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RESUMO

Este trabalho foi desenvolvido nos componentes curriculares de Ensino de Historia e
Ensino de Matematica no curso de Pedagogia da UFRN, e apresenta "A Batalha do Espinheiro
I": jogo de tabuleiro interdisciplinar criado como material didatico-pedagdgico para o ensino
dessas disciplinas, numa turma de Anos Iniciais da Educagdo de Jovens, Adultos e Idosos, em
contexto campesino. A proposta se baseia na importancia dos materiais didatico-pedagogicos no
processo de ensino-aprendizagem, como destacam Macedo (2017) e Couto (2007), enfatizando
a valorizacdo da memoria social e da identidade local no ensino de Histéria. Além disso, o jogo
se apoia na metodologia de utilizar dindmicas fortalecendo contextos reais, € na resolucdo de
problemas para o ensino de Matematica, conforme defendido por Polya (1980) e Avila (2010).
O material aborda a histéria do Assentamento Espinheiro I, no municipio de Bento Fernandes
(RN), utilizando seus pontos de memoria para fortalecer o vinculo dos/as alunos/as com sua
historia, estabelecendo relacdo com a terra, o territério e o lugar, enquanto simbolos de
identidade e cultura, destaca Arroyo (2007). Ao conectar conceitos historicos a desafios
matematicos, o jogo promove a interdisciplinaridade como interagdo entre areas do
conhecimento para a construgdo de saberes significativos, discutido por Fazenda (2011),
estimulando o pensamento critico e a constru¢do do conhecimento. Ao integrar esses
referenciais, o jogo se apresenta como um instrumento que vai além da transmissdo de
contetidos, proporcionando troca de saberes, constru¢do coletiva e valorizagdo do territdrio. A
criacdo do jogo desenvolvido, buscou ndo apenas aproximar os estudantes dos conteudos
curriculares, mas também promover o protagonismo estudantil, o trabalho em grupo ¢ o
reconhecimento do territorio como espago educativo. Os resultados apontam para a contribuicao
do material na criagdo de um ambiente de aprendizagem mais dindmico, critico e significativo,
fortalecendo o sentimento de pertencimento dos/as estudantes a sua comunidade.
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INTRODUCAO

A proposta do “Jogo de Tabuleiro Interdisciplinar: A Batalha Do Espinheiro 17,
¢ resultado de uma atividade integrada entre os componentes curriculares “Ensino de
Historia II” e “Ensino de Matematica II”, que, a partir da entrevista realizada com uma
professora e das vivéncias de um dos autores deste trabalho, que mora na comunidade,
pode-se conhecer melhor a realidade dos estudantes e das estudantes de uma turma de
Educacao de Jovens, Adultos e Idosos (EJAI), que acontece em um espago nao escolar
(sede da associagdo de moradores) do Assentamento Espinheiro I, localizado na cidade
de Bento Fernandes, no estado do Rio Grande do Norte. A turma organiza-se de forma
multisseriada (2° ao 5° ano) e ¢ vinculada ao Nucleo de Educagdo do Campo e
Diversidade/NECAD, da Secretaria de Estado da Educacdo, do Esporte e do Lazer do
Rio Grande do Norte/SEEC. Por se tratar de uma turma multisseriada do 1° segmento
de EJAI, buscou-se, através da proposta de jogo de tabuleiro aqui apresentada, organizar
um material didatico-pedagdgico que contemplasse um universo vasto de
conhecimentos relacionados, de forma interdisciplinar, com os contetidos de Historia e
Matematica, equivalentes aos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Além disso, a
turma em questdo, localiza-se em uma comunidade campesina, logo, vincula-se a
Educagdo do Campo.

Dessa forma, objetivou-se que os educandos e educandas pudessem, por meio do
jogo de tabuleiro, conhecer mais sobre a historia local do lugar onde vivem, através dos
pontos de memoria da comunidade, de forma articulada com problemas matematicos
que inserimos no jogo, para contribuir com o fortalecimento da identidade campesina.
O jogo contempla conhecimentos historicos referentes a realidade da referida
comunidade, e sua relagdo com a luta pela terra, bem como propde problemas
matematicos que se associam com a temadtica em questdo. O trabalho com o
fortalecimento da identidade campesina, por meio do estudo sobre os pontos de
memoria locais, € com os problemas matematicos propostos, foi pensado a partir de
demandas da professora entrevistada e da propria realidade da turma, além da vivéncia
de um dos autores, por ter relagdo direta com o Assentamento Espinheiro I.

