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“Psiu, estou jogando!!”: o jogo
no ensino da Matematica

“Hey, I’'m playing!”: games in the teaching of mathematics

“Silencio, jestoy jugando!": el juego en la ensefianza de las matemdticas
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Resumo

O presente artigo tem o objetivo de apontar como os jogos de regras podem constituir-
-se em um recurso metodoldgico na organizagao do ensino da matematica e na formagao
do pensamento tedrico dos escolares. Esse artigo faz parte de uma pesquisa de doutora-
do realizada em 2011, na Universidade Estadual de Maringd. Trabalhamos com alunos de
52 e 62 anos do Ensino Fundamental de escolas publicas de Maringd, que apresentavam
rendimento escolar abaixo da média 6,0 em matematica e encaminhados ao Programa
Interdisciplinar de Pesquisa e Apoio a Excepcionalidade, pela escola por terem dificulda-
des de aprendizagem. A partir do jogo Kalah e estudos da Psicologia Histérico-Cultural,
buscamos descrever o movimento de aprendizagem feito pelos alunos nas situacGes de

jogo, no intuito de reconhecer que o aprender implica em dialeticidade e interagdo entre
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o sujeito e o conhecimento. Partindo da concepgao de jogo como atividade humana e
social, nossa contribuigdo é no sentido de que esse seja visto como recurso metodolégico
na organizacdo do ensino de matematica capaz de possibilitar a formagdo do pensamento
tedrico. Para tanto se exige um novo olhar do professor para o ludico, com vistas a alcangar

a aprendizagem e o desenvolvimento psiquico.

Palavras-chave: Jogo. Aprendizagem. Ensino de Matematica. Pensamento Tedrico.

Abstract

Current article shows how rule games may be a methodological resource in the organization of
the teaching of Mathematics and in the formation of student’s theoretical thought. The essay
is a section of a doctoral research undertaken in 2011 at the State University of Maringd, Brazil.
We worked with 5th and 6th year students of government-run Elementary Schools in Maringd,
who had lower than 6.0 scores in Mathematics and who were forwarded to the Interdisciplinary
Program for Research and Support to the Exceptional Student by the school, due to their learning
difficulties. Foregrounded on the Kalah, and on Historical and Cultural Psychology studies, we
described the learning activities by students while playing to acknowledge that learning implies
dialecticity and interaction between the subject and knowledge. Taking games as human and so-
cial activities, they may be seen as a methodological resource in the organization of the teaching
of Math, making possible the formation of theoretical thought. A new vision on the ludic aspect by

the teacher is required, so that learning and psychic development could be achieved.

Keywords: Game. Learning. The Teaching of Mathematics. Theoretical Thought.

Resumen

El presente articulo tiene el objetivo de apuntar como los juegos de reglas pueden constituirse
en un recurso metodoldgico en la organizacion de la ensefianza de las matemdticas y en la
formacion del pensamiento tedrico de los escolares. Este articulo hace parte de una investig-

acion de doctorado realizada en 2011, en la Universidad Estadual de Maringd. Trabajamos con
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alumnos de 5° y 6° afio de la Ensefianza Primaria de escuelas publicas de Maringd, que presen-
taban rendimiento escolar inferior a la media 6,0 en matemdticas y encaminados al Programa
Interdisciplinar de Investigacion y Apoyo a la Excepcionalidad, por la escuela por tener dificul-
tades de aprendizaje. A partir del juego Kalah y estudios de la Psicologia Historico-Cultural,
se buscé describir el movimiento de aprendizaje realizado por los alumnos en las situaciones
de juego en el intuito de reconocer que el aprender implica en dialéctica e interaccion entre el
sujeto y el conocimiento. Partiendo de la concepcion de juego como actividad humana y social,
nuestra contribucion es en el sentido de que ese sea visto como recurso metodoldgico en la or-
ganizacion de la ensefianza de matemadticas capaz de posibilitar la formacion del pensamiento
tedrico. Para tanto se exige una nueva mirada del profesor para el ltdico, con vistas a alcanzar

el aprendizaje y el desarrollo psiquico.

Palabras clave: Juego. Aprendizaje. Ensefianza de Matemdticas. Pensamiento Tedrico.

Introducao

O jogo é um recurso bem aceito entre professores, porém ha
pouco dominio sobre os encaminhamentos necessarios para aplici-lo em
sala de aula. A ideia de jogo passatempo, de algo que proporciona prazer
e diversio aos alunos é, comumente, a justificativa para seu uso, como
se estes elementos fossem praticamente naturais. Jogar para se divertir
é importante, mas nio justifica o trabalho escolar, até porque nesse am-
biente isso nem sempre é verdade. Jogar implica perder, se frustrar, errar,
desistir, e estes sentimentos nio sdo sinénimos de prazer. A ideia de jogo
aqui defendida é de promotor de aprendizagem de conceitos matematicos
e desenvolvimento do pensamento tedrico, como uma atividade pratica
transformadora e intencional e ndo mero passatempo.

