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O JOGAR NA ESCOLA: UM CASO SÉRIO.

Eliana Maria Magnani, Profª Universidade Paranaense/Toledo. E-mail: lia_magnani@bol.com.br
INTRODUÇÃO

Durante a nossa caminhada verificamos que muitas crianças apresentam dificuldades de aprendizagem, principalmente, na matemática e que a escola está totalmente desvinculada dos interesses individuais e sociais das crianças, o que vem acarretando uma série de problemas. Por isso, buscamos compreender à luz das idéias piagetianas, como contribuir com o aluno e com o professor na construção do conhecimento de forma significativa desenvolvendo atividades práticas, via jogos de regras, com crianças de 2ª e 3ª séries numa escola municipal da cidade de Toledo-PR. O objetivo foi: favorecer às crianças a compreensão dos conceitos de soma e de subtração; verificar os acertos e erros, as trocas de opiniões; incentivar o professor a mudança da prática pedagógica; despertar o interesse da escola pela criação de um espaço para as crianças jogarem livremente; propiciar. aos acadêmicos do curso de Pedagogia da Universidade Paranaense - UNIPAR, o contato com a práxis do jogo.

A atividade citada passou por várias fases: primeiramente, investigamos as carências da escola de um modo geral; em seguida, selecionamos os jogos com os acadêmicos interessados no projeto e criamos um grupo de estudo; posteriormente, identificamos as necessidades específicas de alguns alunos, que foram classificados pela coordenação com dificuldades de aprendizagem na matemática. Após esse diagnóstico utilizamos os jogos selecionados com tais crianças no período de contra turno, a fim de que desenvolvessem, principalmente, a auto-estima, a atenção, a concentração, o respeito aos companheiros e ao professor. A partir desse trabalho, convidamos as crianças que participaram do projeto no contra turno para ensinarem as regras dos jogos aos companheiros e ao professor regente no período normal de aula.

O trabalho realizado oportunizou aos envolvidos a revisão e reformulação dos valores e conceitos adquiridos ao longo dos anos, e também contribuiu com a (re) estruturação de um espaço na escola com jogos de regras, possibilitando assim, “um novo olhar sobre a construção do conhecimento”.

CARACTERÍSTICAS DOS JOGOS SELECIONADOS PARA A INTERVENÇÃO

QUADRO 1

	PEGA-VARETAS

	MATERIAL
	Consiste em 41 varetas coloridas com valores convencionais (14 amarelas, 5 pontos cada; 14 vermelhas, 10 pontos cada; 06 verdes, 15 pontos cada; 06 azuis, 20 pontos cada e uma preta, 50 pontos). Obs: Estes valores foram substituídos pelos utilizados no LaPp - Laboratório de Psicopedagogia da Universidade de São Paulo/USP (amarelo, 1; vermelho, 2; verde, 3; azul, 4 e preto, 10 pontos)"



	OBJETIVO
	Apanhar cada vareta sem mover qualquer outra.



	REGRA
	A vareta preta é a mais poderosa, denominada de General ou Mikado, podendo ser usada por quem a possui para ajudar a apanhar qualquer vareta. O jogo tem início quando um dos jogadores junta todas as varetas formando um maço, soltando-o em seguida, sob uma superfície. Posteriormente, vai pegando uma a uma sem que se movam as restantes. O jogador que fizer outra vareta mexer, deixa a que estava tentando pegar, o jogo prossegue com outro jogador.


	RISK

	MATERIAL
	O Risk é constituído de ! ampulheta e de 13 dados com as letras do alfabeto.

	OBJETIVO
	Ser o primeiro a conquistar determinado número de pontos.

	REGRA
	Os dados são colocados num recipiente e lançados à mesa. A seguir, deve-se virar a ampulheta e tentar formar, dentro de seu tempo, palavras com as letras que aparecem no lado de cima dos dados. A face de um dos dados apresenta um ponto de interrogação e vale como coringa, podendo representar qualquer letra. Terminado o tempo determinado pela ampulheta, deve-se contar os pontos e anotá-los. Em seguida, passa a vez para o próximo jogador.



