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Resumo

Discussoes acerca da importancia do brincar para o desenvolvimento infantil tem ocupado
espaco consideravel no ambito dos debates académicos e neles estdo presentes as
discussdes tedricas trazidas por Piaget, Vigotsky e Wallon. O objetivo do trabalho é trazer
uma discussdo acerca das contribuicGes tedricas desses autores para 0 uso dos jogos no
ensino da Matematica. Ao considerar esse recurso como desencadeador de aprendizagem,
pelo qual a crianca podera construir o seu préprio conhecimento, buscou-se um dialogo
entre 0s tedricos estudados e a préatica de sala de aula. Trata-se de uma pesquisa teorica de
cunho bibliografico. Pudemos concluir com a pesquisa que a inser¢cdo dos jogos nos
espacos escolares vem acontecendo de modo progressivo e isso exige de nds professores
um estudo continuo sobre as teorias que fundamentam a importancia das brincadeiras e
jogos na vida da crianca e destes como uso pedagogico, o que nao acontece de forma
simples.

Palavras Chave: Teorias da Aprendizagem; Jogos; Ensino de Matematica.

1. Introducéo

Um grande nimero de pesquisas vem sendo realizado sobre a importancia do
brincar para o desenvolvimento cognitivo da crianca. Neste trabalho fazemos uma sucinta
discussdo acerca das contribuicdes teoricas de Piaget, Vigotsky e Wallon para o uso dos

jogos no ensino da Matematica.

Ao considerar os jogos como desencadeador de aprendizagem, pelo qual a crianca

podera construir o seu proprio conhecimento, buscou-se um dialogo entre os tedricos
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estudados e a pratica de sala de aula. Considerada como o berco das atividades intelectuais

da crianca, a atividade ludica se torna indispensavel a préatica educativa.

As proprias atividades de lazer, com o advento de equipamentos eletrdnicos e de
comunicagdo, como videogames e computadores, demandam acentuado poder de
concentracdo e raciocinio, cooperando para a estruturagdo de habilidades cognitivas
multiplas. Dessa forma, mesmo o lazer solicita elementos educativos, pois se faz

necessario estar atualizado e bem informado em situagdes de convivio social.

Sendo assim, diante dos avangos nas mais diversas areas do conhecimento,
caracteristica da sociedade contemporanea, as exigéncias educacionais vém sendo
modificadas, uma vez que a populacdo se depara em condi¢cdes de maior acesso a
informacao, estimulos visuais e desafios, 0 que nos levou a buscar a ampliagdo do nosso
conhecimento bibliografico acerca dessa temaética, tendo em vistas nosso desenvolvimento

académico enquanto profissionais e pesquisadores em Educacdo Matematica.

2. As teorias de Piaget, Vigotsky e Wallon sobre o brincar e o desenvolvimento
infantil

Discussfes acerca da importancia do brincar para o desenvolvimento infantil tém
ocupado espaco consideravel no ambito dos debates académicos e neles estdo presentes as
discussdes teoricas trazidas por Piaget, Vigotsky e Wallon. A forma como a crianga se
relaciona com 0 mundo e como se da o processo de desenvolvimento da mesma nessas
interacdes foi o foco das investigacOes desses tedricos. Ao investigar esse universo
trouxeram a tona o fato de que é através da brincadeira, do jogo, do brincar, que ocorre o

desenvolvimento infantil.

Entendemos, entdo, que o brinquedo é o suporte da brincadeira, do brincar. E o
recurso que oportuniza fluir o imaginario da crianca, tendo relacdo estreita com o nivel de
seu desenvolvimento. A “brincadeira” ¢ a a¢do que a crianga desempenha ao concretizar as
regras do jogo ao mergulhar na acdo ludica. Dessa forma, brinquedo e brincadeira
relacionam-se diretamente com a crianga e ndo se confundem com o jogo.

O brinquedo representa certas realidades, isto é, algo presente no lugar de algo.

Pode-se dizer que um dos objetivos do brinquedo é dar a crianga um substituto
dos objetos reais para que possa manipulé-los. O vocabulo “brinquedo” ndo pode
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ser reproduzido a pluralidade de sentido do jogo, pois conota crianca e tem uma
dimenséo material, cultural e técnica (KISHIMOTO, 1999, p.16).