Compreendendo o percurso tedrico-metodologico realizado desde a concepgao,
elaboracdo, até a finalizagdo do jogo, entende-se que trata-se de uma proposta

pedagdgica extremamente rica, que respeita as especificidades dos sujeitos do campo,
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valorizando sua vinculagdo com o territério, sendo, a partir da articulagdo critica e
mediagdo da professora, um instrumento potente de construcdo e fortalecimento da
identidade campesina. Além disso, também contribui de forma significativa para a
formagdo dos/as graduandos/as de Pedagogia, da Universidade Federal do Rio Grande

do Norte/UFRN, que propuseram e desenvolveram esta proposta.

METODOLOGIA

O percurso metodologico que orientou a construgdo do “Jogo de Tabuleiro
Interdisciplinar: A Batalha do Espinheiro I” foi sustentado por uma abordagem
qualitativa e participativa, na qual a escuta da comunidade, a observagdo das praticas
educativas e a criagdo coletiva se constituiram como eixos centrais do processo. A
metodologia, nesse sentido, foi compreendida ndo apenas como um conjunto de etapas
técnicas, mas como um movimento de aproximac¢do, didlogo e producdo de sentido
entre universidade, escola e territorio. O ponto de partida foi a entrevista realizada com
a professora que atua na turma de Educagdo de Jovens, Adultos e Idosos (EJAI) do
Assentamento Espinheiro I. Essa escuta permitiu conhecer o cotidiano da turma, suas
especificidades enquanto grupo multisseriado (2° ao 5° ano) e os desafios proprios da
Educagdo do Campo. A entrevista, somada a vivéncia de um dos autores, que reside na
comunidade, possibilitou o reconhecimento de elementos identitarios e culturais
fundamentais para a concepgao do jogo, assegurando que o material dialogasse com a
realidade concreta dos sujeitos envolvidos.

A partir desse contato inicial, iniciou-se um processo de levantamento e
sistematizacdo dos pontos de memoria do assentamento, compreendidos como espagos
simbolicos que guardam e expressam a histéria local. Essa etapa foi marcada por
conversas informais com moradores e liderancas, que indicaram lugares significativos
para a trajetoria coletiva da comunidade, a saber: o agude da comunidade; a igreja
catolica; o antigo chafariz; a Escola da comunidade; o posto de saude; a quadra de
esportes; a sede da associacdo de moradores (onde acontecem as aulas da turma de
EJAI); o juazeiro onde aconteciam os batismos das criangas; o parque de vaquejada; e a
central de distribuicdo de 4agua dessalinizada. As imagens desses espacos foram
registradas, de modo a reforgar o vinculo entre territorio, memoria e aprendizagem.

Na sequéncia, desenvolveu-se o planejamento pedagogico das atividades e
desafios que compdem o jogo. As cartas de Histéria foram elaboradas a partir de

questdes ligadas a historia local, a luta pela terra e & organiza¢do comunitaria, enquanto
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as cartas de Matemdtica foram construidas com base em situagdes-problema
contextualizadas, tomando como referéncia o cotidiano do campo — a partilha de terras,
o calculo de sementes, a medi¢dao de cercas e o uso de recursos naturais. Essa opgao
metodologica buscou superar a fragmentagdo disciplinar, promovendo a integragao
entre saberes e fortalecendo o carater interdisciplinar do ensino.

O processo de criagdo do tabuleiro e dos materiais graficos foi realizado
coletivamente pelos autores do trabalho, utilizando ferramentas digitais de design para a
diagramacao, ilustracdo e organizagdao visual dos elementos. As regras ¢ dindmicas
foram definidas com base em principios de cooperagdo e participacdo, privilegiando o
dialogo, a troca de conhecimentos e a reflexdo sobre o conteido trabalhado. Assim, o
jogo ndo se apresenta como simples instrumento de avaliagdo ou fixagdo de contetdo,
mas como experiéncia formativa, capaz de estimular o pensamento critico e a
constru¢ao compartilhada do saber.