	COMPRE-BEM

	MATERIAL
	O Compre - Bem é composto de 1 tabuleiro giratório, 4 personagens cartonados, 70 notas (R$: 1,00; 5,00 e 10, 00 reais ), 30 cartelas de mercadorias e 2 dados numerados de 2 a 5, em um dos dados tem uma estrela e no outro duas estrelas.



	OBJETIVO
	Ficar, no final da partida, com mais dinheiro no bolso.

	REGRA
	O jogador mais velho é o encarregado pela venda das mercadorias e pela administração do dinheiro. O jogador mais novo inicia a partida, que deve seguir o sentido horário. Primeiro lança os dois dados, quando aparece número em um deles e no outro estrela é possível mudar o valor da mercadoria que se pretende comprar, caso nos dois dados aparecer estrela pode-se comprar mercadoria dos participantes e não das lojas e pagar o valor que se encontra atrás das cartelas. Quando surgir número nos dados soma se os pontos, escolhe-se a mercadoria que se deseja comprar e avança as casas correspondentes ao que os dados indicam. O jogo termina quando todas as mercadorias forem compradas. A contagem dos pontos é realizada somando-se o dinheiro que resta na mão, mais o valor das mercadorias obtidas.



	CAN-CAN

	MATERIAL
	Um baralho, composto de 112 cartas, assim divididas: cartas simples, 18 cartas de cada cor (azuis, verdes, amarelas e vermelhas), com números de 1 a 9; 8 cartas estratégicas “+ 1” e 8 cartas “+ 2”, 8 cartas de “inversão” (com setas), 8 cartas de “proibido jogar”, 4 coringas e 4 supercoringas.

	OBJETIVO
	Desfazer das cartas, antes do adversário.

	REGRA
	Distribui-se sete cartas para cada jogador. Vira-se uma carta a qual dará início aos descartes. Estes devem combinar em cor, número ou desenho com a que figura na pilha. Caso um dos participantes não disponha de nenhuma carta para descartar, deverá buscar uma na pilha. Se a carta servir, poderá ser descartada imediatamente. ,




ATIVIDADE PRÁTICA DESENVOLVIDA NA ESCOLA (O UNIVERSO DA PESQUISA)

A pesquisa desenvolveu-se em quatro fases.

As pessoas envolvidas na primeira fase foram a pesquisadora, os acadêmicos do curso de Pedagogia da UNIPAR, os professores e os alunos de pré à quarta série do ensino fundamental. Nesta fase verificamos os materiais e equipamentos existentes na escola; realizamos a oficina de brinquedos e jogos e identificamos entre as crianças algumas dificuldades de aprendizagem.

A verificação dos materiais e equipamentos existentes na escola ocorreu por intermédio de observações realizadas pelos acadêmicos do curso de Pedagogia durante o estágio de Prática de Ensino, contando para tal, com um roteiro em que deviam investigar se a escola possuía materiais e/ou equipamentos, como: balanço, escorregador, gaiola, trepa-trepa, bolas, tanque de água/areia, materiais de construção; e também, se havia materiais pedagógicos em sala de aula, como: livros, revistas, jogos, brinquedos e/ou outros.

Depois do diagnóstico das necessidades da escola realizamos, juntamente com os acadêmicos do curso de Pedagogia da UNIPAR, direção e professores da escola, uma oficina de jogos de regras, no encerramento do semestre. Durante a realização da oficina, identificamos que o jogo de regras também poderia ser utilizado em atividades de intervenção pedagógica pois, algumas crianças, enquanto jogavam, manifestaram dificuldades em realizar as operações matemáticas e aceitar as regras inseridas nos jogos. Segundo a coordenadora da escola, havia um índice elevado de crianças na 2ª série que eram carentes neste sentido. Esses fatos despertaram ainda mais o interesse que já possuíamos pela intervenção com jogos de regras.

Na segunda fase, participaram a pesquisadora e os acadêmicos do curso de Pedagogia da UNIPAR. A seleção e a classificação dos monitores (estagiários) ocorreu através do interesse manifestado pela atividade e identificação com a proposta. Em seguida, houve o estudo de textos baseados na teoria piagetiana.