E inegavel que a brincadeira infantil provoca o desenvolvimento afetivo, cognitivo,
social e motor da crianca e é condicdo imprescindivel para se entender como o infante
conhece, aprende e compreende o mundo. O brincar, como nos ensinam Wallon, Piaget e
Vigotsky, favorece a compreensdo da subjetividade cotidiana, promove encontros entre a

crianca e o social, entre a crianga e a cultura, oportuniza novas conexdes entre 0s saberes.

Para Wallon (2007), o brincar é a atividade propria da crianca e que comprova as
multiplas experiéncias vividas pelas mesmas como: memorizacéo, socializag&o, articulagdo
de ideias, ensaios sensoriais, entre outras. Sendo assim, o ludico e a infancia ndo podem ser
dissociados, considerando que toda atividade da crianca deve ser espontanea, livre de
qualquer represséo, antes de tornar-se subordinada a projetos de agdes mais extensas e
transformadas. Portanto, o jogo é uma a¢édo voluntaria, caso contrario, ndo é jogo, mas sim

trabalho ou ensino.

Ainda para o tedrico é a partir da imitacdo da realidade que a crianca ird simbolizar
suas observagdes, expressando seus sentimentos ao assumir papeis com 0s quais ela se
identifica, internalizando conceitos e buscando compreender o mundo que a cerca. Porém,
essa imitacdo ndo é aleatOria, pessoas e/ou situacGes sé serdo imitadas se forem
importantes para a crianga.

A crianca repete nas brincadeiras as impressdes que acabou de viver. Reproduz,
imita. Para as menores, a imitacdo é a regra das brincadeiras. A Unica acessivel a
elas enquanto ndo puderem ir além do modelo concreto, vivo, para ter acesso a
instrucdo abstrata. Pois, inicialmente, sua compreensdo é apenas uma
assimilacdo do outro a si e de si ao outro, na qual a imitagdo desempenha

precisamente um grande papel. (...) a imitacdo ndo € qualquer uma, é muito
seletiva na crianga (WALLON, 2007, p. 67).

Segundo Wallon, entdo, a imitacdo € a regra do jogo e seu desenvolvimento esta
ligado ao aparecimento da funcdo simbodlica; o desenvolvimento se dara, assim, em uma
fusdo entre os aspectos bioldgicos e o produto social. Deste modo, quanto maior a riqueza
de situacoes e de estimulos do meio, maior sera o desenvolvimento da crianca.

Esse carater gratuito de obediéncia as regras do jogo est& longe de ser absoluto,
definitivo; sua observancia pode ter como efeito suprimir o jogo que elas foram
feitas para alimentar; pois embora seja verdade que sua significacdo procede da

atividade da qual se tornam guias, elas também podem, inversamente, contribuir
para lhe tirar o carater da brincadeira (WALLON, 2007, p. 64).
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Vigotsky argumenta, entretanto, que a regra é a imaginagcdo. Ao brincar a crianca
cria uma situacdo imaginaria, com regras proprias, ou seja, nao ¢ uma simples recordagao
do vivido, “mas a transformacdo criadora das impressdes para a forma¢do de uma nova
realidade que responda as exigéncias e inclinagdes da propria crianga” (VIGOTSKY, 1990,
p.12). O conhecimento que se da nos processos interpessoais através dos quais sao
internalizados pelos sujeitos, deve ser compreendido nesse cenario conceitual, inter-
relacionado as nocBes de mediacdo, de origem sociocultural das fungdes mentais
superiores e de internalizacao.

O mais simples jogo com regras transforma-se imediatamente numa situagéo
imaginaria, no sentido de que, assim que o0 jogo € regulamentado por certas
regras, varias possibilidades de acdo sdo eliminadas. Assim como fomos capazes
de mostrar (...) que toda situacdo imaginaria contém regras de uma forma oculta,

também, demonstramos o contrario — que todo jogo com regras contém, de
forma oculta, uma situacdo imaginaria (VIGOTSKY, 1990, p. 126).