Discutir educagdo ou propor a¢des educativas que colaborem com a
aprendizagem nio é algo simples, pois sabemos que intmeros fatores inter-
ferem no processo de ensino, desde aqueles especificos do sujeito (bioldgico,
emocional, cognitivo...), como aqueles relativos as institui¢des (regulamentos,
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regras...) aos aspectos sociais, culturais, histéricos, dentre outros. Considerar
um fator desvinculado dos demais é reduzir a dimensio da aprendizagem,
pois aprender envolve uma complexa rede de relagdes e intera¢des entre o su-
jeito que aprende, o que ensina, o contetido e 0 meio no qual estio inseridos.

Mas, muitas vezes, reduzimos a dimensio da aprendizagem,
e acabamos viabilizando a reprodugio de certos “modismos pedagégicos”,
que colaboram de forma pouco expressiva com a qualidade do trabalho
escolar. Discursos em defesa do jogo sdo frequentes nas escolas, mas esses
acabam se tornando uma espécie de mito que indica a incongruéncia e
incompatibilidade de certos pressupostos de aprendizagem e ensino.

Ao trabalharmos com professores ja formados e/ou em forma-
¢do, percebemos que em certas situacdes o interesse se direciona apenas
para o como fazer, tentando transformar o ensino em algo parecido com
um receitudrio, com passos e recursos a serem seguidos mesmo que des-
conhecendo, ao certo, o porqué de fazé-los.

Acreditamos que 0 jogo possa ser um importante recurso no pro-
cesso de aprendizagem e ensino. O trabalho com esse recurso vem sendo
defendido pelos educadores em decorréncia do avanco nos estudos sobre
infancia, cognicdo e psicologia do desenvolvimento. Dentre estes estudos
cabe ressaltar os dos autores da psicologia soviética, representados por
L. S. Vigotski, D. B. (1984) Elkonin® (1969a, 1969b, 1998), V. Davidov
(1988) e outros pesquisadores que aprofundaram suas investigacées so-
bre a origem e desenvolvimento do jogo infantil com crian¢as da URSS.

A escolha por essa opgéo tedrica foi feita em razio de que, por
meio desses pressupostos, podemos subsidiar o processo de escolarizacio
assegurando aos envolvidos no trabalho pedagégico o desenvolvimento
das maximas capacidades humanas.

Sdo encontradas diferentes formas de grafias para os nomes de Vigotski e Elkonin na literatura,
utilizaremos essas formas de escrita por predominarem na maioria dos textos utilizados nesta
pesquisa. Porém, quando o nome aparecer em citagdes de outros autores ou referenciados nos
textos, manteremos a grafia original.
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Esse artigo faz parte de uma pesquisa de doutorado realizada em
2011,naUniversidade Estadualde Maringa. Buscando aproximarasdiscus-
sOes tedricas do fazer de sala deaula, é objetivo geral deste trabalho apontar
como os jogos de regras podem constituir-se em um recurso metodolégico
na organizac¢do do ensino da matematica e na formacdo do pensamento
tedrico dos escolares. Para alcancar este objetivo, trabalhamos com alunos
de 5° e 6° anos? do Ensino Fundamental de escolas publicas de Maringa,
que apresentavam rendimento escolar abaixo da média 6,0 em matema-
tica. Esses sujeitos, em razio disso, foram encaminhados ao Programa
Interdisciplinar de Pesquisa e Apoio & Excepcionalidade — (PROPAE),
da Universidade Estadual de Maringa.

Analisamos o movimento de aprendizagem feito pelos sujeitos
nas situagdes de jogo, no intuito de reconhecer que o aprender implica em
dialeticidade e interacio entre o sujeito e o conhecimento. Realizamos
encontros com os alunos e nestes a énfase foi direcionada para os pro-
cedimentos, a a¢ido dos sujeitos, bem como para as intervenc¢des feitas
pela pesquisadora a fim de direcionar as estratégias didaticas, tendo como
ponto de partida e de chegada a sala de aula. Os dados foram organizados
em trés momentos: prepara¢io para jogar; a agdo de jogar e suas estraté-
gias e rela¢des desenvolvidas pelos escolares no decorrer do trabalho, vale
ressaltar que embora distintos, os momentos se completam.

Para esta investigacdo o jogo utilizado foi Kalah. Este jogo, de ori-
gem africana e pouco conhecido no Brasil possibilita o desenvolvimento de
varias estratégias quando os jogadores analisam a relacio entre as pegas no
tabuleiro, as movimentagdes feitas e as possibilidades de jogo. Além disso,
cria espago para a exploragio de diversos conteidos matematicos, como a
contagem, adi¢do, diferentes formas de célculo (estimativo, probabilistico),
antecipacio e andlise das possibilidades testadas, além da explora¢io das fun-
¢oes psicoldgicas superiores (memoria, aten¢do, linguagem, pensamento).

2 No ano da pesquisa, o termo empregado para indicar ano era série. Todavia, a nomenclatura a
partir da Lei Federal n? 11.114 é ano, fato que justifica a modificagdo para caracterizar as turmas
frequentadas pelos sujeitos.
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Subsidiada pelos estudos de Vigotski (1984), Elkonin (1969a,
1969b) e Davidov (1988), apresentaremos no primeiro momento a con-
cep¢io de jogo, entendendo-o como atividade humana e social, que se mo-
difica no processo de continuidade légica ao longo da vida da crianca e que
tem importincia no processo de aprendizagem e desenvolvimento.