Ao longo do processo, cada decisdo — da escolha das perguntas a disposi¢ao
das imagens — foi orientada por uma concepg¢do de educagdo que reconhece o campo
como espaco de produgdo de conhecimento e cultura. A metodologia, portanto, reafirma
0 compromisso com uma pratica pedagogica contextualizada, critica e emancipadora,
que toma o luadico como caminho para o aprendizado significativo e para o

fortalecimento da identidade campesina dos sujeitos envolvidos.

REFERENCIAL TEORICO

O material didatico-pedagogico ¢ tudo aquilo que ajuda no processo de ensino e
aprendizagem, pode ser um livro, um jogo, um video ou qualquer outro recurso que
torne o conteudo mais significativo para os/as alunos/as. O principal objetivo ¢ deixar as
aulas mais envolventes e proximas da realidade de quem esta aprendendo. Entre as
muitas formas de ensinar, os jogos de tabuleiro interdisciplinares se destacam porque
unem diversdo e conhecimento. Eles permitem que o/a aluno/a aprenda de maneira leve,
conectando diferentes areas, como Histéria e Matematica, e desenvolvendo habilidades
importantes como o pensamento critico, a criatividade e o trabalho em grupo.

A interdisciplinaridade, proposta nesse material, também dialoga com o que defende
Paulo Freire (1996), ao afirmar que o conhecimento deve partir da realidade do
educando e ter sentido em sua vida cotidiana. Articulando as disciplinas conseguimos
trabalhar a exploragdo de eventos, personalidades, e transformacdes locais ao longo do

tempo, com enfoque sobre como a histéria da comunidade moldou a identidade e a
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cultura locais, além da aplicagdo de conceitos matemadticos se utilizando da
problematizagdo para entender fendmenos historicos.

No caso do jogo “A Batalha do Espinheiro I, o foco ¢ a historia local do
Assentamento Espinheiro I, em Bento Fernandes (RN). A ideia ¢ valorizar a
comunidade e fazer com que os estudantes se reconhecam como parte dessa historia.
Como explica Macedo (2017), estudar o lugar onde vivemos ajuda a despertar o
interesse pela aprendizagem e fortalece o sentimento de pertencimento. Além disso, o
jogo também traz a Matematica de um jeito mais interessante, por meio de desafios e
situacdes que fazem o aluno pensar e buscar solu¢des. Seguindo ideias de autores como
Onuchic (1999) e Avila (2010), entende-se que aprender Matematica vai além de
decorar formulas, ¢ uma forma de desenvolver autonomia, raciocinio e criatividade.
Assim, o material busca unir o aprendizado da sala de aula com as vivéncias da
comunidade, tornando o ensino mais proximo, participativo e cheio de significado para
os alunos e alunas do campo. Outro ponto importante ¢ o papel do professor que atua
como mediador desse processo. Inspirado por Vygotsky (1998), entende-se que o
aprendizado se constréi na interacdo entre as pessoas. Assim, durante o jogo, o
educador tem a fun¢do de orientar, incentivar e provocar reflexdes, ajudando o aluno a
construir novos saberes de forma colaborativa.

O material didatico criado a partir da entrevista com a professora Nadja
Pablina Silvestre aborda a historia local do Assentamento Espinheiro I, em Bento
Fernandes (RN), onde funciona uma turma multisseriada da Educacdo de Jovens,
Adultos e Idosos (EJAI). Trabalhar a histéria da propria comunidade no material de
ensino fortalece o aprendizado e o sentimento de pertencimento dos alunos, que passam
a se ver representados nos conteudos, algo que nem sempre acontece com os livros
didaticos tradicionais.