O teorico Vigotsky sagrou a situacdo imaginaria como um dos elementos basilares
da brincadeira ao caracterizar o brincar infantil como “imaginagdo em acao”. Segundo esse
tedrico, o brincar ao admitir uma situacdo imaginaria também comporta uma regra,
obviamente, relacionada ao que se esta sendo representado. Assim, quando a crianga brinca
de ser mée, busca agir de modo préximo ao modelo que conhece do contexto real, criando

e se submetendo as regras da brincadeira de representar o papel de ser mae.

Assim como para Wallon, a brincadeira se configura para Vigotsky como uma
situacdo privilegiada de aprendizagem, a medida que fornece uma estrutura basica para
mudancas atitudinais, conceituais e de consciéncia. Pois, a proporcao que imita aquilo que
viu o outro fazendo, mesmo sem ter clareza do significado da acéo, deixara de repetir por
imitacdo passando a fazé-lo conscientemente, criando, assim, novas possibilidades, novas

interacdes, novos conhecimentos e transformando a realidade.

Entretanto, Vigotsky destaca que nem sempre ha satisfacdo na brincadeira, nos
jogos, e que quando estes tém resultado desfavoravel, ocorre desprazer e frustracéo.
“Definir o brinquedo como algo que da prazer a crianga € incorreto. (...) Primeiro, muitas
atividades dao a crianca experiéncias de prazer muito mais intensas do que o brinquedo,

(...) segundo, existem jogos nos quais a propria atividade ndo ¢ agradavel” (VIGOTSKY,
1990, p. 121).
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O autor ainda traz um enfoque do brinquedo ao criar na crianga uma Zona de
Desenvolvimento Proximal - ZDP, que é por ele definida como a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real, que se costuma determinar através da solucdo independente de
problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado através da solucdo de
problemas sob a orientagdo de um adulto ou em colaboragdo com companheiros mais
capazes (VIGOTSKY, 1997).

A ZDP, segundo Vigotsky, define fungdes que ainda ndo amadureceram, mas que
estdo em processo de maturacdo. Portanto, é nas interacdes sociais, em relacdes
assimétricas com o adulto ou com criangas mais competentes, que se estabelecem as Zonas
de Desenvolvimento Proximal e se desenvolvem as fun¢Ges mentais superiores, delineando

0 estado dindmico de desenvolvimento do individuo.

Vygotsky considera a ZDP como essencial no processo de mediagcdo para a
construcdo do conhecimento, que ndo se produz apenas por meio da soma das
experiéncias, mas principalmente pelas vivéncias das diferentes interacfes, das relagdes
heterogéneas. A crianca menos experiente beneficia-se dessa interacdo, pois o outro pode
ajuda-la em atividades que ela ndo consegue realizar sozinha, assim como a mais
experiente também se beneficia, pois ao “ajudar o outro a desenvolver novos conceitos,
isso implica uma organizacdo e estruturacdo de suas proprias ideias, a fim de sistematiza-
las e compartilhd-las com o outro, reestruturando e consolidando, assim, suas antigas
concepcoes” (LIMA, 2000, p. 225).

Ao concluir sua discussdao sobre o brinquedo, Vigotsky destaca trés pontos

fundamentais:

(...) primeiro que ele ndo é o aspecto predominante da infancia, mas é um fator
muito importante do desenvolvimento. Em segundo lugar (...) o significado da
mudanca que ocorre no desenvolvimento do préprio brinquedo, de uma
predominancia de situacdes imaginarias para a predominancia de regras. E, em
terceiro, (...) as transformacfes internas no desenvolvimento da crianga que
surgem em consequéncia do brinquedo (VIGOTSKY, 1990, p. 133).