Já na terceira fase, participaram da pesquisa, os acadêmicos do curso de Pedagogia e 32 alunos de 2ª série, cuja idade variava de 7 a 10 anos, no contra turno (manhã e tarde ), uma vez por semana durante, aproximadamente, duas horas em uma sala ampla com várias mesas. As crianças formavam grupos de 3 ou 4 e escolhiam o jogo dentre os citados no quadro 1. Em cada grupo permanecia uma monitora, cuja função consistia em apresentar o jogo com as suas respectivas regras, até que as mesmas estivessem claras, questionar as estratégias das crianças e auxiliar nos conflitos que surgissem.

No início, a indisciplina predominava, ou seja, algumas crianças não prestavam atenção quando explicávamos as regras dos jogos, uma vez que, todas desejavam ser as primeiras a iniciar a partida e a jogar de acordo com a interpretação individual. Além disso, havia aquelas que não conseguiam permanecer mais do que, aproximadamente, 15 minutos num jogo. Se isto ocorria era porque estavam ganhando, caso contrário, se locomoviam até outro grupo e tentavam jogar outra coisa, ou então, usavam de fraude para vencer. Por exemplo, ao jogar Pega-Varetas uma criança balançava a mesa para que o companheiro que estivesse jogando errasse. Agora, quando era a sua vez de jogar pedia para os colegas olharem para o lado, para desviar a atenção dos mesmos, assim poderia mexer nas varetas sem ninguém ver. Outras, diante do erro recusavam-se a permanecer no jogo. Esta situação se manteve durante mais ou menos 10 encontros.

A fim de solucionar os conflitos mencionados sugerimos às crianças que “tirassem par ou ímpar” para decidir a ordem dos jogadores. Esta idéia foi aceita por todos. Quanto à questão da dificuldade de permanência no jogo, procuramos estabelecer um tempo de aproximadamente 20 minutos para cada partida. Muitas delas, continuavam por mais tempo, enquanto outras perdiam o interesse e escolhiam outro jogo, dentre os classificados para a pesquisa.

Depois de familiarizadas com os jogos, solicitávamos às crianças que anotassem no papel o resultado de suas jogadas para que pudessem verificar a quantidade de pontos que haviam alcançado. Os exemplos a seguir revelam alguns procedimentos utilizados na realização das operações de adição. No momento de raciocinar sobre a subtração (separação, comparação e igualdade), desinteressavam-se e dirigiam-se a outro jogo.

Os procedimento adotados pelas crianças nas operações A, B, C, D, E e F ocorreram a partir das ações realizadas com o Pega- Varetas e foram armadas de forma convencional, ou seja, um número embaixo do outro. Neste texto, para efeitos didáticos apresentaremos um número ao lado do outro.

A) 14 + 6 = 110





B) 6 + 4 + 4 + 5 =
 
Na operação A, a criança fez 14 pontos na primeira jogada e, na segunda jogada, fez 6 pontos. Ela somou 4 + 6 = 10 e abaixou o 1,110. Na operação B, Die (9 anos e seis meses), disse que não sabia fazer a conta porque tinha muitos números. Solicitamos-lhe uma outra forma de registro. Die fez assim, IIIIIIIIII + IIIIIIIIII e disse que o resultado era 20. Perguntamos: “Tem certeza?” Die pegou a borracha e apagou imediatamente o 20. Questionamo-lo: “Por que está apagando?” Não respondeu. Sugerimos que conferisse novamente. A criança balançou a cabeça em sinal de que havia concordado com a sugestão e utilizou novamente os risquinhos. Em seguida, afirmou: “A minha conta estava errada, dá 19”.

C) (Wil) 23 + 5 + 18 + 29 =



D) (Exp) 20 + 19 + 6 + 15 = 

Wil (10 anos), jogou com seus colegas algumas partidas da seguinte forma: marcou na folha de sulfite até onde iria a partida, valia quem chegasse mais rápido na marca X e não quem fizesse mais pontos. Jogou desta forma com os companheiros e ninguém questionou-o sobre a regra que criara. Como a letra dele era maior que a dos demais, levava vantagem, porém, chegou um determinado momento em que as crianças desistiram de jogar e formaram outro grupo. Wil pediu à experimentadora que o acompanhasse no jogo. A experimentadora aceitou e procurou retomar as regras que haviam sido inicialmente apresentadas. À medida que encerrava uma jogada perguntava a Wil: “Quem venceu?” “Não sei”. “O que é maior o 20 ou o 23?” “Não sei”. “Aonde tem mais, no 20 ou no 23?” “No 23”. “Quem venceu?” “Eu”. “Como você sabe?” “Porque fiz 92 (vinte e nove) e você fez 51 (quinze)” disse vinte e nove e anotou 92. Quando Wil começou a ganhar o jogo dirigia-se a monitora ao lado e dizia: “Olha professora estou vencendo, veja quantos pontos eu fiz!”.