Destacaremos, na sequéncia, o movimento de aprendizagem
dos sujeitos participantes, instrumentos, intervencdo e critérios utili-
zados na andlise dos dados a fim de identificar como estes se apropria-
ram dos conceitos matematicos e como o encaminhamento diddtico com
o0 jogo possibilitou tal apropriacdo, segundo as orienta¢des de Elkonin
(1969a, 1969b).

N&o queremos aqui apontar o jogo como um recurso capaz de so-
lucionar os problemas educacionais, muito menos acreditamos que seu uso
garantiria a aprendizagem desconsiderando os demais aspectos envolvidos
no processo de escolarizacdo. A ideia é contribuir com este processo pes-
quisando o jogo como recurso metodoldégico na organizagio do ensino de
matemadtica capaz de possibilitar a formacio do pensamento tedrico.

Metodologia
A natureza psicoldgica do jogo, o ensino da matematica

S4o comuns queixas e insatisfacdes de alunos e professores com
o0 ensino da matemadtica: “Os professores nio sabem ensinar”, “Os alunos
nio entendem”, “Os métodos de ensino nio permitem a compreensio, sé
a reprodug¢io”. Essas questdes nio sio recentes, pois o desafio de apren-
der e ensinar matematica é histdrico e acompanha a educagio.

E possivel identificar nos discursos o quanto a ideia de matema-
tica como uma ciéncia dificil é naturalizada e inquestionavel para muitos.
Os alunos expressam o grau de dificuldade diante das tarefas propostas,
verbalizam experiéncias negativas com a disciplina, criando barreiras que
as afastam da condicio e possibilidade de aprendizagem.
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Propor o jogo como forma de reverter essas situa¢des de nido
aprendizagem é algo que parece aceitavel por parte desses sujeitos. Isso,
no primeiro momento, é importante na estruturacdo de novas maneiras
de ensinar, mas ndo bastam. Precisamos buscar uma nova organiza¢io do
ensino de modo completo e dialético.

Assim, o jogo serd entendido como um recurso metodolégico
na organiza¢io do ensino de matemadtica, concebendo-o nio como algo
isolado das demais questdes que envolvem a atividade humana. Falar de
jogo implica, na perspectiva histérico-cultural, relaciona-lo com questoes
de aprendizagem e desenvolvimento.

Muitas vezes, destacam Arce e Simio (2006), o jogo em algumas
teorias tem sido entendido como universal e histérico, mas Elkonin (1998)
o discute como um recurso para o sistema educacional capaz de potencia-
lizar o desenvolvimento de fun¢des psiquicas quando bem organizado no
processo de ensino.

De acordo com os pressupostos da teoria histérico-cultural, a
primeira constatacido que se faz é que a infincia tem um caréater histé-
rico e cada idade tem peculiaridades préprias que se modificam com o
decorrer da vida. Elkonin (1998) examinou a natureza da infincia até a
adolescéncia considerando que o estudo dos aspectos evolutivos do pen-
samento, linguagem e personalidade, assim como as caracteristicas dos
processos de dominio da leitura e escrita, devem estar relacionados aos
problemas referentes 4 educacéo e ao ensino (SHUARE, 1990).

Os trabalhos desse autor objetivam a formula¢do de uma teoria
geral sobre o jogo, superando as teorias até entdo conhecidas. Elkonin
(1998, p. 9) espera:

[...] proceder a uma anélise critica e histérica das teorias fundamen-
tais do jogo [...] cujo objetivo principal é revelar a inconsisténcia do
enfoque naturalista do jogo, predominante nas principais teorias pro-
postas em outros paises, contrapondo-lhe o enfoque sécio-histérico da
origem e desenvolvimento do jogo humano, sem o qual tampouco se
pode compreender a sua natureza psicoldgica.
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Nesse sentido, esta pesquisa, propde o jogo como atividade so-
cial, com finalidades determinadas e resultados a serem atingidos, o que
o faz influenciar o desenvolvimento das crian¢as enquanto um recurso
metodolégico na organizagio do ensino de matematica.

O jogo, para Elkonin (1986a, 1986b), nio pode ser decomposto,
ja que é comum na psicologia entendé-lo apontando se suas contribui¢es
ou aspectos em partes fragmentadas. Alguns educadores e pesquisadores
enfocam tendéncias afetivas, outros cognitivas ou biolégicas e outros ca-
pacidades psiquicas (percep¢do, memoria, pensamento, imaginacio, etc.).
Todavia, o jogo tem uma unidade fundamental caracteristica da atividade
ladica. Elkonin (19864, p. 75) questiona: “Como encontrar esta unidade
do jogo que nio pode seguir decompondo-se e que mantem as proprieda-
des do todo?™. O autor, baseando-se em Marx, afirma que s6 poderemos
conhecer as etapas mais elevadas dos fenémenos, se conhecermos as eta-
pas inferiores do desenvolvimento.

O jogo, como uma atividade humana, é social pelo seu contetido
(as relagoes entre os homens e suas condi¢ées de trabalho e vida) e isso
impede entendé-lo em partes. A unidade de toda atividade ludica e as pro-
priedades inerentes a ela nio podem ser separadas.

Elkonin (1969a) ressalta a necessidade de se estimular as possi-
bilidades intelectuais das criangas, sendo essas influenciadas pelas condi-
¢Oes de trabalho propostas pelo conteddo exigido nos processos educati-
vos. Cabe a escola explorar as situa¢des que mobilizam as a¢bes/opera¢des
dos sujeitos e promover a apropriacio de conceitos cientificos.

