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RESUMO

Esta pesquisa tem como proposito promover a revitalizagio do uso de jogos no ensino da
matematica como recurso valioso no contexto educacional ressaltando o importante papel
mediador do professor nesta atividade ludica. Como tal pretende abordar o cesenvolvimento
do calculo mental através da atividade lidica do jogo de mesa. de torma a buscar
instrumentalizar a a¢do docente através do delineamento das possibilidades metodologicas
que o jogo de mesa pode oferecer.

Para tanto. pretende-se fundamentar 0 momento do jogo como um ponto convergente para a
aquisi¢do dos conceitos fundamentais basicos das operagdes aritmética nas series iniciais do
ensino fundamental. utilizando-se deste recurso didatico. como- elemento n:aterializador do
conceito de zona de desenvolvimento proximo. de Vigotsky. No procedimen:o metodologico.
optamos por analisar crian¢as das séries iniciais do ensino fundamental Za rede publica.
durante varias situagdes de aprendizagens utilizando os jogos de mesa. Conforme a

abordagem da Pedagogia historico-critica sdo utilizados os cinco momentos rara andlise deste

trabalho: pratica social, problematizagdo. instrumentalizagio, catarse e prdtica social final. Os

resultados colhidos revelam que o interesse e a troca de conhecimentos no rmomento do jogo
impulsionam o desenvolvimento das relagdes sociais ¢ a apropriagdo de alguns conceitos

i

basicos como a adi¢do e subtragao.

Palavras-chave: Educacio Escolar - Didatica da Matematica - Psicologia Sc cro-histérica -
Pedagogia Historico-critica — Zona de Desenvolvimento Proximo- Jogos na

Matematica
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ABSTRACT

This research aims to promote the revitalization of using games in mathematics teaching as a
worthy recourse on educational context, standind ou: the teacher’s role as a mediator on this
recreational activity. It also intends to approach the Jevelopment of mental calculus through

the recreational activity of table game. in order to provide a tool for teaching by tracing

To achieve that. the moment of the game is based as tzing a convergent point to zcquisition
of basic and fundamental concepts of arithmetic operations for inicial grades of elementary
school . as well as it appeals to this didactic recourse as an element which materialize the
Vigotsky's concept about the zone of proximal devel >rment. As a methodological procedure.
it has been decided for analizing children from e.2mentary public school. along several
learning situations using table games. Accordinz 0 Historical-Critical Pedagogy five
different moments have been taken to analize this research: social practice. problematic
situations. instrument children for the game. cathars:s and final social practice. The obtained
results reveal that the interest and knowledge excha=zing at the moment of the game impel

social relations development and the appropriation < some basic concepts such zs addition

and subtraction.

Kevwords: School education. Didactic of Mathzmatics. Social-Historical Psvchology.

Historical-Critical Pedagogy. Zone of Proximal Deve. >rment. came on Mathematics.
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INTRODUCAO

O Problema: sua origem e delimitacio

A busca incessante de um caminho que aponte solugdes para o fracasso escolar nos
coloca a 1odo momento analisando as varias teorias educacionais. repensando a atuagio
pedagodgica e o processo ensino-aprendizagem de modo a encontrar vestigios que possam
contribuir para um ensino mais eficaz.

Particularmente sobre o Ensino da Matemadtica. constata-se que o conhecimento
matematico oferecido pelas escolas apresenta-se sob um viés conteudista e uma metodologia
apontada como obsoleta, que ndo atende as necessidades sdcio-culturais do pais,
desencadeando uma série de fracassos na aprendizagem de nossos alunos. Tal situagdo tem
trazido a tona varias discussdes na comunidade académica. buscando mais eficiéncia para o
Ensino da Matematica. Uma das formas ja bastante enfatizada. principalmente nas primeiras

séries do ensino tundamental. ¢é a utilizagdo de jogos.

E importante abrir um paréntese para esclarecer o porque de se estar

considerando nesta pesquisa, o conceito de jogo e ndo brincadeira. Estaremos aqui.
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apresentando as caracteristicas do jogo. do brinquedo ¢ da brincadeira de forma que se possa
diferencid-los e assim através dessas definigdes introduzir materiais adequados ao objetivo
escolhido.