Algumas crianças utilizaram o procedimento da operação E) 2 + 5 + 24 + 16 + 8 = 56 → II + IIIII + IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII + IIIIIIIIIIIIIIII + IIIIIIII = 56 (inclusão de classe), e conseguiram ir bem até um determinado momento (risquinho) depois acabaram se perdendo e recusaram-se a conferir os resultados (2 + 5 + 24 + 16 + 8 = 55). Na operação F) 12 + 9 + 5 = 17 → II I? + IIIIIIIII + IIIII = 17, quando Lea foi indagada sobre o 1 do 12, percebeu que não havia representado a dezena mas, apenas a unidade. Ao se deparar com tal problema, colocou após os dois risquinhos mais um risquinho, num tamanho maior que os anteriores. Este procedimento revela que a criança compreende que o 1 do 12 vale mais, por isso procurou representá-lo de forma diferente que os outros valores. Contudo, não soube explicar tal estratégia.

Segundo Kamii (1986), o valor posicional é muito difícil para os alunos de primeira, segunda e até mesmo para os de terceira série. Ademais, há algo de errado com o tipo de instrução que produziu os resultados mencionados e também, com a atitude de Die que, ao ser questionado sobre a sua soma, pegou imediatamente a borracha para apagá-la.

O jogo Risk, como dissemos no início do texto, foi pouco explorado pelas crianças. Entretanto, temos 2 exemplos que demonstram o quanto ele pode contribuir com as noções de adição, subtração e de auxiliar na alfabetização. And (9 anos), escreveu as seguintes palavras: pato, rato, maira, casa, boca (21 letras) e bia, foje, rua, boca, carro (19 letras). Em seguida, somou: 21 + 19 = 310. And, recusou-se a conferir o resultado e não quis mais continuar neste jogo. Mar (8 anos e 6 meses) formou as seguintes palavras: gato, 4; rato, 4; galo, 4; eu, 2 e pai, 3. Contou mentalmente e disse que dava 17 letras. Mas, anotou 19. Perguntamo-lhe: “Como você anota o número 10?” Ela anotou: “Assim, 10”. “E o 11?” Essas questões se estenderam até o número 17. Mar disse: “Coloquei errado na conta”. “O que você precisa fazer?” “Arrumar”. Apagou o 9 do 19 e colocou o 7.

Resolvemos explorar um pouco mais o jogo, por isso investigamos a origem das palavras escolhidas por Mar: “Você gosta de gato?” Ela disse: “Eu tenho um gato”. “E de galo?” “Meu pai tem um galo”. “O que você acha de elaborar um texto com as palavras que escreveu acima?” Ela sorriu, pegou o lápis e escreveu assim: “agata estavapaseando e viu unrato ecoreu atras e pego. meupai cuida do galo. eumatei o galo e lavei acani”. (A gata estava passeando e viu um rato. Correu atrás dele e o pegou. Eu matei o galo e lavei a carne). A Correção do texto não foi realizada. Todavia, foi possível identificar no jogo a possibilidade de trabalhar diferentes conceitos.

Temos ainda, exemplos que revelam a importância do jogo Risk para a (re) construção do conhecimento a partir do erro da criança. Mar montou a seguinte frase, TEAMU e logo disse: “Não dá, não tem o O”. Die formou TEZ e disse: “Tesoura é com S né? Ah! Então não dá, não tem S aqui”. 