Para Vigotsky, toda brincadeira ou jogo tem regras, que inicialmente podem néo
estar explicitas, mas que com a evolucdo da brincadeira estas passam a ser claras;
evoluindo do jogo de regras ocultas ao jogo de regras manifestas, e para Piaget a evolugao
se da do simbolo para o jogo de regras (NEGRINE, 1994).
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Ainda de acordo com Piaget, o processo de construcdo do conhecimento envolve
trés aspectos importantes: o interacionismo, o construtivismo sequencial e os fatores que
interferem no desenvolvimento. Na aquisicdo de novos conhecimentos o sujeito passa
pelos processos de assimilacdo e acomodacdo, buscando reestabelecer um equilibrio
cognitivo. A assimilacdo seria o processo de integracdo de novos conhecimentos em
estruturas ja existentes. E a acomodacdo seria a reestruturacdo dos esquemas anteriores.
Sendo assim, para o tedrico, 0 jogo é puramente assimilacdo predominando sobre a
acomodacéo.

Piaget (1998, p. 160) define o jogo como sendo a “atividade intelectual da crianga”.
Assim, 0s jogos acompanham o desenvolvimento da inteligéncia, estando, ent&o,
vinculadas aos estagios do desenvolvimento cognitivo. Ele afirma que:

Cada ato de inteligéncia é definido pelo desequilibrio entre duas tendéncias:
acomodacdo e assimilacdo. Na assimilacdo, a crianca incorpora eventos, objetos
ou situacdes dentro de formas e pensamentos, que constituem as estruturas
mentais organizadas. Na acomodacdo, as estruturas mentais existentes
reorganizam-se para incorporar novos aspectos do ambiente externo. Durante o
ato de inteligéncia, o sujeito adapta-se &s exigéncias do ambiente externo,
enguanto, a0 mesmo tempo, mantém sua estrutura mental intacta. O brincar neste
caso é identificado pela primazia da assimilacdo sobre a acomodacdo. Ou seja, a

crianca assimila eventos e objetos a suas estruturas mentais (PIAGET, 1998,
p.139).

Por fim, Piaget, ao classificar o desenvolvimento infantil em varios estagios,
identifica trés grandes tipos de estruturas mentais que surgem sucessivamente na evolugéo
do brincar: o exercicio (jogos sensdrios motores), sendo substituido pelos jogos simbdlicos

e estes por sua vez, pelos jogos de regras.

Os jogos de exercicios representam a forma inicial do jogo na crianca e caracteriza
0 periodo sensério-motor do desenvolvimento cognitivo. A principal caracteristica desses
tipos de jogos é a repeticdo de movimentos e a¢Bes que exercitam as fungdes tais como

andar, correr, saltar e outras pelo simples prazer funcional.

Os jogos simbolicos se caracterizam pela habilidade de estabelecer a diferenca
entre alguma coisa usada como simbolo e o que ela representa seu significado. “Durante
essa segunda fase, o jogo sO se esboca ainda na forma de uma diferenciacdo ligeira da

assimilagdo adaptativa. Somente em virtude do processo continuo de desenvolvimento é
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que poderemos até, por recorréncia, falar de duas realidades distintas” (PIAGET, 1998, p.

120).

O jogo simbdlico constitui uma atividade real essencialmente egocéntrica e sua
funcédo consiste em atender o eu por meio de uma transformacao do real em funcéo de sua
propria satisfagdo. “O Jogo simbdlico ndo é um esfor¢o de submissdo do sujeito ao real,

mas, ao contrério, uma assimilacdo deformada da realidade do eu” (PIAGET, 1998, p. 29).

Os jogos de regras constituem-se 0s jogos do ser socializado e se manifestam
quando acontece um declinio nos jogos simbdélicos e a crianga comeca a se interessar pelas
regras. Desenvolvem-se por volta dos 7 a 11 anos, caracterizando o estagio operatorio-
concreto.