Percebemos como o jogo, enquanto um recurso metodolégico
na organiza¢io do ensino de matemadtica, pode auxiliar na formacdo do
pensamento tedrico e no processo de interven¢io pedagégica desde que
se adotem métodos e instrumentos préprios para o ensino relacionando,
NO N0sso caso, o0 jogo, com as disciplinas e o desenvolvimento infantil.

3 No texto, em espanhol, 1é-se: “[...] ¢Cémo encontrar esta unidad del juego que no puede seguir
descomponiéndose y que mantiene las propiedades del todo?” (ELKONIN, 1986a, p. 75).

Rev. Didlogo Educ., Curitiba, v. 16, n. 49, p. 657-678, jul./set. 2016



“Psiu, estou jogando!!” 665

E funciio da escola e, consequentemente, da organizacio do ensino
assegurar que os escolares, por meio de um processo continuo se apropriem
do conhecimento cientifico ao mesmo tempo em que formam seu psiquismo.
Ensinar os alunos a pensar, teoricamente, implica entender as condi¢cbes de
producio dos objetos e dos fatos que estio a sua volta, estabelecendo rela¢io
entre as regularidades e o processo de apropriagdo do conhecimento.

Nio podemos nos esquecer de que nio é todo ensino que pro-
move o desenvolvimento, s6 o bom ensino, aquele que de maneira sis-
tematizada e intencional permite e possibilita situaces mobilizadoras
aos sujeitos. Para evidenciar como o processo de intervenc¢io pedagdgica
pode ser conduzido na educag¢io formal, partindo dos jogos de regras, de-
linearemos a seguir os dados da pesquisa.

Professor e o jogo: um necessario movimento de aprendizagem

Pesquisamos o jogo buscando compreender a processualidade
que o caracteriza, ou seja, ndo o analisamos como algo estanque e isolado,
mas como um recurso em constante interacio e dialeticidade. Partimos
do pressuposto defendido por Vigotski (1984, p. 68) de que todo fenéme-
no s6 pode ser estudado a partir de sua historicidade e, “estudar alguma
coisa historicamente significa estuda-la no processo de mudanca: esse é
o requisito basico do método dialético”. Ao investigar os sujeitos e feno-
menos é preciso concebé-los em movimento, e a partir do momento em
que buscamos conhecé-los torna-se necessério repensar o processo de seu
desenvolvimento, desta forma teremos indicadores para compreender o
psiquismo humano.

Tendo o jogo como recurso na organiza¢io do ensino da mate-
matica, estruturamos as proposi¢des metodolégicas voltadas para a for-
macio de conceitos, em especial para o pensamento numérico no controle
de quantidades por meio do jogo Kalah, a fim de responder ao seguinte
problema: como o jogo de regras pode favorecer a formag¢ao do pensamen-
to tedrico nos alunos? Diante desse problema de pesquisa, a investigagdo
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foi conduzida por meio de uma abordagem qualitativa e a partir de contri-
bui¢ées da teoria histérico-cultural.

A proposta de intervengdo pedagdgica com os jogos foi organi-
zada a partir dos elementos apresentados por Elkonin (1969a, 1969b),
ao discutir caracteristicas que toda e qualquer operacio mental deve ter.
Defendemos que o jogo seja tratado em sala de aula como uma atividade.
Diante disso, relacionamos os elementos de uma opera¢io mental e apli-
camos no trabalho com jogos . Para Elkonin (1969b, p. 533) os escolares
precisam realizar operacdes mentais, pois elas sio:

[...] indispenséveis para formar os conceitos dos objetos e fenémenos
da realidade: a compara¢io com outros objetos, a distin¢io de signos
isolados, a pesquisa do geral para os distintos objetos, sua referéncia a
um grupo determinado com base em dados gerais que tém, etc”.

O autor defende que, toda opera¢io mental deve possibilitar au-
tonomia aquele escolar que nio sabe realizar determinada acio, e, com
auxilio e orienta¢des do professor, comece a fazé-la. Para tanto, apresenta
as etapas de qualquer opera¢io mental:

Esta é a etapa de orientacio inicial, em que se conhece pela primeira
vez a opera¢do que tem que ser feita. A etapa seguinte é a de execu-
¢do prética da operagdo, utilizando objetos reais ou imagens que as
substituem. Na terceira etapa, a operacio se realiza sem atuar prati-
camente com os objetos, mas utilizando a linguagem em voz alta. Na
quarta etapa se realiza mentalmente (utilizando s6 a linguagem inter-
na). Finalmente, na quinta etapa, ocorre a constituicio definitiva da
operac¢io mental com o desaparecimento de algumas ligacdes que sdo
desnecessarias (ELKONIN, 1969b, p. 526)°.

4 No texto, em espanhol, 1&-se: “[...] indispensables para formar los conceptos de los objetos y

fenémenos de la realidad: la comparacion de unos objetos con otros, la distincion de sus signos
aislados, la busqueda de lo general a los distintos objetos, su referencia a un grupo determinado
basdndose en los datos generales que tienen, etc.” (ELKONIN, 1969b, p. 533).