Quanto ao Compre Bem, um dos exemplos que chamou atenção foi quando And quis comprar o sorvete de Die que valia R$ 2,00 reais. Este constatou que não tinha notas de R$ l,00 real. Permaneceu em silêncio por alguns instantes. Houve criança que disse: “compre outra coisa”. Enquanto outras diziam: “pega emprestado”. And separou uma nota de R$ 10,00 e entregou a Die, que não tinha troco, o que fez com que fosse ao banco trocar por notas de R$ 1,00 real. Em seguida, pôde continuar realizando a operação com And. Esta situação problema aparentemente tão simples de ser realizada exigiu muito raciocínio e cooperação das crianças.

Por meio do Compre- Bem as crianças realizaram grande parte das operações de soma e de subtração mentalmente e rapidamente, sem precisar esperar terminar a partida para isso. Foi possível comparar, igualar e separar sem se preocupar se alguém iria ganhar ou perder. Este procedimento parece ter contribuído para trabalhar com as noções de subtração de uma forma que não gera frustração, mas motivação, que é um requisito importante para que a criança consiga se concentrar no que está fazendo e resolva o problema com o qual se depara.

A quarta fase, teve início após 3 meses de intervenção no contra turno, com algumas modificações relevantes. Ou seja, resolvemos desenvolver o trabalho com jogos em sala de aula, juntamente com o professor regente e com todos os alunos. Das quatro salas de 3ª série existentes na escola sorteamos duas delas e convidamos as crianças que já haviam participado do projeto no contra turno para ensinar as regras dos jogos aos companheiros e ao professor do período normal de aula, com o apoio das estagiárias.

A maioria das crianças encarregadas de ensinar as regras às demais, demonstraram que aprenderam a jogar e que eram também capazes de ensinar. Conduziram os jogos de forma que, após apenas 3 encontros, todas conseguiram jogar com muita alegria e disciplina. Isto demonstra o que disse Piaget que “as crianças aprendem entre os iguais”, melhor do que com os adultos, pois falam a mesma “linguagem”. Puderam ainda, ensinar ao professor, o qual mostrou-se interessado e divertiu-se muito com as crianças.

Enquanto permanecia o clima de aprendizagem mútua (aluno-professor) e de forma espontânea, aproveitávamos para verificar como todos aprendiam/ensinavam. Quais eram os jogos mais solicitados e quais as estratégias que utilizavam para vencer. Algumas crianças preferiam usar o Pega- Varetas, anotavam os resultados das operações nas próprias carteiras, em folhas de papel sulfite e até no quadro-de-giz. Outras manifestaram interesse pelo Can-Can, entretanto, a somatória deste jogo foi realizada apenas mentalmente. Havia aquelas que se identificaram mais com o Compre-Bem, mas também não chegaram a realizar a operação no papel.

A última fase, foi considerada pela escola e grupo de estagiárias como o melhor momento da pesquisa, porque ofereceu a oportunidade de outras crianças participarem da atividade e de se desenvolverem com um todo. Já ao professor, propiciou o envolvimento com as crianças e a verificação de alguns erros, coisa que até então havia passado despercebido. Pode-se, ao mesmo tempo, rever alguns conceitos e a própria metodologia e, quanto aos monitores, puderam conhecer as várias possibilidades do jogo e um pouco mais sobre o cotidiano escolar.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Embora ainda não seja possível afirmar que conseguimos atingir todos os objetivos propostos no início da pesquisa verificamos que, em relação às crianças, houve um nítido progresso em seus desempenhos, que pode ser atribuído às atividades realizadas com jogos de regras. Ou seja, conseguiram se concentrar mais no que estavam fazendo, passaram a respeitar as regras dos jogos e os companheiros, e tornaram-se mais confiantes. Estes são, alguns requisitos básicos para a construção do conhecimento.

Em relação aos professores reconhecemos que até há um consenso entre eles sobre a importância dos jogos de regras para a aprendizagem. Entretanto, na prática diária não os utilizavam, devido a vários fatores: carência de material; falta de um espaço adequado para as crianças jogarem e, principalmente, em razão da dificuldade em relacionar os jogos aos conteúdos que estão ensinando ou devem ensinar aos seus alunos. Por isso, está sendo (re) estruturada na escola, uma sala com jogos e materiais pedagógicos com o nosso apoio, cujo objetivo consiste em propiciar aos professores a práxis do jogo.