O material didatico elaborado ¢ um jogo de tabuleiro que reune pontos de
memoria do Assentamento Espinheiro I e desafios matematicos. De acordo com Couto
(2007), esses pontos de memoria sdo fundamentais para preservar a identidade e a
historia de uma comunidade. No jogo, foram escolhidos dez locais marcantes, definidos
a partir de conversas com moradores e liderancas locais, como o agude, a igreja, a
escola e a sede da associagdo, representando espagos que fazem parte da memoria e da

vivéncia coletiva da comunidade. Por ser um material interdisciplinar, o jogo reune

conteudos de Histéria e Matematica, buscando ir além das metodologias tradicionais. A
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proposta € trabalhar a Matematica de forma critica e significativa, estimulando o aluno a

pensar, agir com autonomia e se tornar protagonista do proprio aprendizado.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O processo de construgao e aplicacdo do material didatico-pedagogico “Jogo de
Tabuleiro Interdisciplinar: A Batalha do Espinheiro I” revelou resultados significativos

\

no que se refere a integracdo entre Historia, Matematica e realidade local. O jogo
consolidou-se como um instrumento de mediacdo pedagogica capaz de aproximar os
conteudos escolares das vivéncias concretas dos estudantes da Educagdo de Jovens,
Adultos e Idosos (EJAI) do Assentamento Espinheiro I, fortalecendo a identidade
campesina e a valorizagao do territdrio.

A elaboragdo do tabuleiro e das cartas de perguntas foi um momento de intensa
articulacdo entre teoria e pratica. O tabuleiro foi construido de modo a representar o

espaco simbodlico do assentamento, incorporando cores, imagens € percursos que

remetem a paisagem local e a organiza¢do comunitaria.

Imagem 1 — Tabuleiro do jogo “A Batalha do Espinheiro I”
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Acerca da organizacdo, aspectos visuais do jogo, temos: o tabuleiro possui um
percurso com 32 casas e a casa de chegada. Cada casa traz um elemento numérico junto
a uma imagem para auxiliar os alunos que ainda estdo em processo de alfabetizacao.
Todas as casas com perguntas relacionadas a historia geral, ou casas bonus (avance x
casas), estdo em cor amarelo claro, j& as relacionadas a pontos de memoria estdo em
amarelo mais escuro, e ambas carregam imagens relacionadas a paisagem, ja as casas
com perguntas matematicas estdo em cor laranja e trazem imagens com a representagao
de pessoas. Por fim, as casas de desafio apresentam imagens de trabalhadores rurais, e
casas de passar a vez, apresentam cor cinza. Casas do Tabuleiro: Algumas casas
devem ter perguntas relacionadas a histéria local, historia geral, problemas matematicos
e outras com desafios e passe a vez. Cartas de Perguntas: Divida as cartas em trés
tipos: Historia, Matematica e desafios. As perguntas de Historia podem abordar eventos,
figuras historicas, e locais importantes, as perguntas de Matematica podem envolver
problemas ou questdes baseadas em dados historicos (por exemplo, calcular a
populagdo do local em um ano especifico), enquanto os desafios trazem propostas mais
dindmicas para serem realizadas durante o jogo (desenho, linha do tempo, elaboragdo de

perguntas, relagdo texto imagem e etc).

Imagem 2 - exemplos de cartas referentes aos pontos de memoria do Assentamento Espinheiro |

