estd atuando, o
professor compreendera o vinculo e o convivio que os sujeitos do campo tém com as praticas
culturais e agricolas presentes na realidade das familias de seus alunos. Essas pessoas tiram
seu sustento da agricultura familiar, da piscicultura, entre outras atividades, basicamente a
partir dos recursos oferecidos pela natureza. Assim, como as criancas estdo inseridas nesse
ambiente desde pequenas, elas participam e acompanham os pais no cultivo e na plantagao de
diversos produtos, como feijao, milho, coentro, batata-doce, plantas e hortalicas medicinais.
Nesse processo, a crianga comega a desenvolver conhecimentos sobre como plantar, colher,
cuidar da terra e realizar o arado de forma adequada.

Além disso, ¢ importante perceber o tipo de linguagem e os costumes adotados durante
essas atividades. Expressdes comuns no campo, como “arar a terra”, “capinar”, “fez colheita
boa” e “a conta ndo fecha”, fazem parte do cotidiano dos alunos e refletem a vivéncia rural. A
forma de falar pode variar dependendo da territorialidade e do territério em que a comunidade
esté localizada.

Os materiais utilizados nos jogos devem ser aqueles que as criangas conhecem e que
estdo acessiveis em seu entorno, podendo ser aproveitados como recursos praticos. A
semente, por exemplo, ¢ um dos materiais mais acessiveis e pode ser inserida de maneira
significativa nos jogos matematicos voltados para a Educagdo do Campo.

Utilizando recursos e elementos familiares, como sementes e expressdoes do campo, o

professor cria um ambiente de aprendizagem que respeita a realidade dos alunos e fortalece a
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relacdo entre o conteido matematico e a vida pratica no campo, promovendo a inclusdo e o

respeito a diversidade cultural.

4.1.3 Selegdo do jogo

Para que se possa fazer um bom uso dos jogos, € necessario ter cuidado na escolha do
jogo ou do tipo de jogo a ser utilizado, pois nem todos os jogos tradicionais podem ser
adaptados para atender aos objetivos educacionais. Como exemplos de jogos que podem ser
adaptados, temos: domind, bingo, jogo da memoria, trilha/tabuleiro e jogo de cartas.

A selecao dos jogos deve ser feita com uma visdo pratica e, no caso das escolas do
campo, ¢ fundamental considerar os recursos disponiveis no ambiente escolar e garantir que
0s jogos estejam conectados com a realidade local dos alunos.

Outro aspecto importante ¢ a forma como o jogo serd inserido na sala de aula. Alguns
professores tém mais facilidade, enquanto outros encontram dificuldades. Por isso, ¢
fundamental haver planejamento, clareza sobre os conteudos matematicos, a definicdo dos
objetivos de aprendizagem alinhados ao jogo, bem como a explicitacdo dos objetivos do jogo,
suas regras € 0 passo a passo de como jogé-lo.

No caso das escolas do campo, a escolha do jogo deve considerar as particularidades
do ensino multisseriado e o tempo didatico disponivel, buscando sempre promover um
ambiente que valorize a cooperacao e o trabalho coletivo, muito presentes nas praticas
comunitarias.

Dessa forma, a selecdo de jogos alinhados as especificidades das escolas do campo
configura-se como uma estratégia pedagogica que ndo apenas facilita o ensino da matematica,
mas também fortalece a inclusdo, o respeito e a valorizacdo do campo como espago legitimo

de producdo de conhecimento.

4.1.4 Escolha do titulo do jogo

A escolha do titulo ¢ uma parte essencial, pois um titulo criativo desperta o interesse,
cria identidade e motiva os alunos a explorarem e participarem do jogo sem receios ou
davidas. Nesse sentido, a nomeagdo do jogo que remete a realidade das criangas do campo faz
com que elas se sintam incentivadas e engajadas, j& que reconhecem no jogo elementos
familiares, que refletem sua vivéncia como sujeitos do campo. Esses elementos estao ligados

a aspectos sociais e culturais distintos daqueles vivenciados por alunos da cidade, e carregam
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historias marcadas por lutas, resisténcia e saberes proprios. Assim, a0 nomear 0 jogo com
referéncias a cultura local, promove-se a valorizagdo da identidade e o sentimento de
pertencimento a propria histoéria.

Além disso, um titulo contextualizado pode servir como ponto de partida para dialogos
em sala de aula, ampliando as possibilidades pedagodgicas do jogo. Professores podem utilizar
o nome do jogo como uma forma de introduzir o tema, relacionando-o com praticas do
cotidiano rural, como a agricultura, os saberes populares, as festas tradicionais e outras
manifestagdes culturais. Dessa maneira, o jogo ndo apenas ensina conteiidos matematicos,
mas também se torna um instrumento de afirmagdo cultural e fortalecimento da Educagdo do

Campo como proposta educativa comprometida com a realidade dos estudantes.

4.1.5 Adaptagao

Apos a selecdo do jogo e do conteudo, inicia-se a adaptacdo, levando em consideracao
0s aspectos sociais e culturais dos alunos, bem como as caracteristicas da institui¢ao de ensino
e os recursos disponiveis. A adaptagdo deve incorporar elementos do cotidiano rural, como
plantio, colheita, feiras, clima, entre outros, e ser elaborada de maneira que reflita o contexto
local, com base no conhecimento do professor sobre a realidade dos alunos.

Um exemplo de adaptacdo pode ser o jogo de Bingo. Originalmente, o Bingo utiliza
cartelas com nimeros que sdo marcados conforme sorteio. Esse jogo pode ser adaptado para
diferentes areas do conhecimento, incluindo a Matematica, ao incorporar temas relacionados
ao campo, como numeros utilizados em feiras, quantidades de produtos agricolas ou mesmo
medidas relacionadas a colheita, tornando o jogo relevante e contextualizado para os
estudantes.