> Notexto, em espanhol, |&-se: “Esta es la etapa de orientacidn inicial, en la que se conoce por primera
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Partindo deste entendimento, apontamos trés momentos dis-
tintos, mas, complementares entre si, que existindo em situa¢ées de jogo,
podem fazer com que a agdo de jogar torne-se operagdo mental, possibili-
tando a apropria¢io de conceitos:

1) preparagio para jogar: identificacio dos elementos que devem
estar presentes na organizacio fisica e psiquica do sujeito antes
de iniciar a agdo de jogar.

2) o ato de jogar e suas estratégias: operacdes mentais feitas pelo
sujeito no decorrer do jogo.

3) as rela¢bes desenvolvimentos na ac¢io de jogar: ampliacio das re-
lagdes conceituais do sujeito com o0 jogo e os contextos envolvidos.

Participaram da pesquisa seis alunos do Ensino Fundamental
,sendo que trés cursavam a 5° ano e os outros trés o 6° ano de escolas pu-
blicas de Maringi-PR. Esses alunos foram encaminhados pela escola ao
Programa Interdisciplinar de Pesquisa e Apoio a Excepcionalidade (PROPAE)
por apresentarem dificuldades em diferentes areas de conhecimento, em
especial na matematica. Foram realizados quinze encontros organizados da
seguinte maneira: dois destinados para conhecermos a forma de jogar dos
sujeitos; sete para o jogo convencional e seis deles voltados ao jogo Kalah
adaptado aqui proposto.

Para a coleta de dados, fizemos uso da observagdo participante
durante os encontros, pois fazendo parte dessas situag¢des as interven-
¢des puderam ser melhor conduzidas. Os encontros foram organizados
em grupos e as partidas de jogos feitas em duplas. Os encontros foram
gravados e alguns fotografados com o objetivo de registrar o movimento

vez la operacion que hay que hacer. La etapa siguiente es la de ejecucion prdctica de la operacion,
utilizando objetos reales o las imdgenes que las sustituyen. En la tercera etapa, la operacion se
realiza sin actuar prdcticamente con los objetos, pero utilizando el lenguaje en voz alta. En la cuarta
etapa se realiza mentalmente (utilizando solo el lenguaje interno). Finalmente, en la quinta etapa,
tiene lugar el establecimiento definitivo de la operacion mental con la desaparicion de algunos de
sus eslabones que ahora ya son innecesarios” (ELKONIN, 1969b, p. 526, grifos do autor).
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de aprendizagem dos sujeitos bem como as suas estratégias nas situa¢des
de jogo. Buscamos adotar instrumentos que pudessem assegurar a trans-
feribilidade dos dados.

O jogo selecionado foi o Kalah, um jogo tradicional e antigo, mas
pouco conhecido entre os educadores brasileiros e do ocidente, embora ha-
jam trabalhos e estudos divulgados sobre ele (MACEDO; PETTY; PASSOS,
2000; ZASLAVSKY, 2000). Escolhemos este jogo por oportunizar a explora-
¢do de varios contetidos e cilculos matematicos de forma integrada, poden-
do ser trabalhado em diferentes faixas etarias e anos escolares.

Este jogo possibilita o desenvolvimento de inimeras estratégias
quando os jogadores analisam a rela¢do entre as pecas no tabuleiro, as
movimentagdes feitas e as possibilidades de jogo. Além disso, cria espago
para a exploragio de diversos conteidos matemdticos, como a contagem,
diferentes formas de calculo (estimativo, probabilistico), antecipacdo e
andlise das possibilidades testadas, além do desenvolvimento das fun¢oes
psicolégicas superiores.

Pensamos em adaptéd-lo mais para os conceitos matematicos, em
particular para o pensamento numeérico no controle de quantidades, colo-
cando numeros nas sementes. Demos ao jogo o nome de Kalah numérico.
Trabalhamos com os ntmeros na sequéncia de zero a dez, repetindo-os em
razdo da quantidade de sementes. A escolha para a repeticio dos ntumeros
foi aleatéria, pois nosso objetivo era colocar os sujeitos diante do problema
de terem de separar cinco nimeros iguais em dois lados do tabuleiro. Dessa
forma, as quarenta e oito sementes ficaram numeradas da seguinte maneira:

——l 0, 0)0)6]0]0/06/(6](0]0]®

Quantidade | 4 4 5 5 5 4 4 4 5 4 4

Figura 1 - Distribuicdo e organizac¢do das pecas do Kalah numérico

Fonte: elaborado pelas autoras (2011).
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A adaptacio na estrutura do jogo convencional do Kalah foi fei-
ta em razio das possibilidades de exploracio dos conceitos matematicos,
desde a dimensdo numérica até a dimensio légica. Além disso, a queixa
de muitos alunos na escola hoje a esse ensino refere-se a constante reali-
zagio de operagdes aritméticas nas aulas. A ideia era verificar se este des-
contentamento diante do “fazer contas” também seria percebido no jogo.

O jogo pelos escolares

As descri¢des das situagdes de jogo foram feitas buscando
viabilizar maior compreensio do movimento de aprendizagem dos su-
jeitos durante a a¢do de jogar. Utilizaremos letras para identificar as
falas da pesquisadora (P), ainda que, nas falas dos sujeitos apareca a
expressdo "Pro", pelo papel de professora que eles nos reconheceram.
Nas falas dos sujeitos empregamos o (S), seguido de um numero, para
caracterizar os sujeitos.