CARTAS DE HISTORIA

PONTOS DE MEMORIA

Quais sdo as histdrias ou

Como a OSSOCiCIC&O tradicdes associadas ao ihidd Ju(lzzeh;odfo.i presefvu-do
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lacos entre os da escolha desse local para AT
¢ reallzocho dos batlsmos na experiéncias e sentimentos ao
moradores? época? realizarem batismos nesse local?
Qual é a importancia Como as vaquejadas A Central de Distribuicdo
cultural do Parque de realizadas no parque de Agua Dessalinizada
Vaquejada para a influenciam a resolveu os problemas de
comunidade e como economia e d abastecimento de dgua
ele promove tradicdes identidade cultural da na comunidade? Se ndo
locais? comunidade? resolveu, por qué?
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Ja do que diz respeito as regras do jogo, temos: 1) inicio: a sala sera dividida em 3
grupos, cada um com 4 alunos, e cada grupo elegera o seu representante. Cada
representante serd responsavel por jogar os dados, movimentar o pedo, e levar a carta
pergunta/desafio para seu grupo e discutir acerca da resposta, tendo um tempo de 3
minutos para respondé-la e trazer a resposta para todos. A cada cartdo retirado e
respondido, as respostas devem ser problematizadas pelos proprios alunos com
mediacdo da professora. 2) movimentacdo: Primeira rodada - Os jogadores
representantes langcam os dois dados e movem seu pedo de acordo com a soma obtida
dos dois dados. Segunda rodada - Os jogadores representantes lancam os dois dados e
movem seu pedo de acordo com a subtragdo obtida dos dois dados. Quando caem em
uma casa com uma pergunta, devem responder corretamente para avangar, caso
contrario permanecem na casa até¢ a rodada seguinte. 3) Perguntas: Historia: O jogador
deve responder uma pergunta sobre a historia local ou histéria geral. Respostas corretas
permitem que o jogador avance duas casas. Matemadtica: o jogador deve resolver um
problema matematico que pode envolver célculos baseados em dados historicos ou
enigmas matematicos relacionados ao tema. Respostas corretas permitem que o jogador
avance duas casas. 4) desafios: Algumas casas contém desafios especiais, onde os
jogadores avancam 4 casas ao completarem o desafio com sucesso. 5) Ganhar o Jogo:
o primeiro grupo a alcangar a ultima casa do tabuleiro na segunda rodada, sera o
vencedor. Pode-se adicionar um sistema de pontos, onde o grupo com mais pontos (mais
respostas certas) ao final do jogo também pode ser considerado vencedor.

Do ponto de vista pedagdgico, o jogo se mostrou eficaz em criar um ambiente
ludico e inclusivo, onde o erro ¢ compreendido como parte do processo de aprender.
Essa dinamica favorece o protagonismo dos alunos e alunas, além de fortalecer a figura
do professor como mediador das experiéncias e facilitador das relagdes entre saberes
cientificos e saberes locais. Em termos praticos, a atividade também promoveu o
desenvolvimento de competéncias matematicas — como calculo, raciocinio logico e
resolucdo de problemas — articuladas com contetdos histéricos que reforgam o
pertencimento ao territorio.

Assim, os resultados apontam que o material didatico-pedagogico construido vai
além de um simples jogo: ele constitui um recurso formativo interdisciplinar, que
transforma o ato de aprender em uma experiéncia viva, conectada a realidade dos

sujeitos do campo. A proposta reafirma que a Educagao do Campo ¢ expressao das
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formas de vida, de trabalho e de cultura dos povos que habitam o campo, e que a escola

deve reconhecer esses modos de existéncia como fontes legitimas de conhecimento.

CONSIDERACOES FINAIS

A construgdo do “Jogo de Tabuleiro Interdisciplinar: A Batalha do Espinheiro 1”
reafirma a for¢a de uma educagdo que nasce do territoério, da memoria e da cultura,
compreendendo o campo como espaco de producdo de saberes e de afirmagdo da
identidade campesina. O processo de criagdo do material, ao articular Historia e
Matematica de forma interdisciplinar, mostrou que o conhecimento ganha sentido
quando dialoga com a vida dos sujeitos e se ancora em suas experiéncias cotidianas.

Inspirados em Arroyo (2007), compreende-se que a Educacdo do Campo ndo ¢
apenas uma modalidade de ensino, mas um projeto politico e cultural que reconhece o
protagonismo dos povos do campo como construtores de seus proprios saberes. Assim,
0 jogo se consolidou como instrumento pedagdgico e simbdlico de resisténcia, que
transforma o aprendizado em um ato de pertencimento e valorizacdo do territdrio. Mais
do que um recurso didatico, o jogo se tornou uma experiéncia formativa — para
estudantes, docentes e graduandos —, fortalecendo a compreensdao de que ensinar €
também um gesto de partilha, didlogo e construcdo coletiva. O trabalho evidencia,
portanto, que a educacdo se faz viva quando nasce da realidade e retorna a ela,
contribuindo para o fortalecimento da identidade, da memoria e da esperanca dos

sujeitos do campo.
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