(...) O processo se mantém inalterado, mas a diferenciacdo entre 0 jogo e a
assimilacdo intelectual € um pouco mais nitida. (...). Desde 0 momento em que
as reacOes circulares ja ndo afetam somente o corpo do sujeito ou 0s quadros
perceptivos vinculados a atividade sensorial elementar, mas também os objetos
manipulados com uma intencionalidade crescente, soma-se ao simples “prazer
funcional” (...) aquele “prazer de ser causa” (...). A ac¢do sobre as coisas, que se
inicia com cada nova reagdo secundéaria, num contexto de interesse objetivo e de
acomodacdo expectante, até muitas vezes de inquietacdo (...) transforma-se
assim em jogo, irremediavelmente, logo que o novo fenomeno ¢ “compreendido”

pela crianga e ndo oferece mais alimento a exploragdo propriamente dita”
(PIAGET, 1998, p. 120-121). [Grifo nosso]

E, portanto, na situacdo com o0s jogos que as criancas enfrentam problemas e
desafios, levantam hipoteses, na tentativa de compreender a realidade, o meio, na qual
interagem. Assim, ao brincarem, constroem a consciéncia da realidade e, ao mesmo tempo,

vivenciam a possibilidade de transforma-la.

O jogo surge, entdo, como um instrumento a ser utilizado no ensino da Matematica,
numa tentativa de facilitar a aprendizagem, ao permitir que estas possam vivenciar
situacOes dinamicas no cotidiano escolar. Além de poder oportunizar ao professor ser um
mediador no processo de ensino e aprendizagem dessa disciplina, tornando-o mais

significativo para o educando.

3. O uso de jogos no ensino da Matematica a luz de Piaget, Vigotsky e Wallon

Nos Gltimos anos, o ensino de Matematica vem sendo alvo de vérias investigacdes,

no sentido de buscar alternativas para as dificuldades inerentes ao ensino e a aprendizagem
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nessa area do conhecimento, dentro do contexto mais amplo das discussées em torno dos

problemas inerentes a educago.

Isso pode ser constatado frente a crescente evolucdo da Educacdo Matematica no
Brasil e em vérios paises’, resultado de pesquisas realizadas, principalmente em cursos de

po6s-graduacéo.

A Educacdo Matematica € um campo constituido por grupos de educadores
(matematicos, professores de matematica, pedagogos, psicdlogos, socidlogos, filésofos,
dentre outros profissionais) que se organizam, conforme seus interesses e enfoques
tedricos, em estudos voltados para o ensino da Matematica. Esses grupos também sdo
conhecidos por tendéncias tematicas e as mais evidentes sdo: resolucdo de problemas,
modelagem matematica, etnomatematica, tecnologias da informagdo e da comunicacdo,
historia da Matematica e jogos, estes utilizados como tema principal na producdo deste
trabalho.

No Brasil, e também em outros paises, varios pesquisadores desenvolvem pesquisas
acerca do uso dos jogos no ensino da matematica (KAMII, 1990; BRENELLI, 1996;
KISHIMOTO, 1996; MOURA, 1996; EMERIQUE, 1999; ALVES, 2001; MUNIZ, 2010;
dentre outros). Neste estudo utilizamos como referéncia apenas alguns desses estudiosos,
selecionados conforme a abordagem que fazem acerca do uso dos jogos no ensino da

Matematica, fundamentados nas teorias de Piaget, Vigotsky e Wallon.

Kamii (1990, p. 63) analisa as implicacdes da teoria piagetiana para a atuacao junto

a estudantes infantis para a construcdo de conceitos basicos de Matematica. Ela argumenta:

... 05 jogos (...) sdo situacBes ideais para a troca de opinides entre criancas. Neles
as criancas sdo motivadas a controlar a contagem e a adicdo dos outros, para
serem capazes de se confrontar com aqueles que trapaceiam ou erram. Corrigir e
ser corrigido pelos colegas nos jogos é muito melhor que aquilo que porventura
possa ser aprendido através das paginas de cadernos de exercicios. Nos jogos em
grupo as criangas estdo mentalmente muito mais ativas e criticas e aprendem a
depender delas mesmas para saber se 0 seu raciocinio esta correto ou néo.

Kamii traz assim uma discussdo acerca das diversas situacfes que devem ser

proporcionadas pela escola e vivenciadas pelas criancas para a aprendizagem da

! No Brasil e nos Estados Unidos esse campo recebe o nome de Educacdo Matematica, em Franca e
Alemanha é conhecido como Didatica da Matematica e na Holanda como Metodologia do Ensino da
Mateméatica (FIORENTINI; LORENZATO, 2007, p. 12).
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Matematica e da énfase ao jogo como importante instrumento para o estabelecimento das
interacdes entre criancas e criangas, criancas e adultos e das criangas com os mais variados

tipos de materiais, dentre estes 0s jogos.