Nos diferentes momentos do jogo, observamos a presenca dos
elementos que mobilizavam as a¢des/operagdes dos sujeitos em realizar,
organizar e modificar as jogadas, ja que de acordo com a teoria histérico-
-cultural, o motivo deve perpassar todos os momentos do trabalho edu-
cativo. A andlise dos dados foi feita com base nos em trés momentos pro-
postos de trabalho com o jogo.

Vale salientar que, dividir os encontros pensando nesses momen-
tos ndo foi tarefa facil, pois ndo aconteceram linearmente, mas de modo
dinamico e integrado. Acreditamos que a aprendizagem e o desenvolvimen-
to acontecem por meio da vivéncia dos trés momentos e, nesses, um nio é
mais importante que o outro. Os momentos precisam ser pensados e pro-
blematizados a fim de ndo comprometer as possibilidades de aprendizagem.

Discutiremos cada um desses momentos a fim de que possamos
compreender como o trabalho com jogo na escola deve ser organizado e
sistematizado, objetivando a formacdo do pensamento teérico e a apro-
priacdo de conceitos matematicos.
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Primeiro momento: preparagao para jogar

Entendemos por organizagio fisica a necessidade do ambiente
(sala, mesa, cadeiras) estar preparado antes do inicio do jogo. E 0 momento
das mesas e cadeiras estarem posicionadas possibilitando a visualiza¢do do
tabuleiro, das pecas envolvidas, dos adversérios e de suas movimentagdes.
Também, de estarem disponiveis apenas elementos e objetos que serdo usa-
dos no jogo, a fim de direcionar a atencdo dos sujeitos para os contetidos es-
senciais presentes. Ja, por organizagdo psiquica, entendemos a necessidade de
explorar o pensamento e as demais fungdes psicoldgicas superiores antes da
partida se iniciar, fazendo com que os sujeitos pensem em possibilidades e
procedimentos a serem adotados, levantem hipéteses e busquem tentativas
de soluc¢des para os problemas, mesmo sem realizar a agio de jogar.

O professor deve possibilitar essa organiza¢do propondo a ex-
ploracdo do material, a apresentacdo das regras e a definicdo de alguns
critérios que possam nio estar delimitados no jogo, como por exemplo,
quem e cOMO comegar a jogar.

Toda situagdo de jogo precisa permitir ao aluno e ao professor a
organizacdo dos materiais a serem utilizados e das estratégias emprega-
das como forma de incentivé-los a se mobilizarem para a atividade ladica.
Nesse momento, considerar a vivéncia dos alunos, seus conhecimentos
prévios sobre os contetdos a serem explorados a partir do jogo, bem como
sobre o préprio jogo auxilia na formacdo do pensamento teérico.

Identificar esses conhecimentos possibilita a criagdo de situaces
problematizadoras, em que o sujeito aceite o objeto em sua nova qualidade,
reconhecendo as peculiaridades e regularidades a serem preservadas e mo-
dificando as possiveis. Os alunos atuam de imediato com o objeto segundo
sua designacio direta, negando seu emprego lidico que sé volta a ser recor-
dado com interven¢io do experimentador (ELKONIN, 1998).

Muitas vezes, ao explorar o material, o sujeito apenas brinca com
as pecas, sem qualquer tipo de exploragdo, nio reconhecendo ou ampliando
sua funcio, o que impede a evolu¢io para novos significados. Mas, outras
vezes, nesse momento novas relacdes sio estabelecidas e percebidas.
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Por isso, Elkonin (1969a, 1969b) defende que antes de iniciar
0 jogo, uma situacdo problematizadora seja criada, que faca os sujeitos
pensarem sobre como devem jogar, mobilizando-os a ouvirem, entende-
rem os procedimentos e regras e, com isso identificarem o desafio do jogo,
direcionando suas a¢des e operacdes pela tomada de consciéncia e ndo por
tentativa e erro.

Segundo momento: o ato de jogar e suas estratégias

Consiste em mobilizar o desenvolvimento de estratégias para o
jogo, criando condi¢es para que o sujeito:

+ compreenda as regras;

« realize antecipa¢6es de suas jogadas e das jogadas do adversario;

« altere e modifique estratégias quando essas ndo estivessem
adequadas;

- estruture novas possibilidades de jogadas, sem se manter fixo
em uma forma de pensar, privilegiando apenas uma variavel
(impedindo-o de vencer).

Se desde a preparacido do jogo a sistematiza¢do e o direciona-
mento estiverem presentes, os alunos j4 iniciam as partidas pensando e
vendo-o como um recurso que estd além da descontragdo. Os sujeitos aca-
bam jogando com posturas adequadas e coerentes a uma situagdo de ensi-
no e nio de maneira desregrada, desordenada e sem propésitos definidos.