O Bingo, quando adaptado para o contexto das escolas do campo, pode conter
operacdes matematicas e problemas contextualizados com atividades tipicas da vida rural.
Nos cartdes, podem ser incluidas questdes como: “O senhor Fernando plantou 10 pés de
tomate e colheu 7. Quantos pés de tomate sobraram na plantagdao de Fernando?”. A expressao
“pés” refere-se a uma medida de comprimento usada para indicar altura ou distincia de algo,
sendo relevante no cultivo de plantas e frutas, que necessitam de espago adequado para se
desenvolverem.

Essa contextualizagdo permite que o jogo estabeleca uma conexdo direta com a
realidade dos alunos do campo, tornando-o mais significativo. E importante destacar que,

embora existam semelhancas entre as realidades dos sujeitos do campo, cada comunidade tem
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suas particularidades. Por isso, € essencial que a adaptagdo considere o contexto especifico em
que o(a) professor(a) estd inserido(a). Utilizar materiais acessiveis e incluir personagens e
objetos familiares as criancas, como o arado, a régua, ou trena e pessoas mais velhas da
comunidade, contribui para enriquecer o jogo e fortalecer o vinculo entre o contetido escolar e

o cotidiano dos estudantes.

4.1.6 Aplicagdo e avaliacao

Na fase de aplicagdo do jogo, ¢ fundamental conduzir uma explicagdo clara,
garantindo que os alunos compreendam como jogar, conhecam e sigam as regras, € se sintam
motivados a participar. No contexto da Educacdo do Campo, essa explicacao deve considerar
as particularidades socioculturais dos estudantes, aproximando o jogo de suas vivéncias
cotidianas.

Durante a testagem, o(a) professor(a) deve observar o interesse demonstrado, a
participagdo ativa, a capacidade de seguir instrugdes e colaborar em um ambiente coletivo —
aspectos que refletem a valorizagdo do trabalho em grupo tdo presente nas comunidades
rurais. Também € essencial analisar como os estudantes encontram solugdes para os desafios
propostos e de que forma conseguem relacionar os problemas do jogo com situagdes reais
vividas no campo.

Avaliar o entendimento dos conceitos matemdticos ¢ outro ponto importante,
verificando se os saberes escolares dialogam com os conhecimentos que os alunos ja
possuem, muitas vezes aprendidos em praticas familiares e comunitérias.

Ao final da aplicacdo, rodas de conversa proporcionam um espaco de troca, onde os
estudantes podem refletir sobre o que aprenderam, compartilhar suas estratégias e fortalecer o
vinculo entre a matematica e sua realidade. Assim, aplicar e avaliar o jogo nas escolas do
campo ndo se resume a verificar se os alunos aprenderam o contetido, mas também se ajuda a
valorizar os conhecimentos da comunidade e tornar o ensino mais proximo da realidade dos

alunos.
4.2 Sugestdes de jogos adaptados
A partir das orientagdes apresentadas, € possivel compreender a importancia de

adaptar os jogos matematicos a realidade das escolas do campo, considerando seus aspectos

culturais, sociais e pedagogicos. Com base nessas orientagdes, a seguir serdo apresentadas
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sugestdes de jogos matematicos adaptados, que podem possibilitar o didlogo com o cotidiano
dos estudantes, possibilitando a aprendizagem de conceitos matematicos de forma

contextualizada.

4.2.1 Jogo Trilha da Colheita - Etapas da Semeadura

A elaboragao do jogo Trilha da Colheita — Etapas da Semeadura seguiu as orientagdes
propostas, com o objetivo de construir uma pratica pedagdgica contextualizada para os
estudantes do campo.

A seleg¢do das habilidades e objetivos de aprendizagem foi feita a partir da BNCC,
alinhando o contetido matematico as vivéncias da comunidade rural, especialmente no que se
refere a contagem, sequéncia logica e resolucao de problemas simples.

O jogo foi pensado com base no levantamento do contexto local, considerando o
envolvimento das criangas nas atividades agricolas familiares, como o plantio e a colheita,
além de utilizar uma linguagem proxima do cotidiano dos alunos, com termos e expressdes
comuns a vida no campo.

A escolha do jogo tipo trilha se deu por sua facilidade de adaptagdo e pelo potencial de
promover o trabalho coletivo, respeitando o tempo didatico e as condi¢des das turmas
multisseriadas.

O titulo 7rilha da Colheita remete diretamente a realidade rural e desperta o interesse
dos estudantes ao reconhecerem no jogo etapas e desafios do cultivo, fortalecendo seu
sentimento de pertencimento.

Na adaptagdo, foram inseridas situacdes reais que envolvem a semeadura e os
possiveis imprevistos que ocorrem na lavoura, conectando o conteudo a pratica local.
Esperamos que durante a aplicacdo o jogo envolva os alunos e que eles consigam relacionar o
jogo as experiéncias familiares. A avaliagdo serd realizada de forma participativa, por meio de
observagoes e rodas de conversa, respeitando os saberes do campo e integrando-os ao

conhecimento escolar.

Orientacées para o jogo:

Anos escolares contemplados: 3°, 4° ¢ 5° ano

Habilidades relacionadas (BNCC):
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(EFO3MAO06) Resolver e elaborar problemas de adicdo e subtracdo com os significados de
juntar, acrescentar, separar, retirar, comparar ¢ completar quantidades, utilizando diferentes
estratégias de calculo exato ou aproximado, incluindo célculo mental;

(EF04MAO03) Resolver e elaborar problemas com niimeros naturais envolvendo adi¢do e
subtracdo, utilizando estratégias diversas, como célculo, calculo mental e algoritmos, além de
fazer estimativas do resultado;

(EFO5SMAOQ7) Resolver e elaborar problemas de adigdo e subtracdo com niimeros naturais e
com numeros racionais, cuja representacdo decimal seja finita, utilizando estratégias diversas,

como calculo por estimativa, calculo mental e algoritmos.