Muniz (2010, p. 13) trata sobre a utilizacdo dos jogos no ensino da Matematica e
para ele “o valor atribuido ao uso desses recursos para a aprendizagem na escola ganhou
forca e importancia a partir dos tedricos construtivistas, especialmente a partir da
importancia do jogo como forma de potencializar a zona de desenvolvimento proximal, a

partir da teoria de Vigotsky”.

Assim, 0 jogo é concebido como um importante instrumento para favorecer a
aprendizagem na crianca. Por isso, a escola e a sociedade devem proporcionar situacoes
para que as criangas possam jogar, possam brincar, enfim, tenham o direito de viver
plenamente aquilo que mais as caracteriza nessa fase: a brincadeira. Isso tem levado véarios
pesquisadores a investigar e a utilizar suas potencialidades para o ensino e para a

aprendizagem da Matematica.

Vemos assim a contribuicdo de Vigotsky para o trabalho que Muniz desenvolve na
busca de identificar a matematica nos jogos espontaneos das criancas, contribuicédo
também vista no reconhecimento e valorizagcdo que ele da ao jogo como um instrumento de
aquisicdo da cultura, que engloba conhecimentos e representacGes sobre a Matematica,

seus valores, sua aprendizagem, seus poderes.

Os estudos de Muniz tém um interesse mais voltado para atividades matematicas
das criancas em jogos espontaneos, este sendo seu principal objeto de pesquisa. Seu estudo
prima pela analise das acdes do sujeito fora de um contexto de controle do adulto, isto &,
busca compreender qual matematica a crianca produz quando ndo estd em realizacdo de

tarefas tipicamente escolares.

A anélise de Muniz (2010) nos convida a pensar sobre qual postura a escola tem
assumido quando se propbe a usar 0 jogo como elemento didatico e, mais que isso, nos
leva a algumas reflexdes: qual o conhecimento que temos acerca a importancia dos jogos
para 0 desenvolvimento das criancas e sobre as potencialidades ou ndo destes como

instrumentos pedagdgicos?
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Nessa perspectiva, esse mesmo teorico trata de algumas observagdes que tem feito
acerca do uso do uso de jogos. Ele diz que de uma parte observa um avanco do discurso
sobre o valor educativo do jogo e das préticas pedagdgicas inerentes ao seu uso de forma
mais acelerada que a realizagdo de estudos de natureza cientifica sobre as reais
potencialidades e os limites do jogo nas aprendizagens matematicas. De outro lado,
constata uma crescente oferta de “jogos pedagogicos” € que a concepgao sobre eSSes jogos
é outro traco da valorizagcdo dos jogos para a aprendizagem matemaética. E alerta:

¢ melhor que compreendamos qual tipo de atividade é concebida como um “jogo
matematico”, em especial, quais tipos de relagdes existem entre a atividade
ludica e o conhecimento matematico preconizados nestes jogos. E necessario até

mesmo precisar se estas atividades sdo verdadeiramente jogos ou se tratam de
materiais pedagdgicos disfarcados de jogos (MUNIZ, 2010, p. 13).

As pesquisas de Muniz nos leva a outra reflexdo: qual tem sido o tratamento dado
pela escola e pelos professores a brincadeira, ao jogo, considerando o espago, 0 tempo e a
liberdade dada as criancas para brincar?

Essa discussdo nos despertou a atencdo, pois interessa-nos conhecer ndo apenas
teorias sobre 0 uso dos jogos no ensino da Matematica na sala de aula, mas a relevancia
que estes assumem para a evolucdo da crianca, incluido as atividades realizadas fora do
espaco da sala de aula e do contexto escolar. E importante que nds educadores saibamos
valorizar e aproveitar melhor desses conhecimentos para o trabalho pedagdgico a ser

desenvolvido na escola.

Moura (1994 apud ALVES, 2001, p. 19) utiliza as teorias de Piaget, Vigotsky e de

outros autores da linha cognitivista, incluindo Wallon.

