Possibilidades e limites dos jogos para a aprendizagem da
matematica.
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A0 Nnosso ver, no caso da crianga, 0 espaco mais importante de construcao do
conhecimento matematico no contexto ndo escolar, ainda € o brincar. NOs
consideramos aqui o brincar como um elemento cultural que caracteriza
universalmente a vida infantil. Nés devemos considerar que ha quase que uma
identidade entre o brincar e a infancia. Mesmo a crianca trabalhadora brinca, a

crianca que trabalha brinca para manter viva sua infancia.

NGs formulamos a tese que nas brincadeiras as criancas séo levadas a tratar de
valores, de medidas, de numeros, de operacbes, do espaco e do tempo, da
probabilidade e das possibilidades, das estratégias e taticas. Se existe uma
atividade matematica no brincar, atividade que n&o dispensa as aprendizagens
escolares, analisando-a na vida cotidiana da crianca, vemos nas brincadeiras uma
trama dos conhecimentos espontaneos e cientificos que é constituida a partir de
elaboracdes e resolucdes de situacdes problemas durante o brincar. Nao trata-se
aqui de simplesmente utilizar o brincar como instrumento metodologico de
identificacdo desta trama matematica, mas trata-se sim de analisar o brincar como
um dos espacos socioculturais que favorece o cendrio onde se desenvolve a
trama entre o conhecimento cotidiano e o conhecimento escolar ligados a

matematica.

Acreditamos que durante o brincar a crianga encontra ocasides de refletir sobre
Seus processos cognitivos estabelecendo suas estratégias e taticas: ele se situa
ao nivel da “metacogni¢do” ou do conhecimento “metacognitivo”. Pois, no brincar,
ela pode confrontar (0 que numa situagdo nem sempre acontece) , discutir e testar
com os demais participantes seus procedimentos e seus resultados. No brincar o

problema matematico ndo € encarcerado em aplicacdes restritas de formulas

impostas pela escola. Ao contrario, no jogo a crianga pode criar suas proprias



situacBes problemas, ela impde situacdes aos demais participantes, ela discute
seus problemas e processos validando-os no grupo, desenvolvendo uma atividade

matematica que reflete a natureza da acao do espirito que esta brincando.

Entretanto, as relacdes teoricas entre o brincar e a matematica podem ser
realizadas de diferentes maneiras e que mostram as diferentes possibilidades de
conceber as ligacbes entre a atividade ludica e a construcao do conhecimento
matematico. Alguns aspectos tedricos devem ser ressaltados quanto as

possibilidades da aprendizagem matematica no brincar da crianca.

E necesséario que compreendamos que a légica da crianca no brincar ndo é
sempre a logica formal da matematica. A légica da atividade matematica existente
nas brincadeiras e nos jogos espontaneos nao possui uma correspondéncia linear
com o0s conceitos cientificos e com os algoritmos aprendidos na escola. A
atividade matematica na atividade ludica espontanea escapa ao controle das
ciéncias e do professor, o garantidor do “respeito” aos conceitos e teoremas

matematicos institucionalizados no contexto do ensino escolar.

Os conceitos e teoremas observados em atividades matematicas, desenvolvidas
em jogos espontaneos (Muniz, 1999), podem ser considerados por vezes falsos
em relacdo aos conhecimentos cientificos mas que sao validados no jogo que é
livre do controle do educador. Os conhecimentos aplicados no brincar séo
conceitos e teoremas validados no contexto ludico pelas proprias criangas,
validados por uma cultura ladica, a qual por vezes pode ndo coexistir com 0S
conhecimentos matematicos tratados pela escola. Se, nesta cultura ladica,
encontramos elementos mateméaticos participantes a constituicdo do brincar ou
jogar, nés ndo encontramos sempre nas acdes da crianca que brinca a
preocupacdo de respeitar as logicas internas e proprias dos conhecimentos

cientificos da matematica para a realizacao da atividade ludica.



Observamos uma supremacia da cultura ladica sobre a cultura matematica no
momento do desenvolvimento do jogo espontaneo livre de controles exteriores da
atividade ladica. Isto se verifica quando as criangas mostram um conhecimento
matematico suficiente para fazer respeitar os teoremas e 0s axiomas na realizacao

da atividade matematica.