Objetivo de aprendizagem: Resolver e elaborar problemas de adicdo e subtracdo com
nimeros naturais e decimais, utilizando estratégias diversas como calculo mental, estimativas

e algoritmos, em diferentes contextos e significados.

Regras do jogo:

Organizacio da turma: 2 a 5 jogadores ou duplas

Materiais:

v Tabuleiro da trilha (conforme Figura 1);

v 1 dado;

v | saquinho com 20 sementes por jogador, usadas como recursos durante o jogo;
v Cartas Sorte/Revés, contendo problemas matematicos contextualizados;

v Relodgio ou crondmetro para controlar o tempo dos desafios;

v 1 tampinha por jogador, que servird como peao no tabuleiro.

O tabuleiro abaixo apresenta diversas casas com ac¢des familiares ao aluno do campo,

0 que evita estranhamentos ao visualiza-lo, assim como acontece com os demais materiais do

jogo.
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Figura 1: Tabuleiro da trilha da Colheita

Fonte: Elaborada pela autora (2025).
Preparacao:
v Antes de comegar, cada jogador escolhe uma fruta, legume ou verdura que

representara sua identidade no jogo. A tampinha usada como pedo simboliza essa
escolha e marcara a posi¢ao do jogador no tabuleiro. Durante toda a partida, o jogador
sera responsavel por proteger essa fruta, legume ou verdura, enfrentando os desafios e

imprevistos do percurso. Na Figura 2 representam as ilustragdes das tampinhas.

Figura 2

L

: llustragdo das Tampinhas

21 s

Fonte: Elaborada pela autora (2025).

Descricao do tabuleiro:
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v As casas do tabuleiro foram organizadas com base nas etapas do ciclo agricola e nos

possiveis desafios enfrentados no cultivo. Cada cor representa uma situagao especifica,
como avangos, retrocessos, ganhos ou perdas de sementes. O Quadro 2 apresenta a
descricdo detalhada de cada tipo de casa do tabuleiro, indicando suas cores,

significados e os efeitos que provocam durante o jogo.

Quadro 2: Descricao das casas do tabuleiro

Numeros de casas: 40

13 Casas Neutras 13 brancas Numeros
5 amarelas Pegue um desafio (Perguntas
12 Casas com desafios g (Perg )
7 vermelhas Pegue um desafio (Perguntas)
1 branca Jogue mais uma vez
4 roxas Volte duas casas
. 4 azuis Pegue mais duas sementes
15 Casas com sorte/revés
2 brancas Avance uma casa
1 brancas Avance duas casas
3 verdes Tire do saco trés sementes

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

v Ao acertar as casas desafiadoras com perguntas das cartas sorte/revés, o jogador tera a

vantagem de avancar duas ou mais casas. Caso erre, sera penalizado, retrocedendo

casas e perdendo suas sementes.

Ordem dos jogadores:

v Cada participante langa um dado para definir a ordem das jogadas. Quem obtiver o

maior nimero sera o primeiro a jogar; quem tirar 0 menor numero sera o ultimo. A
sequéncia segue os numeros sorteados. Em caso de empate, o jogador 1 decide a

ordem entre os empatados.

Dinamica do Jogo:

v Em cada rodada, o jogador langa o dado e avanga no tabuleiro o numero de casas

correspondente ao resultado. Ao cair em determinadas casas, desafios ou eventos

podem acontecer, afetando a trajetdria e os recursos do jogador.

Casas Especiais: Sorte/Revés



40

v As casas especiais sdo indicadas pelas cores roxa, verde, branca, azul e vermelha (em

sequéncia repetida). Elas representam as etapas do ciclo agricola: preparo do solo,

plantio, colheita e possiveis problemas no cultivo.

v Essas casas podem oferecer: Beneficios, como avancar mais casas ou ganhar sementes

ou Penalidades, como perder sementes ou retroceder no tabuleiro.

Cartas com desafios:

v As casas vermelhas e amarelas indicam desafios extras. Ao parar nessas casas, O

jogador deve: Retirar uma carta do monte "Desafios"; Ler e tentar resolver o desafio

proposto, relacionado a realidade rural; Responder corretamente dentro de 40

segundos.
v Consequéncias: Acertou: avanca casas e/ou ganha sementes; Errou ou excedeu o

tempo: perde 8 sementes e devolve a carta ao monte. Algumas cartas podem incluir

penalidades ou recompensas maiores (até 15 sementes).

Figura 3: Modelo de carta desafio

CARTA DESAFIO

MARIA TEM 5 BALAIOS EM CADA BALAIO
HA 7 ESPIGAS DE MILHO QUANTAS
ESPIGAS MARIA TEM NO TOTAL?

ACERTOU: AVANCE 3 CASAS
ERROU: PERDE 10 SEMENTES E DEVOLVA
A CARTA AO MONTE.

voal
Fonte: Elaborada pela autora, (2025).

Objetivo do jogo e vencedor:
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v E terminar o jogo com a maior quantidade de sementes. O que indica que o jogador

vencedor as protege de perigos da chuva forte, das pragas que aparecem no caminho.
O vencedor ndo serd o que chegar primeiro na chegada, mas quem usou a melhor

estratégia para cada rodada do jogo.
4.2.2  Jogo Feira do Campo

A elaboragcdo do jogo Feira do Campo seguiu as orientacdes propostas, com a
finalidade de uma aprendizagem mais contextualizada e significativa para os alunos do
campo.