Para esse autor, as contribui¢des que Piaget, Bruner, Wallon e Vygotsky
apontam para a acdo de sujeitos participantes ativos do processo de
aprendizagem sdo concepgdes recentes e que estdo a marcar, com bases
cientificas, as novas propostas de ensino. Além do mais, 0 meio cultural e as
teorias de cunho sociointeracionista influenciam nas propostas de ensino da
Matematica. Desse modo, Moura (1994) analisa o aparecimento do jogo “(...)
dentro de um amplo cendrio que procura apresentar a educacao e, em particular,
a educacdo matematica, em bases cientificas”.

Moura (idem p. 26) diz que o jogo tem o objetivo de desenvolver habilidades de
resolucdo de problemas, em que o aluno, por meio dele organiza planos para alcancar seus
objetivos, desenvolve agOes nessa busca e avalia os resultados. Assim, ele possibilita a

aproximacdo do sujeito ao contetdo cientifico, por meio de linguagem, informacoes,
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significados culturais, compreensdo de regras, imitacdo, bem como pela ludicidade do
préprio jogo, permitindo a construgdo de conhecimentos mais elaborados. Ainda para
Moura (1990 apud BRENELLI, 1996, p. 24) a perspectiva do uso de jogos no ensino da
Matematica ndo significa ser a “matematica transmitida de brincadeira”, mas a

“brincadeira que evolui até o contetido matematico”.

Moura et al. (2007, p. 26) ressaltam que os jogos devem ser vinculados a resolucao
de problemas, pois assim a crianga pode vivenciar a alegria e o prazer de vencer
obstaculos, por meio de investigagdes o que significa a possibilidade de “fazer
Matematica” por meio do uso do jogo. Para tanto, € preciso a intervencdo adequada do
professor, desafiando os estudantes para que estes elaborem suas proprias estratégias e
possam testd-las, para confirmé-las ou refuta-las, percorrendo o caminho da

problematizacéo, visando vencer o jogo, por meio da resolucdo do problema.

Esses mesmos tedricos (ibid.) argumentam ainda que o0s jogos tém suas vantagens
no ensino da Matematica, desde que o professor tenha objetivos claros do que pretende
atingir com a atividade que propde. Entendem que as situacGes vivenciadas durante a
partida levam o jogador a planejar as proximas jogadas para que tenha um melhor
aproveitamento, o que, para eles, s acontece se houver intervencdes pedagogicas por parte

do professor. Essa preocupacdo também € percebida em outros autores.

Grando (1995 apud ALVES, 2001, p. 25) observa que, como existem varias formas
de enfoque sobre o uso do jogo no ensino, a escolha do professor pelo seu uso deve ser
uma opcao de acdo didatico-metodoldgica, na qual seus objetivos estejam bastante claros.
O professor deve, entdo, assumir a funcdo de mediador entre os alunos e o conhecimento,

via acdo do jogo, para ndo destruir a acdo ludica inerente ao jogo.

Ao tratar sobre os cuidados que o professor deve ter na utilizacdo dos jogos, Moura

et al. (2007, p. 41) argumentam:
... 20 propor um jogo a seus alunos, o professor deve té-lo jogado anteriormente
para que conheca 0 jogo selecionado, conseguindo criar e registrar as proprias

estratégias de jogo para que possa realizar intervencfes pedagogicas adequadas
no momento da aplicagdo em sala de aula.

Além desses cuidados, esses autores alertam que o professor deve ter consciéncia

que situagdes imprevistas podem acontecer em sala de aula e ele deve estar atento para
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poder aproveita-las da melhor maneira possivel, explorando novas possibilidades do jogo
com os estudantes, contribuido para a construgdo da autonomia, criticidade, criatividade,
responsabilidade e cooperacao entre os participantes.

Argumentam ainda que o jogo e a forma de pensar que ele propicia, por meio da
intervencdo pedagdgica do professor, pode tornar prazeroso o estudo dos contetdos
matematicos, aproximando-se da Matematica via desenvolvimento de habilidades na
resolucdo de problemas, de investigacdo e permitindo trabalhar os contetdos culturais

inerentes ao proprio jogo através da linguagem matematica.