Inicialmente alguns sujeitos violavam as regras para se benefi-
ciarem das jogadas. Por exemplo, alteravam a dire¢io da movimentagdo
das sementes, as movimentando, ora em sentido hordrio, ora anti-hora-
rio ou, distribuiam incorretamente as sementes: saltavam covinhas, colo-
cavam-nas desordenadamente, depositavam duas sementes de uma vez
no seu préprio Kalah, as deixavam cair e “esqueciam-se” onde estavam.
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Foi necessdrio um trabalho longo e intenso, acompanhado e
problematizado para que estes comportamentos nio distanciassem dos
objetivos esperados. Enquanto uma atividade, os sujeitos precisavam es-
tabelecer relagdo entre os elementos presentes no jogo, fazendo transfe-
réncia do conhecimento apropriado nas partidas.

Quando as regras sio tratadas com descaso pelos sujeitos, as jo-
gadas tornam-se impensadas, as movimentac¢des acontecem sem critérios
ou justificadas aleatoriamente impedindo a elabora¢do de estratégias. Os
sujeitos sentiram necessidade de elaborar estratégias a partir do que era
permitido no jogo. As mudangas, propostas por eles mesmos, provocaram
outras necessidades: sistematizacdo dos calculos, resolucio de opera¢des
aritméticas, organiza¢io dos valores e quantidades. As a¢des propostas
pelos sujeitos envolviam conceitos e procedimentos matemdticos, porém
eles nio se negavam a fazer, ainda que em seus relatos iniciais demonstra-
ram insatisfacdo ou descontentamento por tais acdes.

As estratégias empregadas pelos sujeitos nio eram pensadas a
partir da prépria jogada e da jogada do outro, pensavam em um ou outro
néo as relacionavam entre si, cada vez que o adversdrio passava sementes,
desestruturava as possibilidades de pontos e o sujeito precisava se reorga-
nizar internamente. Vejamos um didlogo entre os sujeitos a seguir:

S.: Ah, estragou meu jogo!

S,: Que droga! Estragou meu jogo, mexendo ai (S, colocou sementes
em duas covinhas que impediram S, de fazer ponto direto, com o havia
planejado e organizado na sua jogada anterior).

Aos poucos, foram reconhecendo a necessidade de pensar sobre
suas jogadas e a dos outros jogadores e comegaram a aceitar intervengdes.
Quando assinaldvamos possiveis erros, se interessavam em compreendé-
-los e questionavam em que haviam errado. Eles foram entendendo suas
estratégias e demonstraram organiza¢io mental para antecipar resulta-
dos, alterar e modificar estratégias sempre que necessario sem receio de
comprometer sua vitdria. A transferéncia de estratégias para o Kalah nu-
mérico evidenciou a aprendizagem dos alunos.
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Criamos situa¢des em que iamos apontando aos sujeitos a ne-
cessidade de registrar como haviam pensando. Sugerimos o uso de cader-
neta para o registro de dicas® e das préprias estratégias empregadas em
situacdo de jogo. As dicas, inicialmente, ndo demonstravam estratégias
elaboradas, a preocupacéo era escrever, mas sem reflexdo e anélise.

Gradativamente, os registros foram auxiliando os sujeitos na ela-
boragio de estratégias. Por exemplo, S, quis verificar se a dica registrada
estava correta e a colocou em prética. A dica referia-se & covinha dois que,
segundo ele, deveria ter sempre cinco sementes e na primeira covinha seis
sementes. Quando, durante o jogo, conseguiu organizar as covinhas assim,
vibrou e com empolgacio fez os pontos, validando a dica escrita. Vejamos
um trecho da caderneta de um dos sujeitos para melhor exemplificagdo:

08/05/08

' Dicas Kalah
0s.0re Kade

Observar as pegas e

Jf”wu\-vn M plsan  d

© Olo ©<O
Uo g iwilolcle] C)

E afsinan @ 3056 4 \

Z&w».(, i e Ple AN E observar o jogo e
o Kol tem que sempre cbservar per
JC(’: i :‘l‘c ’ e fan ponle to do Kalah para fazer ponto
. direto.
f /ﬁqw S Q o Wac
] recele -fdlﬁfd wm  oonk. 4 J@g.,, E quando tiver 2 pegas’vocé

7q¢,‘11 Z ; pode fazer um ponto e depois
Le LR pode talvez vencer.

A preocupagio em desenvolver métodos, formas de jogar e pen-
sar, de associar informacdes e tentativas tornou-se constante nos jogado-
res. Tanto pela intera¢do com a pesquisadora, como com o outro e consigo

¢ Dicas: foi o termo atribuido pelos sujeitos para registrarem a indicacdo de uma boa jogada, ou e
elementos que determinariam uma boa jogada que representaria pontos para eles.
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mesmo, aliado ao desejo de vencer, o ato de jogar modificou-se do ponto
de vista interno e externo, conceitual e psiquico, individual e coletivo.
Na escola precisam existir métodos e recursos especiais para
que os escolares apropriem-se dos conceitos, de maneira intencional, sem
desgastar o aluno, o professor e a relagdo com o conhecimento. Afinal,
atividade é aquela que atende a uma necessidade individual e, a0 mesmo
tempo, permite ao sujeito se organizar e desenvolver externamente.

Terceiro momento: as relagdes desenvolvidas

Verificamos a eficicia do jogo como recurso de aprendizagem e
desenvolvimento, reconhecendo se houver contribui¢cées e modificacdes
nos sujeitos, se ocorreram a ampliacdo das relag¢des estabelecidas por eles
sob diferentes pontos de vista: conceitual, social, emocional e cognitivo.