De acordo com a lingua portuguesa a defini¢do para a palavra jogo. encontrada

no Diciondrio de Houaiss ( 2001), ¢ a seguinte:

1 designagdo genérica de certas atividades cuja natureza ou tinalidade é recreativa:
diversdo, entretenimento. l.latividade espontanea das criangas: brincadeira. EX. os
divertimentos infantis sdo j. de aprendizagem. o chicote queimado e a cabra cega sdo
j. infantis.2. (s. XV1) essa atividade ¢ submetida a regras.

Como todo conhecimento humano a atividade do jogo ¢ historica e € praticada
desde a Antiguidade. Na Idade Média é negligenciada por ser considerada uma atividade
herética. No Renascimento sua importancia ¢ revigorada através dos exercicios fisicos como

corrida e jogos com bola. A valorizagdo da natureza da infiancia no seculo XVIII com

ousseau. na sua obra E! 0s jogos e as brincadeiras. aparecem como uma categori
R bra EMILIO os jogo as brincadeiras. apa N COmO uma categoria

social e ajustavel aos ensinamentos propostos embora a capacidade sensoria seja mais

evidenciada.

Kishimoto (2000. p.83). diferencia jogo e brinquedo:

Se brinquedos sdo sempre suportes para brincadeiras. sua utllizagdo deveria criar
momentos ludicos de livre exploragdo. nos quais prevalecem a incerteza co ato e
nio se buscam resultados. Porém. se 0s mesmos objetos ser 2m como auxiliar da
acdo docente. buscam-se resultados em relagio a aprendizzgem de conceitos e
nogdes ou, mesmo. ao desenvolvimento de algumas habilidades. Nesse caso. o
objeto conhecido como brinquedo ndo realiza sua fungio ludica. deixa de ser
brinquedo para tornar-se material pedagogico.
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Introducio- 11

Para esta autora. “um sistema de regras permite identificar. em qualquer jogo.
uma estrutura seqiiencial que especifica sua modalidade™. Lidar com regras ¢ uma atividade
imposta pelo jogo. Mesmo que regra seja contraria aos seus desejos. a crianga continua no
jogo. Portanto ao se cumprir as regras de um jogo. caracteriza-se a ludicidade desta atividade.

A caracterizagdo do termo jogo, além da aplica¢do da linguagem especifica de
cada cultura e do aparecimento das regras. a presenca de um objeto (tabuleiros. arcos e flechas
pedes. pecas de diversos formatos, materiais diferenciados, etc..) se constitui em outro aspecto
que diferencia o jogo do brinquedo e da brincadeira. No jogo certas habilidades sdo
necessarias para o desenvolvimento da atividade. por exemplo. saber contar antes de
participar de jogos que envolvam numeros. Portanto. no jogo a crianga ndo sd desenvolve a
cultura ladica . mas enriquece-se com ela.

No brinquedo, 0 mundo imagindrio permite a representagdo de realidades e sua

utilizagdo ndo estda condicionado ao sistema de regras. Por meio do brinquedo a crianga. se

apropria de realidades que lhes sdo proximas e buscz transforma-las. No brinquedo o objeto é

o elemento mediador entre a realidade e a fantasia. A boneca “Barbie™ proporciona a
reprodugdo de um mundo real com seus valores e su2 manipulagdo revela a cultura familiar da
crianga. suas projecdes sociais. comunicando-se por meio da linguagem com parceiros reais

ou com parceiros “ocultos™. Para KISHIMOTO (2C00. p. 18) o brinquedo:

Ndo reproduz apenas objetos. —as uma totalidade social. Hoje os brinquedos
reproduzem o mundo técnico ¢ <entifico e o modo de vida atual. com aparelhos
eletrodomésticos, naves espacia:: bonecos e robds. [...] Os brinquedos podem
incorporar. também. um imaginz-io preexistente criado pelos desenhos animados,
seriados televisivos, mundo da ricgdo cientifica com motores e robos. mundo
encantado dos contos de fada. es:iria de piratas. indios e bandidos. Ao representar
realidades imaginarias. os bring.2dos expressam, preferencialmente, personagens
sob forma de bonecos. como ranequins articulados ou super-herois. misto de
homens, animais, maquinas € mor :1ros.
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Portanto. o brinquedo possibilita que a crianga pesquise. investigue sobre a
realidade e possa constituir-se socialmente. Ela tem consciéncia que é um momento do faz-
de-conta. Diverte-se com as proprias simulagdes e com a cumplicidade do adulto. Na verdade
0 objeto € apenas um suporte para suas brincadeiras. Cabe também esclarecer que nio sio
somente 0s objetos estruturados. inventados pelos fabricantes que servem como brinquedo.
Utilizando o imagindrio a crianga “dd vida™ a outros objetos simples que a rodeia. Podemos
citar como exemplo. em reportagem da t.v. criangas do sertdo nordestino. brincando com
“ossinhos de animais™. como se fossem carrinhos. boncquinhos. etc..

A brincadeira. segundo Kishimoto (2000. p. 21) ¢ o ludico em agdo™. Segundo
ela “brinquedo e brincadeira relacionam-se diretamente com a crianga e ndo se confundem

com 0 jogo™. Quando a crianga diz: "Vamos brincar de casinha?” Este convite infere trazer

para o presente. varias questdes do seu cotidiano. assim como a apropriagdo dos vérios papéis

e objetos do grupo familiar. E a brincadeira do faz-de-conta que se observa durante uma

importante fase do desenvolvimento da crianga (a partir dos trés anos).

Ap0s estas definigdes necessdrias sobre jogo. brinquedo e brincadeira. fechamos
o parénteses, retornando a seqiiéncia da introdugdo.

Segundo Kishimoto (2000). muitos professores. seguindo a teoria construtivista.
levaram para a sala de aula uma grande quantidade de jogos acreditando que os alunos em
contato com este recurso poderiam descobrir os conceitos matematicos. A autora afirma que
esta concepgdo tem levado os professores a prdtica espontaneista quanto a utiliza¢do dos
Jogos. sustentando a idéia de que o desenvolvimento cognitivo garante a aprendizagem e,

portanto. os jogos sdo considerados apenas como recursos de agdo para um pensamento que
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Introducio- 13

vai elaborar novas estruturas. Material estruturado como blocos 16gicos. material Dourado.
Cuisenaire, confecgdes de brinquedos e outros. inundaram os estabelecimentos de ensino. Os
resultados obtidos com esta pratica ndo foram relevantes.

Kishimoto aponta o surgimento de novas concepgdes de aprendizagem e o papel
do jogo como outras formas de ensino: sio as concepgdes socio-interacionistas,’ que
consideram o jogo carregado de contetidos culturais. e que os conhecimentos sio adquiridos
socialmente. Sendo assim. os sujeitos aprendem os conteudos a partir das praticas sociais.

Neste sentido, o jogo promove o desenvolvimento. porque esta impregnado de

aprendizagem. Segundo ela:

O jogo, na educagdio matematica. passa a ter o carater de material de ensino quando
considerado promotor de aprendizazem. A crianga. colocada diante de situagdes
ludicas, apreende a estrutura logica da brincadeira e. deste modo, apreende também
a estrutura matematica ali presente. Esta poderia ser tomada como fazendo parte da
primeira visdo de jogo que tratamos até aqui. Na segunda concepgdo. o jogo deve
estar carregado de contetdo cultural e assim o seu uso requer um certo
planejamento que considere os elementos sociais em que se insere. O jogo, nesta
segunda concepgdo.é visto como conhecimento feito e também se fazendo. E
educativo. Esta caracteristica exige o seu uso de modo intencional e. sendo assim.
requer um plano de agdo gque permita a aprendizagem de conceitos matemdticos ¢
culturais, de uma maneirz zeral. (KISHIMOTO. 2000, p.S0).

Para esta pratica educativa é necessdaric um professor consciente de uma teoria que

o oriente na articulagdo dos conteudos trazidos pelos alunos com os conteudos culturais e

cientificos e que reconhe¢a no jogo um instrumento cultural. E instrumento e, enquanto tal.