A sele¢do das habilidades e objetivos de aprendizagem foi feita a partir da BNCC,
englobam os costumes e as vivéncias num contexto de feira, principalmente situacdes de
compra ¢ venda, resolver situagdes problema de adi¢do e subtragdo e o sistema monetario.

O jogo foi pensado com base no levantamento do contexto local, tendo em vista que as
criangas participam da feira juntos com os pais, ajudando nessa comercializacdo de produtos
agricolas plantados na sua moradia ou de forma coletiva no assentamento e na comunidade
rural.

A escolha do jogo tipo feira ou mercado de compras, realizou-se por ser simples e facil
de adaptacdo, por proporcionar a cooperacao e o trabalho em equipe, evidéncia esses aspectos
fundamentais para realidade de estudante do campo, que as trocas ideias para a resolver uma
situacdo problema, além de respeitar as condi¢des das turmas e o respeito ao tempo didatico.

O titulo Feira do Campo destaca exclusivamente os produtos e objetos tipicos da
Agricultura Familiar, desperta e incentiva os alunos a jogarem o jogo, tém como principal
inspiracdo as Feiras Agroecologicas realizadas em diversas cidades do Brasil. Nessas feiras,
os participantes sdao agricultores e agricultoras do campo, o que torna o jogo uma excelente
proposta para valorizar e fortalecer o reconhecimento das criangas como sujeitos participantes
desse espago social.

Na adaptacdo, foram colocadas situagdes de compras de produtos pertencentes ao
contexto do campo, ao qual os alunos sdo familiarizados por estarem envolvidos nas praticas
de plantio desses produtos ou na utilizagdo deles para determinada atividade agricola. Na
aplicacdo do jogo, esperamos que os alunos durante essa simulacdo de compras, possam

relacionar a suas praticas cotidianas.
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A avaliagdo serd realizada por meio de observagdes e rodas de conversas, como
trabalhar em equipe, se ha troca de ideias. Além de avaliar os alunos, sobre como relacionar

0s seus saberes com os conteidos matematicos inseridos no jogo.

Orientacoes para o jogo

Anos escolares contemplados: 3° ¢ 4° ano

Habilidades relacionadas (BNCC):

(EF03MAZ24) Resolver e elaborar problemas que envolvam a comparacao e a equivaléncia de
valores monetarios do sistema brasileiro em situagdes de compra, venda e troca;

(EF04MAZ25) Resolver e elaborar problemas que envolvam situagdes de compra e venda e
formas de pagamento, utilizando termos como troco e desconto, enfatizando o consumo ético,

consciente e responsavel.

Objetivo de aprendizagem: Compreender e aplicar o sistema monetario brasileiro em
situacdes do cotidiano; Resolver situacdes problema envolvendo adig¢do e subtragdo; Registrar
informagdes em tabela de forma organizada; Estabelecer relagdes entre quantidade, preco e

limite de orgamento; Valorizar os saberes locais relacionados a agricultura familiar.
Organizacio da turma: em duplas ou trios

Regras do jogo:

1.  No inicio do jogo, cada dupla ou trio recebe os seguintes materiais:

e 20 cartas de produtos disponiveis na feira. Na Figura 4, as ilustragdes das cartas dos

produtos.

Figura 4: [lustragdo das cartas de produtos
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L & L
TRENA 5
MACAXEIRA BATATA METROS

o

R$ 5,00 KG| Rrs 4,99 K& R$ 15,00

& @ @
CENOURA FEIJAO VERDE MEL
e i
R$ 2,00 KG R$ 6,00 RS 8,00

Fonte: Elaborada pela autora (2025).

Uma nota ficticia de R$ 50,00;

Uma Tabela de Registro das Compras.
O grupo deve selecionar dez produtos, fazendo compras que ndo ultrapassem o valor
total de R$50,00. A vitéria sera do grupo que conseguir montar corretamente uma lista
de produtos cujo valor total seja 0 mais proximo possivel ou exatamente R$50,00.
A medida que selecionam os produtos, os alunos devem registrar na Tabela de Registro:
O nome do produto ou objeto escolhido; O prego correspondente; O total parcial e final
da compra.
Limite de tempo: Cada grupo tem 15 minutos para concluir todas as compras. Um
crondmetro pode ser usado pela professora para manter o ritmo da atividade.
Trocas permitidas: Caso o grupo perceba que ultrapassou o valor permitido antes de
entregar sua lista final, podera trocar até duas cartas por outras de menor valor.
Avaliacao final na barraca: Apos preencher a tabela de registro, os grupos irdo até a
“barraca” (representada pela professora), que fard a conferéncia do valor total das
compras. A professora pode questionar os alunos sobre o calculo feito, incentivando a

justificativa e corregdo, se necessario. A Figura 5 ilustra o modelo de tabela utilizado no

jogo.
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Figura 5: Tabela de Registro

ik e, ‘1\:
FEIRA DO CAMPO

REGISTRANDO DE:H ECOS

Ordem Nome do produto Valor pago Valor parcial gasto

10

TOTAL GASTO

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Bonus pedagdgico: Caso o grupo consiga gastar exatamente R$50,00, recebera um
bonus simbolico (como um selo ou elogio publico) por eficiéncia na gestdo dos
recursos.

Erros de calculo: Se, durante a conferéncia, for identificado erro nos calculos ou
ultrapassagem do valor permitido, o grupo devera substituir um dos produtos, recalcular

€ reapresentar sua compra.
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9.  Vence o grupo que apresentar uma compra com valor exato ou mais préximo possivel
de R$50,00, respeitando as regras de tempo e numero de produtos. O foco do jogo esta

na precisao dos calculos e na estratégia de escolha dos produtos, ndo na velocidade.