Os registros e relatos apresentados evidenciam que o jogo, en-
quanto um recurso didatico e metodoldgico, auxiliou na apropriacio de
conceitos (controle por contagem para o pensamento aditivo de quanti-
dade) e na formac¢io do pensamento teérico. Podemos perceber que esta
afirmacéo é verdadeira com as palavras de um dos sujeitos:

JL&.’I&'S EV cONTAPR TEeETe i~y Antes eu contava de 1 em 1 agora eu conto de
T A6O0TRA efle VT 70 &M 10 em 10.
i

FHZIATVYD R S5OMN A ¥O
Ei—ﬁizq;gﬁﬂéfgtrﬁié\r;]fo{; agora eu fago a conta de cabeca gque & mais
Th D& C'«"Iﬁf‘f@ Eve & mas| | el
FhLY L

Fazia tudo a soma no dedo era ruito dificil,

ANTES & U MNRE 6O Tﬂu’?‘ Antes eu ndo gostava de matematica porque
06 ﬂ?ﬁT\'_’.""iﬁT_?C,ﬂ TR &W era chato agora que estou aprendendo com o
LRACHATOCAGEHRY GV E
Sl 4TZLENVENDD < Ol
Coowd € MAs L& b

jogo € mais legal.
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Segundo Elkonin (1969b, p. 534), a escola precisa trabalhar vi-
sando a formacdo de um sistema de conceitos em que estes estejam rela-
cionados entre si e ndo isoladamente.

Os conceitos assimilados n3o se formam isoladamente, mas em estrei-
ta relacdo com outros conceitos. Por exemplo, a formacao do conceito
de fruto estd intimamente relacionada com a assimilacdo de raiz, e
também com o de folha e de planta; a formacio do conceito de sujeito
estd indissociavelmente ligada a formacio de predicado e de comple-
mento, tal como acontece com a assimilacido do conceito de membros
ou partes do discurso, etc. Cada conceito ocupa um lugar determinado
entre aqueles com que estd ligado de uma maneira determinada’.

O desafio que encontramos estd em responder a esta questio:
Como fazer a relacdo entre os conceitos? Para o autor, a relacdo entre
esses conceitos acontece por meio da classificacdo de objetos; da iden-
tificacdo da compreensio inicial dos escolares sobre eles e da ampliacdo
dos mesmos; estabelecendo relagdes mutuas entre os gerais e especificos;
reconhecendo a diferenca entre aspectos fundamentais e secundarios dos
conceitos.

Em sintese, percebemos que esses momentos se completam, e
sdo essenciais, ndo sendo um processo linear, mas que se caracteriza por
idas e vindas de ideias e a¢es. A organizacio desses momentos é uma
forma de auxiliar o professor a sistematizar seu trabalho com jogos sa-
bendo identificar como e porque criar essas situacées levando o sujeito a
vivencia-las, sem um tempo tnico e determinado.

7 No texto, em espanhol, 1&-se: “Los conceptos que se asimilan no se forman aislados, sino en relacién

estrecha con otros conceptos. Por ejemplo, la formacion del concepto de fruto estd estrechamente
ligado con la asimilacion del de raiz, el de hoja y también con el de planta; la formacion del concepto
de sujeto estd ligado inseparablemente a la formacion del de predicado y complemento, igual que
con la asimilacion del concepto de miembros o partes de la oracidn, etc. Cada concepto ocupa un
lugar determinado entre aquellos con los que estd ligado de una manera determinada” (ELKONIN,
1969b, p. 534).
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Consideragoes Finais

Como docentes do ensino superior que trabalham com cursos
de formacio de professores, preocupa-nos o processo de aprendizagem
dos alunos, pois sabemos que as dificuldades que as criancas apresentam
sdo muitas vezes resultantes das estratégias e métodos empregados em
sala de aula no momento de trabalhar os contetdos.

Pensando nos dados apresentados pela pesquisa, percebemos
que os desafios e problemas criados no decorrer dos jogos mobilizaram
os sujeitos a fazerem melhores jogadas e, com isso, o processo de andlise,
sintese, elaboracio de possibilidades e hipéteses, de antecipa¢ées, pre-
visdes antes da movimentacio das pecas, além do préprio pensamento
tedrico foram funcées mentais desenvolvidas.

Desencadear e promover essa forma de trabalho com os jogos é
algo possivel. Todavia, a proposta exige um novo olhar do professor para o
ladico e a organizagio do ensino de matemadtica, incorporando esse recur-
so mais sistematicamente ao aprender e ao ensinar, com vistas a alcancar
o desenvolvimento psiquico e a formagdo do pensamento teérico.

Desse modo, ao propor aos escolares o jogo, é preciso que o professor
reconheca as potencialidades do recurso, saiba e goste de jogar. Assim, serd pos-
sivel criar motivos nos escolares para realizar as partidas e pensar em estratégias,
indo além do elemento sorte ou azar. Ndo é 0 jogo sé pela caracteristica ludica que
é importante, mas que pela ludicidade possamos envolver e despertar a mobiliza-
¢do, interesse, desejo de jogar e consequentemente de pensar. A agio ladica tem
efeitos sobre a aprendizagem e o desenvolvimento, mas esses ndo s3o naturais e
imediatos e sim, intencionais, planejados e provocados pelo professor.
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