A atividade matemética realizada no brincar é validada por um sistema de regras
produzido pelas préprias criancas. Na brincadeira espontanea, pudemos (Muniz,
1999) analisar a atividade mateméatica nos jogos culturais e observarmos que a
atividade infantil possui representacdes sociais da matematica. Essas
representacfes sdo, seja impregnadas na estrutura Iudica proposta pelo adulto (e
portanto, ela traduz uma representacdo social da matematica do adulto), seja
impregnada no espirito da crianga (e portanto, traduz uma representacdo da
matematica provenientes de outros contextos que ndo do ludico
necessariamente).Isso significa que, seja a crian¢ca ou seja o adulto, é transferido
para a atividade lddica o conjunto de representacdes sociais acerca da
matematica, sobretudo, seu valor sociocultural, suas formas de aprendizagem, seu
poder criativo, etc. No brincar poderemos reforcgar tais representagdes socialmente

construidas, ou utilizar-se do brincar para interferir em tais representacoes.

Os resultados de nossas pesquisas (Muniz,1999) nos leva a conceber o brincar
como um mediador do conhecimento e de representacdes sociais da matematica
e, por consequéncia, o brincar deve ser um objeto de estudo e de interesse de
todos os educadores matematicos e daqueles que querem ensinar matematica
tendo o contexto sociocultural como fonte primeira de producédo do conhecimento

do aluno.

Outro aspecto a destacar € o fato de que a aprendizagem matematica é fundada
sobre o0 processo de resolucdo de problemas. Como nos observamos nas
brincadeiras espontaneas, os sujeitos mudam a estrutura ludica, pois trata-se de

jogo, e assim, os sujeitos podem desenvolver a atividade ludica eliminando da



atividade as situacfes que constituem os verdadeiros desafios cognitivos, as
situagbes-problema (e que favorecem a aprendizagem mateméatica). NOs
constatamos muitas vezes a criancga eliminando do jogo certas estruturas ligadas a
determinados conteddos matematicos (sobretudo quando envolvem, diviséo,
fracbes ou porcentagens) e assim 0s sujeitos descartam as situacdes de desafio.
As situacfes matematicas ndo favorecem as aprendizagens se 0 sujeito elimina
ou refuga os desafios em funcdo da natureza e do conteddo mateméatico que a

atividade lidica mobiliza.

A simples presenca de estruturas matematicas no brincar ndo garante a realizacao
de certas atividades matematicas, e mais, a presenca de certa atividade
matematica no brincar ndo € garantia da existéncia de aprendizagem. Pudemos
constatar que a garantia da aprendizagem matematica no brincar esta ligada a

participacéo das regras matematicas nas regras do brincar.

A eliminacdo das estruturas matematicas do jogo ou brincadeira é uma prova da
presenca da representacdo social da matematica na crianca, representacao que
influencia fortemente na estruturacao do jogo pela crianca. Esta representacdo é
ligada a representacdo que a crianca possui sobre sua propria capacidade em
desenvolver a atividade matemética suscitada pela atividade Iudica. As
expectativas das criancas sobre suas competéncias e habilidades na realizacéo
de determinada atividade matematica os levam a mudar a brincadeira ou o jogo,
uma mudanca teoricamente autorizada pela nocdo de brincadeira enquanto

atividade livre e pela cultura ludica presente no grupo de criangas que brincam.

As mudancas na estrutura ladica ndo eliminam a atividade matematica, mas
alteram a sua natureza, onde as atividades matematicas tomam novas formas.
Portanto, a atividade mateméatica esta sempre ricamente presente no jogo
realizado pela crianca. E necessario aceitar a idéia que por vezes a atividade

matematica realizada estd muito distante daquela desejada pelo educador que



ndo conhece bem as reais capacidades das criancas em realizar de maneira
autdbnoma e criativa suas estratégias cognitivas, estratégias de acées que podem

ficar exteriores ao mundo do ensino escolar da matematica.

Os estudos sobre as relagbes entre jogos e aprendizagem matematica tém
apontado para o grande potencial educativo das atividades ludicas, onde as
criangas podem agir de maneira mais autbnoma e confrontar diferentes

representacdes acerca do conhecimento matematico.

Estes estudos apontam também para a complexidade entre a atividade
espontanea, aprendizagem matematica e a necessidade de um controle pelo
educador que deseja garantir certas aprendizagens ao longo do desenvolvimento

da atividade ludica. Retomamos entdo a questdo da mediacdo operada pelo

professor que visa determinadas aprendizagens matematicas.

Assim resta-nos saber se podemos, afim de termos aprendizagem na atividade
matematica, conceber uma coexisténcia entre espontaneidade ludica da crianca e

0 controle do adulto/educador.

Vejamos entdo as seis grandes categorias possiveis de conceber a mediacao do
educador no jogo da crianca, educador esse que tem por objetivo a realizacao de

determinadas aprendizagens possiveis a partir da estrutura ladica.