4.2.3 Jogo Medidas da Horta

A criagdo do jogo Medidas da Horta foi desenvolvida conforme as orientagdes
propostas, com o intuito de promover uma aprendizagem relevante para os alunos. As
habilidades e os objetivos de aprendizagem foram selecionados com base na BNCC, buscando
articular os conteudos matematicos com elementos do cotidiano no campo, especialmente no
que diz respeito ao uso de medidas de comprimento e a resolucao de problemas simples.

O jogo foi pensado a partir de um levantamento do contexto local, levando em conta
as praticas cotidianas vivenciadas pelos alunos do campo, especialmente na atividade de
medir canteiros de horta — uma acdo comum nesse meio. Sabe-se que, para garantir uma boa
colheita, ¢ fundamental respeitar o espagamento adequado entre as sementes, 0 que permite
seu crescimento e desenvolvimento saudavel.

A escolha pelo jogo se deu por seu potencial de incentivar a colaboragdo entre os
estudantes, além de favorecer a troca de saberes entre eles e respeitar as especificidades das
turmas do campo.

O titulo Medidas da Horta taz referéncia direta as praticas agricolas e desperta o
interesse das criancas. A medida que avangam nas fases do jogo, os alunos reconhecem e
valorizam uma pratica que faz parte de sua realidade, fortalecendo os vinculos entre o
conteudo escolar e a vivéncia cotidiana.

Na adaptacao do jogo, foram inseridas situacdes reais relacionadas a medi¢ao da
largura e do comprimento de um canteiro, utilizando instrumentos presentes no dia a dia dos
alunos, como trena, régua e outros objetos acessiveis no ambiente local. Durante a aplicagdo,
¢ essencial envolver os estudantes para que relacionem a pratica do jogo com experiéncias
proprias ou de familiares, promovendo uma aprendizagem significativa.

A avaliagdo ocorrera por meio de observagdes e rodas de conversa, respeitando os
saberes do campo e integrando-os ao conhecimento escolar. Também sera considerada a
forma como os integrantes do grupo se envolveram em cada etapa do jogo € como atuaram na

resolucao dos problemas propostos.

Orientacées para o jogo:
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Anos escolares contemplados:5° ano

Habilidade relacionada (BNCC): (EFOSMA19) Resolver e elaborar problemas envolvendo
medidas das grandezas comprimento, area, massa, tempo, temperatura e capacidade,

recorrendo a transformacgoes entre as unidades mais usuais em contextos socioculturais.

Objetivo de aprendizagem: Compreender e aplicar conceitos de medida de comprimento e
area em situacdes reais; Escolher instrumentos de medig¢do (trena, régua, fita métrica,
barbante) de forma adequada; Realizar célculos simples de area retangular utilizando as
medidas obtidas; Relacionar a matematica as praticas do campo, valorizando o conhecimento

cotidiano.
Organizacio da turma: grupos de até 5 alunos
Regras do jogo:
1. Local de realizacio do jogo:
e O jogo deve ser realizado em area externa, preferencialmente na horta da escola ou

em um espago que simule um canteiro de plantacao.

e Os alunos deverao fazer medi¢des reais no solo, escolhendo os instrumentos

fornecidos.
2. Formacao dos grupos
e Os participantes serdo divididos em grupos com até 6 integrantes.
e Os grupos formados permanecerdo os mesmos durante todas as fases do jogo.
3. Participacao ativa
e Todos os alunos do grupo devem participar ativamente da resolucao dos desafios.

e Nenhum aluno deve permanecer parado ou apenas observando. A colaboracdo ¢

essencial em todas as etapas.

4. Papel do professor
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e O professor, antecipadamente, deve demarcar os espagos da horta que serdo
utilizados para as medigdes.
e Durante o0 jogo, ele atuard como mediador e juiz, sendo responsavel por:

v/ Observar o cumprimento das regras do jogo;
v/ Garantir a participagado ativa de todos os integrantes do grupo;

v/ Verificar se as medicdes estdo sendo realizadas corretamente, com uso adequado

dos instrumentos;

v/ Apoiar os grupos em caso de duvidas, sem interferir diretamente na resolucao dos

desafios.
5. Materiais disponiveis para o jogo
e Régua
e Trena

e Fita métrica
e Barbante
e Fichas com desafios de medicao

e C(Cartas sorte/revés

Fase 1: Medindo o Canteiro

6. Desafio pratico
e (ada grupo recebe uma ficha com um desafio de medicao, que envolve calcular a
largura e o comprimento de um canteiro real no espaco externo.
e Os grupos devem escolher, entre os instrumentos disponiveis, aquele que julgarem
mais adequado para realizar as medigdes.
e Apo6s as medigdes, os alunos devem preencher corretamente a ficha com os dados

obtidos, conforme ilustrado na Figuras 6.

Figura 6: Ficha desafio das medidas



Quais sdo as medidas do canteiro da horta?
Instrumento escolhido para medir a largura do canteiro:

[JTrena [JRégua [JBarbante [ FitaMétrica [J Graveto

Largura do canteiro é: m

Instrumento escolhido para medir a largura do canteiro:

[JTrena [JRégua [J]Barbante [1FitaMétrica [ Graveto

Comprimento é: m

Fonte: Elaborada pela autora (2025).

7. Pontuacio por tentativa
® A correcgdo sera feita pelo professor com base nas informagdes registradas.

e  Os pontos sdo distribuidos da seguinte forma:

= 1% tentativa correta: 12 pontos

= 2%tentativa: 9 pontos

3% tentativa: 6 pontos

4% tentativa: 5 pontos

= 5%tentativa: 3 pontos (acertando ou nao)

e Todos os grupos passam para a proxima fase, independentemente da pontuagao.