Para concluir eles ressaltam que quando se pretende propor atividades que
promovam a aquisi¢do do conhecimento, qualquer jogo pode ser utilizado, pois a questdo
ndo esta no material, mas no modo como ele sera explorado. Assim, independente do jogo,
a acdo de jogar que esta sendo valorizada deve estar comprometida e coordenada tanto com
as acdes ja realizadas, como com as que serdo executadas no futuro, correspondendo a um

conjunto de acBes intencionais e integradas no sistema como um todo.

4. Resultados da Pesquisa

O presente artigo foi resultado de uma pesquisa bibliografica e trouxe reflexdes e
acOes sobre o uso de jogos no ensino da Matematica, interpretando a luz das ideias de
Piaget, Vigotsky e Wallon a relacdo do uso desse recurso com 0S processos de
aprendizado. Vale ressaltar que as relacdes entre desenvolvimento e aprendizado sdo temas

centrais nos trabalhos desses estudiosos.

Para os tedricos acima referidos o brinquedo, o brincar, contribui de maneira
significativa na promocdo de processos de desenvolvimento. Vigotsky, ao discutir o papel
do brinquedo, coloca que o mesmo cria uma Zona de Desenvolvimento Proximal na
crianca, influenciando de modo significativo o seu desenvolvimento. Para Piaget a origem
da atividade ludica acompanha o desenvolvimento da inteligéncia vinculando-se aos
estagios do desenvolvimento cognitivo. O jogo é, entdo, a construcdo do conhecimento e
traz aspectos significativos que devem ser valorizados e aplicados em salas de aula. E para
Wallon ¢ na atividade ludica, no brincar, que a crianga pode integrar-se em um projeto de

acdo mais extensivo que a transforme e transforme o meio.
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E, entdo, na situacdo de brincar que as criangas constroem a consciéncia da
realidade e, a0 mesmo tempo, vivenciam a possibilidade de transforma-la; e se colocam
diante de questdes e desafios para além de seu comportamento diario, levantando
hipoteses, na tentativa de compreender os problemas que lhes sdo propostos pela realidade

na qual interagem.

Sendo assim, ao tecermos nossas impressdes no final dessa pequena discusséo
acerca do uso do jogo no ensino da Matematica, queremos tomar como referéncia algumas
reflexbes de Muniz (2010) em que ele faz ndo apenas uma exposicdo sobre as possiveis
vantagens obtidas na utilizacdo do jogo no ensino da Matematica, mas tece uma analise
bem mais profunda sobre 0 uso desse recurso pelas criancas em situagdes controladas pelos
adultos e professores, como tambem em situacdes espontaneas, em que elas mesmas

coordenam o espaco, 0 tempo e as regras do jogo ou brincadeira.

Esse questionamento remete-nos a lembrar da realidade da maioria das escolas,
publicas e também particulares, que ndo tém uma estrutura organizada para receber as
criancas. E isso ocorre em suas salas de aula e nos seus espacgos externos, privando-as de

locais adequados ndo somente para brincar, mas também para estudar.

E quanto a utilizacdo dos jogos ou brincadeiras, como estes tém sido
potencializados no espaco escolar, na sala de aula e nas aulas de Matematica? Sabemos
que aos poucos as orientacGes preconizadas nos documentos oficiais vao chegando as
escolas. Se ndo chegam pelo estudo desses referenciais, mas por meio de cursos de
formacdo continuada e, sem duvida, via livros didaticos, pois estes se adéquam ao formato

dos referenciais curriculares.

O jogo pode contribuir com o sujeito cognoscente a medida que o ajuda a formar
conceitos, selecionar ideias e estabelecer relacbes logicas. Dessa forma, vemos que a
inser¢do dos jogos nos espacos escolares vem acontecendo de modo progressivo e isso
exige de nos educadores um estudo continuo sobre as teorias que fundamentam a
importancia das brincadeiras e jogos na vida da crianca e destes como uso pedagdgico, 0

que ndo acontece de forma simples.
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