1) Quando ha uma transferéncia do jogo espontdneo para um situacao
escolar. O professor permite que durante a aula de matematica as criancas
realizem “espontaneamente” o jogo sem intervencgédo do educador. O professor
fica apenas como observador ndo participante do jogo. O jogo espontaneo
favorece trocas de saberes entre as criancas. O professor pode observar na
atividade a matematica desenvolvida durante o jogo seus conhecimentos,
saberes, representacdes sociais, discurso argumentativo, etc. A garantia da

presenca da cultura ladica das criangas na brincadeira pode afastar certas



2)

3)

atividades matematicas desejaveis pelo professor. No jogo espontaneo os
erros matematicos ndo sao forcosamente submetidos a um controle por parte
do grupo das criancas. A atividade matematica € revelada na acao fisica sobre
a estrutura ludica da atividade. Observando a crianga agir sobre os elementos
da atividade Iladica poderemos muito descobrir sobre o conhecimento
matematico que a crianga possui, e mais, sobre o0 seu potencial de aprender

matematica.

Realizacdo de um debate sobre o0 jogo espontaneo ap0s a realizacdo da
atividade ladica. O professor anima um debate sobre as ac¢les realizadas
durante o jogo espontaneo. O jogo em debate pode ter sido realizado na aula
de matematica ou fora dela. O professor aparece ai como animador do debate
sobre o jogo, depois que ele tenha sido concluido. O debate pode gerar
atividade matematica fundada no processo de justificacdo, argumentacdo e
prova. A atividade matematica aparece como atividade eminentemente oral e
argumentativa ao nivel de uma metacomunicacdo e metacogni¢cao, ou seja,
fundada sobre uma reflexdo sobre o “falar sobre as falas” e o pensar sobre o
pensamento presentes no jogo. Este debate possibilita uma tomada de
consciéncia pelas criangas da atividade matematica realizada durante o jogo,
atividade que nem sempre € evidenciada. As argumentacfes e justificativas
realizadas no debates podem ndo ter ligacdo direta com a atividade
matematica realizada no jogo espontaneo, pois é o professor quem anima o
debate e as criancas podem assumir em seu discurso a necessidade de dizer
aquilo que elas acham que o professor gostaria de ouvir. Portanto, a atividade
matematica realizada no debate pode ser de natureza e de status diferente a
realizada no jogo, em funcdo da necessidade de agradar ao professor que
anima o debate.

Transferéncia do jogo espontaneo a uma situacéo escolar onde o aluno
deve responder as questdes colocadas pelo professor ao longo da
atividade. O professor “permite” a realizacdo do jogo na aula, mas ele

intervém através de questionamentos sobre as ac¢fes realizadas pelas



criancas. O professor coloca-se como observador participante. Durante o jogo
das criangas o0 professor coloca questdbes exigindo explicacdes e
argumentacfOes das acdes realizadas. Essas questdes podem produzir uma
reflexdo sobre os processos operatorios utilizados pela crianca, reflexdes
essas que nao estdo normalmente presentes no jogo espontaneo. Através do
guestionamento mais livre, fundado na prépria atividade ladica, o professor
pode estabelecer uma aproximac¢do mais informal com as criangas e identificar
0s esquemas de pensamento e conceitos presentes na atividade matematica
produzida no jogo das criangas. Entretanto, o questionamento durante o jogo
pode ser interpretado pelas criancas como um tipo de controle : “o professor
nao esta satisfeito com isso que estamos fazendo, ele quer algo mais ou coisa
diferente”. Assim as criancas podem mudar as suas ac¢des em funcdo dos
guestionamentos do professor. A atividade matematica realizada com um
observador participante muda em relacdo ao jogo onde ndo ha a intervencéo
do adulto.

BN

4) A transferéncia do jogo espontaneo a sala de aula ou outro espaco
escolar onde o professor é um dos jogadores. O professor “permite” a
realizacdo do jogo e ele se situa como jogador no meio do grupo das criancas.
Ele pode participar, enquanto jogador, na constituicdo e na evolucdo da
atividade ludica, especificamente, na estruturacdo das regras. O professor é,
portanto, um jogador, e ndo mais apenas observador. O professor nesta
posicdo pode estabelecer uma relacdo mais “horizontal” com as criangas e
participar de maneira menos formal, podendo propor regras e provocando
alteracdes na estrutura ludica ao longo do jogo. O professor serd mais livre
para realizar questionamentos sobre a validacdo dos processos utilizados
durante o0 jogo para resolver as situacdes problemas. Porém, as criancas
podem nao ver o professor como um simples jogador, as criangas podem
entdo apresentar uma tendéncia a aceitar preferencialmente as posicoes,

criticas e sugestdes do professor.