Fase 2: Carta Sorte/Revés
8. Desafio de raciocinio
e (ada grupo seleciona um integrante para responder a uma carta sorte/reves, que
contém uma pergunta ou situacao-problema.
e O aluno escolhido tera até 3 minutos para responder a carta.

e Na Figura 7, apresenta a ilustra¢do da carta desafio.
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Figura 7: Carta desafio

Maria precisa medir o canteiro
para plantar cenouras. Ela tem 2
metros de comprimento e 50 cm

de largura. Qual é area do
canteiro?

|
Fonte: Elaborada pela autora (2025).

Pontuacio desta fase
Se a resposta estiver correta: +12 pontos para o grupo
Se a resposta estiver incorreta: —3 pontos para o grupo

Ao final da fase, os grupos somam a pontuagao das duas fases.

Critério de vitoria

O grupo que somar a maior quantidade de pontos ao final das duas fases sera o
vencedor do jogo “Medidas da Horta”.

Jogo Bingo Rural

A elaboragdo do Jogo “Bingo Rural” seguiu as orientagdes propostas, com o objetivo

de construir uma relagdo maior com a vivéncia dos estudantes, respeitando os principios da

Educacao do Campo e o contexto escolar da comunidade local.

A selecao das habilidades e objetivos de aprendizagem foi feita a partir da BNCC,

relacionado os conteidos matemdaticos com situagdes cotidianas do meio agricola,

especialmente abordando as quatro operagdes matematicas, o sistema monetario, raciocinio

logico e célculo mental.
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O jogo foi pensado com base no levantamento do contexto local, no envolvimento das
criangcas nas atividades de colheita, organizacdo de feiras, cultivo e comercializagdo de
alimentos, além de usar uma linguagem familiar da realidade dos alunos.

A escolha do jogo Bingo Matematico, desenvolvido com materiais simples, de baixo
custo e facil acesso, especialmente pensado para o contexto das escolas do campo, respeita as
condi¢des das turmas que sejam multisseriadas ou uma especifica.

O titulo Bingo Rural esta diretamente relacionado ao contexto da realidade campesina,
desperta o interesse das criangas para marcarem o numero, resolver os problemas no que
reconheceram por estarem presentes no seu dia a dia, fortalecendo sua identidade campesina.

E importante salientarmos que se adapta as perguntas de acordo com o nivel de
aprendizagem dos alunos e o ano escolar correspondente, garantindo que os desafios estejam
adequados as habilidades desenvolvidas em cada etapa e promovam a participagao de todos os
estudantes.

Na adaptacdo, foram colocadas situagdes reais que envolvem calculos relacionados as
praticas de feira, de compras e vendas, de precos e trocos, conectando a sua pratica local.
Durante o jogo busque que todos se envolvam no jogo, possam identificar nas perguntas
aspectos semelhantes ao que conviver na venda e compra de produtos com seus familiares. A
avaliagdo sera realizada de forma didlogo com participagdo de todos alunos, esperamos que os
estudantes narrem suas experi€éncias com o jogo € como isso pode acontecer na sua vida,
respeitando cada conhecimento que ird transmitir por seus colegas e como conseguiu

entrelagar o conceito matematico ao jogo.

Orientacoes do Jogo

Anos escolares contemplados: 1° ao 5° ano

Habilidade relacionada (BNCC): (EFOIMAO0S) Resolver e elaborar problemas de adicao e
de subtracdo, envolvendo ntimeros de até¢ dois algarismos, com os significados de juntar,
acrescentar, separar e retirar, com o suporte de imagens e/ou material manipulavel, utilizando
estratégias e formas de registro pessoais; (EF02MAO06) Resolver e elaborar problemas de
adicao e de subtracdo, envolvendo nimeros de até trés ordens, com os significados de juntar,
acrescentar, separar, retirar, utilizando estratégias pessoais; (EFO3MAO06) Resolver e elaborar
problemas de adi¢do e subtragdo com os significados de juntar, acrescentar, separar, retirar,

comparar e completar quantidades, utilizando diferentes estratégias de calculo exato ou
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aproximado, incluindo céalculo mental; (EFO3MAOQ7) Resolver e elaborar problemas de
multiplicagdo (por 2, 3, 4, 5 ¢ 10) com os significados de adi¢ao de parcelas iguais e
elementos apresentados em disposi¢ao retangular, utilizando diferentes estratégias de calculo
e registros; (EFO3MAO0S) Resolver e elaborar problemas de divisdo de um ntimero natural por
outro (até 10), com resto zero e com resto diferente de zero, com os significados de reparti¢ao
equitativa e de medida, por meio de estratégias e registros pessoais; (EF04MAO03) Resolver e
elaborar problemas com numeros naturais envolvendo adicdo e subtragdo, utilizando
estratégias diversas, como cdlculo, célculo mental e algoritmos, além de fazer estimativas do
resultado; (EF04MAO06) Resolver e elaborar problemas envolvendo diferentes significados da
multiplicagdo (adi¢do de parcelas iguais, organizacdo retangular e proporcionalidade),
utilizando estratégias diversas, como célculo por estimativa, cdlculo mental e algoritmos;
(EFO4MAOQ7) Resolver e elaborar problemas de divisdo cujo divisor tenha no maximo dois
algarismos, envolvendo os significados de reparticdo equitativa e de medida, utilizando
estratégias diversas, como calculo por estimativa, calculo mental e algoritmos; (EFOSMAQ7)
Resolver e elaborar problemas de adi¢do e subtragdo com niimeros naturais € com numeros
racionais, cuja representagdo decimal seja finita, utilizando estratégias diversas, como calculo
por estimativa, calculo mental e algoritmos; (EFOSMAOS8) Resolver e elaborar problemas de
multiplicagdo e divisdo com numeros naturais € com nimeros racionais cuja representacao
decimal ¢ finita (com multiplicador natural e divisor natural e diferente de zero), utilizando

estratégias diversas, como calculo por estimativa, calculo mental e algoritmos.