Quanto aos acadêmicos do curso de Pedagogia, podemos dizer que aprenderam muito mais do que se estivessem somente em sala de aula, foram orientados especificamente para realizarem a intervenção com as crianças de modo a interferirem de forma indireta, sem corrigir as suas respostas erradas, transformando-as numa situação de aprendizagem, por isso, solicitavam às crianças explicações sobre as suas estratégias e que anotassem os resultados das partidas para que pudessem reconhecer os seus próprios erros. Por exemplo, no Risk, tanto Mar quanto Die, ao serem questionados sobre os seus erros conseguiram perceber a não coordenação entre o que falavam e o que escreviam, refletindo assim sobre as ações que realizavam, tomando consciência do próprio erro. 

Acreditamos que a forma como as crianças e as pessoas envolvidas na pesquisa reagiram diante do jogo (novo), revela que são significativos às mesmas, pois os jogos de regras criam um contexto parecido com as situações-problema enfrentadas no dia-a-dia, cheia de desafios. Todavia, nos jogos, a criança pode errar sem medo de ser punida. Enquanto que, na maioria das escolas e na vida, geralmente, isso não é permitido, razão pela qual as pessoas não se atrevem a inovar. A ousadia de criar passa pela coragem de errar, no sentido de correr o risco de não ter êxito. Neste sentido, entendemos que se continuarmos ensinando procedimentos mecânicos sem criar as condições que permitam aos alunos descobrirem os fundamentos desses mecanismos, que se não favorecermos a utilização das estratégias que as próprias crianças possam elaborar para resolver e representar o que pensam teremos alunos com baixa auto-estima, falta de atenção e de concentração, sem pré-requisitos para novas aprendizagens e alunos indisciplinados.

Desta maneira, acreditamos que, se as crianças forem respeitadas em seus direitos, ou seja, se os seus interesses e necessidades individuais e sociais forem supridos desde o início da escolarização, teriam menos chances de fracassarem na vida escolar. Portanto, entendemos que é dever da escola promover esse direito e, para isso, faz-se necessário que ela seja equipada com materiais adequados e que os professores recebam uma formação contínua baseada nos jogos de regras. Afinal de contas, jogar na escola: é um caso sério...

REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS

BRASIL, Constituição. (1988). Constituição da república federativa do Brasil. Brasília, DF: Senado, 1988.

BRASIL, Estatuto. (1990). Estatuto da criança e do adolescente. Brasília, DF: Ministério do bem estar social, 1990.

BRASIL, Secretaria de Educação Fundamental. Parâmetros Curriculares Nacional: V. 01-10. Secretaria Fundamental. Brasília: MEC/SEF, 1997. 

CARRAHER, Terezinha Nunes et alii. Na vida dez, na escola zero. São Paulo: Cortez, 1988.

KAMII, Constance; DECLARK, Georgia. Reinventando a aritmética: implicações da teoria de Piaget. Campinas: Papirus, 1986.

KAMII, Constance; LESLIE, Joseph Linda. Aritmética: novas perspectivas. Campinas – São Paulo: Papirus, 1993.

LIMA, Lauro de Oliveira. Mutações em educação segundo Macluhan. 19ª ed. Petrópolis: Vozes, 1987.

MACEDO, Lino de. Para um discurso das regras na escola ou na psicopedagogia: uma análise construtivista. Cadernos de Pesquisa. (87): 13 – 19, 1993.

MACEDO, Lino de et alii. Aprender com jogos e situações problemas. Porto Alegre Ates Médicas Sul, 2000.

MAGNANI, Eliana Maria. O brincar na pré-escola: um caso sério? Campinas: Universidade Estadual de Campinas, Faculdade de Educação, 1998 (Dissertação de Mestrado).

PAPERT, Seymour. Logo: computadores e educação. São Paulo: Brasiliense, 1986.

RUIZ, Adriano R. A busca de uma pedagogia construtivista: algumas considerações. Revista UNIMAR. 16: 159-169, 1994.

WASSERMANN, Selma. Brincadeiras sérias na escola primária. São Paulo: Instituto Piaget. Horizontes Pedagógicos, 1990.

WEISS, M. L. Psicopedagogia clínica: uma visão diagnóstica dos problemas de aprendizagem escolar. 6ª ed. Rio de Janeiro: DP&A, 1999.