[=

para desencadear desenvolvimento e aprendizagem. exige a media¢do do educador.

' Existem varias controvérsias sobre o significado “socio-interacionista”. entre educadores. Por exemplo.
Newton Duarte.(2000, 2001a.2001b e 2003). ndo concorZa com esta expressio para se referir a escola de
Vigotsky por estar relacionada a explicagio Piagetiana sobre interagdo e a biologizagdo do processo de
conhecimento.
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Introducdo- 14

Hoje. o que vemos nas escolas sdo estantes com uma infinidade de jogos. que
tentam retratar um ensino que se preocupa apenas com o ludico da crianga sendo este ludico
entendido numa pratica espontaneista e apresentando-se assim numa aura de modernidade.
Na medida que € uma pratica espontaneista. 0s jogos ndo retralam uma postura intencional
por parte dos professores quanto ao seu uso como recurso didatico.

Neste sentido. € importante saber trabalhar contetidos inerentes ao jogo. que
favore¢cam a formagao/apropriagdo de conceitos. Por exemplo. o professor podera descobrir
no jogo possibilidades de desenvolver situagdes-problema. conceitos de operagdes.
estimativas e calculo mental. além de poder considerar o jogo um suporte para representagdes
e acdes.

Uma das vertentes do trabalho didatico com a matematica nas classes de ensino

fundamental ¢ o uso dos conhecidos jogos de mesa”. Estes jogos. que para muitos de nds

ocuparam parte de nossa intancia, adolescéncia ¢ para muitos zdultos ainda permanecem
como uma diversdo, podem ser instrumentos para situagdes de aprendizagens matematicas
ou ainda situagdes cotidianas em que conhecimentos matematicos ja construidos sio
acionados.

A presente pesquisa busca investigar a pratica dos jogos apontando o papel
mediador do professor nesta agdo docente. Por ser o agente responsavel pela situagio de
aprendizagem. cabe ao professor neste contexto diddtico. ndo s& conhecer as neces-idades
matematicas especificas de cada aluno para o desenvolviment> de suas habilidades. mas

também ampliar seu proprio repertorio de agdes que deve ser basiante tlexivel. assumindo o

- Jozos de mesa. geralmente sio tabuleiros com pedes. dados ou outros objetcs. sezuindo determinadas regras.
Pocem ter uma fungdo meramente ludica ou intencionalmente educativa. dezendendo dos objetivos a que se
propdem.

AVA
cm 1 2 3 4 5 6 i unespw-l 12 13 14 15 1e¢ 17 18



Introdugdo- 13

papel de mediador no processo de aquisigdo de conhecimentos através de interagdes
significativas.

A pratica espontaneista tem dirigido a utilizagdo dos jogos no ensino da
matematica e tem empobrecido o papel importante dos jogos como instrumento intencional
para a apropriagao dos conceitos, constituindo-se assim um problema pedagdgico.

Em suma. esta pesquisa pretende contribuir para a revitalizagdo dos jogos como
instrumento para apropria¢do intencional de determinados conceitos matematicos superando

assim sua pratica espontaneista.

Algumas consideragdes teoricas e hipoteses de trabalho

Conforme apontado anteriormente, o uso do jogo tem sido levado a um
esgotamento como recurso de ensino. Esta saturagdo decorre de uma fase de grande otimismo
fundamentada pela teoria construtivista de educagdo. que coloca “apenas no™ sujeito as
possibilidades de aprender. desconsiderando elementos externos como possibilitadores de
aprendizagem “(KISHIMOTO, 2000, p.78). Esta autora afirma que dentro desta teoria
psicologica. a situagdo de jogo € utilizada apenas como “elementos estimuladores do

desenvolvimento™. portanto. levando o pensamento para uma nova estrutura. Isso tem levado

profissionais a utilizarem varios materiais de ensino sem odjetivos claros. acreditando que a

simples manipulagdo de objetos. favorece o desenvolvimento através das leis internas do
sujelto.
O objetivo de estudo desta pesquisa ndo ¢ retletir sobre a teoria construtivista ¢ a

forma pela qual esta teoria toi cooptada pelos professores. no caso especitico da utilizagdo dos
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Introducdo- 16

jogos. Nio se trata disso. O que se pretende aqui ¢ revitalizar o recurso diddtico dos jogos.
servindo-se de um outro referencial tedrico. Trata-se da concepgdo Socio-historica do desen-
volvimento infantil, oriunda dos trabalhos elaborados pela Psicologia Socio-Histérica de
Lev S. Vigotsky e seus seguidores A. Leontiev, Luria e outros.