Objetivos de aprendizagem: Resolver situacdes-problema envolvendo as quatro operagdes
fundamentais; Desenvolver o calculo mental a partir de desafios contextualizados no meio
rural; Reconhecer e utilizar o sistema monetario brasileiro em contextos do cotidiano do

campo; Relacionar conteudos matematicos com praticas e saberes da agricultura familiar
Organizacgio da turma: Todos os alunos da turma participam individualmente
Regras do jogo:
1. Materiais necessarios
e Cartelas coloridas com nove niimeros naturais entre 20 e 60;

e (Cartas com perguntas elaboradas a partir de situagdes do cotidiano rural;

e Canetas, lapis ou marcadores para fazer as marcagdes nas cartelas.
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2. Distribuicao das cartelas

e (Cada aluno recebe uma cartela com nove numeros diferentes entre 20 e 60.

3. Dinamica do jogo
e As cartas com perguntas sdo colocadas em uma caixa ou envelope.
e O professor sorteia uma carta por vez, 1€ a situacao-problema e os alunos devem
resolver a questao.
e Asrespostas corretas correspondem a numeros que os alunos devem procurar em suas
cartelas.
e Se o numero estiver presente na cartela, o aluno marca o espago correspondente. Se

nao estiver, nao faz nenhuma marcacao.

4. Conferéncia e vencedor
e Quando um aluno marcar todos os numeros de sua cartela, deve gritar “BINGO
RURAL!”.
e O professor verifica se todas as marcacoes estdo corretas, conferindo se as respostas
realmente correspondem as perguntas lidas.
e Se a conferéncia estiver correta, esse aluno € declarado vencedor. Se houver erro, o

jogo continua normalmente com os demais participantes.

5. Objetivo do jogo
e Marcar corretamente todos os nimeros da cartela resolvendo os desafios propostos nas

cartas com situagdes do campo.

6. Exemplos de situagdes problema

Quadro 3: Exemplos de situacoes problemas nas cartas
Em uma plantagdo, ha 5
fileiras de cenouras com 9
pés em cada fileira.
Quantos pés de cenoura ha

Um agricultor vendeu
cinco cestos de laranja, e
cada cesto tinha oito
laranjas. Quantas laranjas

Seu Zeca vendeu sacos de
feijdao por R$7,00 cada. Se
ele vendeu 5 sacos, quanto

ele recebeu no total?

no total? ele vendeu ao todo?
Rlél;gs(c)lgo Scieamc;”;lf?czbltfotfa Na feira, um queijo custa Trés familias dividiram
o & R$12,00 e um litro de mel igualmente cento e vinte

comprar 4 sacos, quanto

vai pagar? custa R$18,00. Quanto se quilos de mandioca.
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gasta ao comprar os dois Quantos quilos cada
produtos juntos? familia recebeu?
Uma horta foi dividida

Um agricultor colheu 100 . Na feira local, seu Jodo
igualmente em quatro . . .
ovos. Ele vendeu 40 pela . , . | vendeu vinte e cinco litros
~ . . canteiros. Se a drea total é . . .
manhd e mais 20 a tarde. X de leite em um dia e trinta
. de oitenta metros .
Quantos ovos ainda no outro. Quantos litros ele

uadrados, qual é o L.
restaram? q q . vendeu nos dois dias?
tamanho de cada canteiro?

Fonte: Elaborada pela autora (2025).

4.2.5 Jogo da amarelinha dos desafios de um bom plantio

A elaboracdo do jogo Amarelinha dos Desafios de um Bom Plantio seguiu as
orientacdes propostas no guia de adaptacdo dos jogos, com uma possibilidade de
ensino-aprendizagem da Matematica de forma contextualizada e com significados para os
alunos do campo.

A selecdo das habilidades e objetivos de aprendizagem foi feita a partir da BNCC, com
foco no desenvolvimento da nog¢ao de niumeros e da sequéncia numérica e contagem alinhados
ao contexto rural.

A inspiracdo para o jogo veio da pratica do cultivo, um elemento das atividades
agricolas com o qual os alunos do campo ja estdo familiarizados, o que evita o estranhamento
em relacao ao tema.

A escolha da brincadeira amarelinha se deu por conta de ser simples € a0 mesmo
tempo facil de fazer uma adaptagdo, promover o trabalho em grupo, a socializagao dos alunos,
que ¢ importante para o contexto do campo, respeitando os aspectos das turmas e o tempo
didatico para realizagdo do jogo.

O titulo Amarelinha dos desafios de um bom plantio tem relagdo com a pratica do
cultivo, um elemento das atividades agricolas com o qual os alunos do campo ja estdo
familiarizados, o que evita o estranhamento em relagdo ao tema. Além de despertar o interesse
e incentivar os alunos a jogarem o jogo, passarem por suas casas e solucionando os problemas
em conjunto com seu grupo, ademais valorizar essa pratica agricola presente na sua realidade
e fortalecendo seu reconhecimento como sujeitos do campo.

Na adaptagao, foram inseridas etapas escritas do processo de cultivo. A nossa versao
tera mais casas, € as criangas ndo lancardo a pedrinha nem saltardo com um pé sé. Para
alcangar a casa final, deverdo passar por casas-desafio, que apresentaram conjuntos de
elementos e produtos da realidade campesina. Durante a aplica¢do do jogo, a intengdo € que

se estimule os alunos a relacionarem essas situacdes com suas vivéncias na pratica de separar
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e contar sementes para o plantio, como fazem seus pais ou membros da comunidade. A
avaliagdo sera realizada de forma participativa, por meio de observagdes e rodas de conversa,

respeitando os saberes do campo e integrando-os ao conhecimento escolar.