5)

6)

O professor adapta o0 jogo, jogo esse que inicialmente era espontaneo e
presente na cultura ludica infantil. A adaptacdo é realizada segundo
objetivos educacionais buscando garantir certas atividades matematicas na
atividade ludica: o que importa € a aprendizagem. A atividade é realizada
livremente sem intervencdo do professor durante o jogo, que continua como
observador (participante ou nao).O professor propbe 0 jogo que a crianga
conhece apenas parcialmente em funcdo das alteracdes operadas pelo
professor. O professor € prescritor do jogo que inicialmente era espontaneo,
mas ele ndo intervém durante o desenvolvimento da atividade ludica que pode
ser mudada pelas criancas ao longo da realizacdo da mesma. Ele pode ser
consultado pelas criangas ao longo do jogo segundo suas necessidades e
interesses, podendo mudar a estrutura do jogo afim de garantir a realizacdo de
determinadas atividades matematicas segundo seus objetivos educacionais.
As criancas sao livres para jogar a partir de ma estrutura ludica que foi
previamente alterada pelo professor. Entretanto, a atividade que era um jogo,
uma brincadeira no contexto nao escolar pode a vir a se constituir em material
pedagdgico. As criancas brincam com esse jogo somente em situacdes
escolares e quando proposto pelo professor. Nao observamos as criancas
jogarem esse jogo recriado pelo professor fora da situacdo escolar, como

acontece com o dominé das tabuadas.

O professor cria e oferece um jogo as criangas que € totalmente novo em
funcdo de um ou mais objetivos educativos. O professor intervém durante o
jogo para garantir o respeito das regras que sao forcosamente por ele
estabelecidas e que devem ser respeitadas. E o caso do nunca dez com a
amarracao dos canudinhos em montes de dez. As criangas tem obrigacdo de
aprender o jogo proposto pelo professor, pois ele implica em aprendizagens
obrigatérias. O professor neste caso € criador, prescritor e controlador da
atividade ltdica, como o propde Kamii (1984). E o professor quem conhece as
regras e que faz com que as criancas aprendam e as respeitem, que sao,

quase sempre, regras matematicas. Ele tenta estabelecer uma identidade entre



as regras matematicas com as regras do jogo, de maneira tal que a crianca
realize obrigatoriamente uma certa atividade matematica no momento de
desenvolver o jogo criado pelo professor. Mas neste caso, trata-se muito mais
de uma atividade didatica realizada a partir de uma material pedagdgico onde
as regras sao impostas para garantir a realizacdo de certas atividades
matematicas. O termo jogo ou brincadeira € aqui empregado, sobretudo, para
lancar as criancas a realizacdo de certas atividades matematicas através do
material pedagdgico proposto pelo mestre, atividade que ndo seria realizada

sem a mediacao do professor ou fora da escola

Neste momento, uma hipétese fundamental deve ser colocada : na transferéncia
do jogo para o0 contexto escolar haveria uma ruptura com o0s principios
fundamentais da atividade Iudica : a espontaneidade, a improdutividade, a
liberdade ? Se existe atividade matematica nos jogos realizados pelas criancas e
gue sédo valorizadas pelos educadores, atividade que pode ser importante no
processo de aprendizagem da matematica, cujo valor pode ser uma justificativa
razoavel para que o professor queira utilizar o jogo como ferramenta pedagdgica?
A utlizacdo dos jogos nas aulas de matematica introduziria conhecimentos
culturais portados pelas criangcas na construcdo do conhecimento escolar da

matematica.

Mas fica uma questdo fundamental que € a de saber como garantir a presenca do
“jogo espontaneo” na situacdo escolar : Como podemos conceber uma

transferéncia da atividade matematica nos jogos espontaneos para a sala de aula
9

A natureza desta introducdo é ligada também a nocdo de brincar presente no
professor, o qual pode, através desta transferéncia, impor um logica do adulto nos
processos de pensamento ao invés de valorizar a légica prépria da crianga
presente durante o desenvolvimento da atividade lidica. E necessério considerar,

antes de mais nada, que a intervencdo do adulto no jogo espontaneo da crianga
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afim de favorecer certas aprendizagens matematicas pode comprometer a
qualidade da experiéncia ludica em favor do objetivo educacional. Neste caso, é
necessario melhor nos questionar sobre o valor da transferéncia dos jogos
espontaneos das criangas para a sala de aula. Tal questionamento nos remete
novamente a discussédo do papel e da competéncia do professor como mediador

do conhecimento matematico.

Assim, a utilizacdo de jogos e brincadeiras na aula deve ser seguida de debate
entre os profissionais envolvidos no projeto pedagoégico, buscando compreender
os verdadeiros potenciais e limites dessa ferramenta cultural para a aprendizagem

escolar da matematica.
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