A Psicologia Socio-histérica concebe o desenvolvimento humano a partir das
relagdes sociais que a pessoa estabelece no decorrer da vida. Neste referencial. o processo de
ensino-aprendizagem se constitui dentro das relagdes que vdo se dando nos diversos contextos
sociais. A sala de aula deve ser considerada um lugar privilegiado de sistematizagdo do
conhecimento sendo o professor um agente mediador/articulador na tarefa de garantir a
apropriagdo do saber por parte dos alunos. Tendo como base tais pressupostos tedricos. esta
pesquisa busca sistematizar alguns pontos que favoregam a compreensdo da importancia do
uso de jogos nas aulas de matematica. Nesta concep¢do. o jogo estd impregnado de contetdos
culturais. em que os alunos podem adquirir o conhecimento das estruturas matematicas.
através deste material de ensino. considerando seu uso de modo intencional.

Vigotsky afirma que quando analisamos o desenvolvimento de uma crianga. o
mais importante ¢ deter-se naquilo que esta em processo de tormagdo e ndo no que ela ja
abstraiu (quando o professor repete virias vezes a atividade que o aluno ja domina).

Para Vigotsky (1993: p.p. 238-246) existem dois niveis de desenvolvimento: o

nivel de desenvolvimento atual® e a zona de desenvolvimento proximo. Segundo Duarte.

(2001a. p. 95 -96):

.. 0 desenvolvimento atual de uma crianga ¢ aquele que pode ser veriticado atras¢s
de testes. nos quais a crianga resolve problemas de forma independente. autdnoma.

" Adotaremos nesta dissertagdo o nivel de desenvoivimento atual, seguindo as observagdes de Duarte (2001a)
que defende o uso do termo diretamente traduzido dz versidc espanhola ( Obras Escogidas).
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Introducdo- 17

Ja a zona de desenvolvimento proximo cbarca tudo aguio que a crianga nao faz
sozinha, mas consegue fazer imitando o adulto.” t..) Assim. o nivel de
desenvolvimento de uma crianga ¢ caracterizada por aguilo que ela consegue com a
ajuda de outras pessoas.

E importantissimo comentar o significado da expressio “Zona de

Desenvolvimento Proximo™ adotado por Vigotsky. Enquanto que o “nivel de
Desenvolvimento atual™ denota o desenvolvimento da crianga. ja alcan¢ado mediante uma
a¢do autéonoma da crianga em realizar determinada tarefa. sem auxilio do adulto. no caso da
expressdo “Zona de Desenvolvimento Proximo™. trata-se de um significado dinamico pois o
que uma crianga consegue fazer com a ajuda de outras pessoas ¢ d:iferente do que outra
crianca consegue fazer com o auxilio dessas mesmas pessoas.

O significado do termo *zona™ na expressdo zona de desenvolvimento proximo.
ressalta a “caracterizagdo da diferente extensio que esse nivel tem para cada crianga”
(DUARTE. 2001a: p.97).

Quando a crianga adquire a capacidade de realizar sozinha uma determinada
tarefa. sem o auxilio do adulto, ela atinge seu desenvolvimento efetivo. atual. Dai Vigotsky
referir-se ao nivel (0 ja atingido) de desenvolvimento atual. Portanto. "o estado de
desenvolvimento mental de uma crianga s6 pode ser determinado se forem revelados os seus
dois niveis’: o nivel de desenvolvimento real e a zona de desenvolvimento proximal™

(VIGOTSKY. 1991a. p.98)

* Nio se trata somente de apontar o importante papel da imitagdo. A imitagdo ¢ aperas um aspecto. Trata-se de
apontzr a agdo docente intencionalmente dirigida para que o aluno possa alcangar suz progressiva autonomia na
apropriagdo do conceito.