Orientacdes para o Jogo:

Ano escolar contemplado: 1° ano

Habilidade BNCC: (EF01MAO(O4) Contar a quantidade de objetos de cole¢des até 100
unidades e apresentar o resultado por registros verbais e simbolicos, em situacdes de seu

interesse, como jogos, brincadeiras, materiais da sala de aula, entre outros.

Objetivos de aprendizagem: Contar objetos em colecdes de até 100 unidades, utilizando
apoio visual (imagens de sementes, frutas, ferramentas etc.); Desenvolver a oralidade
matematica, expressando quantidades contadas de forma clara; Associar nimeros a
quantidades reais por meio da contagem de objetos inseridos em um contexto familiar

(plantacao).

Organizac¢ao da turma: grupos de 5 ou 6 alunos.

Regras do jogo

1. Materiais necessarios

e Cartas com imagens de cole¢des (sementes, frutas, legumes, ferramentas do campo
etc.).

e Adesivos com as fases do plantio.

e Cartdes com o titulo “Bom Plantio”.

2. Preparacio do jogo

e Formem grupos de 5 ou 6 criangas.
e (Cada grupo deve desenhar no chao uma amarelinha com 30 casas numeradas.
e Acrescentem:

v/ Casa de inicio: “CHUVA FORTE” (representa 0 momento em que ndo se pode
plantar).
v/ Casa final: “BOM PLANTIO” (representa o sucesso da plantacao).



e C(Casas com adesivos especiais:

v/ Casas 2 e 4: “Bom Preparo”
v/ Casas 3 ¢ 8: “Boa Plantacao”

v/ Casas 10 e 12: “Boa Colheita”

Como jogar
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e Cada grupo escolhe um pedo humano (quem vai pular nas casas) para representar o

grupo.

e Os outros colegas ficam ao lado da amarelinha para ajudar nas contagens e registrar as

respostas.

e A professora sorteia uma carta com imagem de uma colecao (Ex.: 27 sementes).

Figura 8: Carta de ilustracao de Colegdes

4 EN N\ /7 EN N\ N\
) ) yy
g% || &% || &%
y‘\\\ f"
Yo || -
ABOBORA AMENDOIM MILHO
\_ J L J L J

Fonte: Elaborada pela autora (2025).

e O grupo deve:

v/ Contar a quantidade da imagem.

v/ Falar o nimero em voz alta.
e Se aresposta estiver certa:

v/ O pedo anda uma casa para frente.

v/ Se for uma casa especial, avanca duas casas.
e Se aresposta estiver errada:

v/ O pedo volta uma casa.

Casas especiais

e Casas2,3,4,8, 10, 12: Se o grupo acertar a contagem, o pedo avanga duas casas.



e (asas 7 e 14 — “Pragas na Plantacdo™:

v/ O grupo deve contar duas colecdes diferentes.
v/ Se acertar as duas, o pedo anda 7 casas.

v/ Se errar volta para a casa 4.

e Bonusdacasa9
v/ O primeiro grupo que chegar na casa 9 escolhe outro grupo para perder duas

jogadas, ou voltar duas casas.

5. Vencedor

e Ganha o grupo cujo peao chegar primeiro na casa “BOM PLANTIO”.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como objetivo geral investigar formas de adaptagdo de jogos
matematicos ao contexto da educacdo do campo, visando integrar as realidades culturais e
sociais dos alunos no ensino da matematica. Para atingir esse objetivo, buscou-se identificar
elementos relevantes das realidades culturais e sociais dos alunos da educagdo do campo, com
o intuito de adaptar jogos matematicos que fossem mais significativos e proximos ao seu
cotidiano. Além disso, foram desenvolvidas orientagdes praticas para facilitar a adaptagao
desses jogos, oferecendo subsidios para que professores dos anos iniciais, atuando em escolas
do campo, pudessem replica-los de forma eficiente. Por fim, a pesquisa propds jogos
matematicos que dialogassem com as praticas, saberes e experiéncias dos estudantes do
campo, promovendo um ensino que valorizasse o contexto local e fosse mais acessivel e
envolvente para os alunos.

Os resultados da pesquisa indicam que a adaptacdo de jogos matematicos ao contexto
da educacao do campo ¢ um processo fundamental para promover um ensino mais préximo a
realidade dos alunos. Para que isso ocorra € necessario estudar o jogo que se pretende utilizar
em sala de aula.

Esse estudo ¢ essencial para avaliar sua viabilidade como uma op¢ao de adaptagdo ao
contexto do aluno. E importante compreender que ndo basta apenas conhecer o contexto do
estudante, mas também entender o tipo de jogo, o conteitdo matematico que pode ser
integrado a ele e a necessidade de testd-lo previamente para possiveis ajustes. O processo de
adaptag@o requer uma analise dos jogos, levando em conta tanto as caracteristicas culturais e
sociais dos alunos quanto os objetivos pedagogicos do ensino de matematica. Além disso, ¢
imprescindivel que o professor esteja preparado para ajustar e personalizar o jogo conforme as
especificidades do contexto, garantindo que ele seja relevante para a aprendizagem dos
estudantes.

Além disso, nem todos os jogos tradicionais podem ser adaptados. O jogo ndo deve ser
nem muito facil nem muito dificil, e ¢ importante seleciond-lo com uma visdo pratica: ele
deve ser de facil reproducao em sala de aula, e os materiais utilizados devem ser aqueles que
as criancas conhecem e que estejam acessiveis em seu entorno, podendo ser utilizados como
recursos praticos.

Portanto, a pesquisa oferece orientacdes praticas de como os educadores do campo
podem adaptar os jogos para realidade dos alunos do campo, assim como jogos matematicos

adaptados para que possam utiliza-los e adequé-los ao contexto onde estd inserido. Esperamos
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que contribuam para o desenvolvimento metodologico e pedagogico dos professores, para que

haja uma valorizagdo e fortalecimento da identidade campesina.
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