O mzlhor seria o termo “dois momentos”, € “ndo niveis™ pois, como ja se explicou. rrata-se de um problema de
rraduco.Ha uma diferenga entre”zona™ e “nivel”. Trata-se de um prodlema de tracugio pois esta frase ndo ¢ das
obras de Vigotsky (1991a) traduzidas para o espanhol. obras estas utilizadas por DUARTE ( 2001a) e aqui
tamb<m utilizadas como referéncia.

AVA
cm 1 2 3 4 5 6 i unespw-l 12 13 14 15 1e¢ 17 18



Introducio- 18

Vigotski afirma que o ensino eficaz ¢ aquele que trabalha na zona do
desenvolvimento proximo e faz severas criticas quando se propde a crianga um longo trabalho
no nivel do desenvolvimento atual. Segundo este autor (1991a, p.101): ™ Assim, a zona de
desenvolvimento proximal? capacita-nos a propor uma nova formula, a de que o “bom
aprendizado® € somente aquele que se adianta ao desenvolvimento™. Ele diz que o que
impulsiona o desenvolvimento da crianga ¢ o desafio para que ela utilize capacidades que
ainda ndo estdo consolidadas. para resolver contetidos de aprendizagem (que estdo na zona de

desenvolvimento proximo).

DUARTE. (2001a, p.98). analisando o ensino escolar como uma fase importante

do desenvolvimento. conclui:

Cabe ao ensino escolar, portanto. a importante tarefa de transmitir a criangz os
conteudos historicamente produzidos e socialmente necessarios. selecionando o qu
desses conteudos. encontra-se a cada momento do processo pedazogico. na zona d
desenvolvimenio proximo. Se o conteido escolar estiver alem dela. o ensing
fracassara. porque z crianga ainda é incapaz de apropriar-se daquele conhecimer:o ¢
das faculdades cognitivas a ele correspondentes. Se, no outro extremo. o contz.ido
escolar se limitar a requerer da crianga aquilo que ja se formou no seu
desenvolvimento inteizctual. entdo o ensino torna-se inutil. desnecessario. pcis a
crianga pode rezlizar sozinha a apropriagdo daquele conteado e tal apropriagdoc nio
produzira nenhuma nova capacidade intelectual nessa crianga. ndo produzira rada
qualitativamente novo. mas apenas um aumento quantitativo das informagdes por
ela dominadas.

a
a
=
~

Este trabalho na zona de desenvolvimento proximo possibilita o desencadeamento
de varios processos internos de desenvolvimento que somente ficam em evidéncia nas

relagdes com pessoas adultas ou quando em cooperagdo com seus companheiros.

® Para esta dissertagdo. estaremos utilizando a expressdo zona de desenvolvimento proximo. Trata-se novamsznte
de problema de tradugdo.

" Novamente € bom ressaltar que trata-se do termo utilizado nesta obra (Vigotsky. 1991a) por este autor. Nesta
dissertagdo estamos usando o termo “proximo”. sezuindo a tradugdo do original das “Obras Escolhidas™.

AVA
cm 1 2 3 4 5 6 i unespw-l 12 13 14 15 1e¢ 17 18



Introducdo- 19

Neste contexto tedrico. ¢ que o trabalho com jogos na area da matematica se
fundamenta. pois ao jogar varios esquemas das fungdes psicologicas superiores, sdo
acionadas: a linguagem. a memoria. a atengdo. a vontade. sentimento. assim como os valores
e atitudes. Além disso. o jogo possibilita também o trabalho na zena de desenvolvimento
proximo atraves das relagdes sociais que o proprio ato de jogar. exige. O jogo pode ser um
elemento mediador entre a agdo da crian¢a e o saber matematico.

Segundo Vigotski (1991a. p.106), a crianga, ao brincar cria uma atividade

. 5 g e . . - . . 8 ~ . 1 -
imaginaria. A imaginacao € o brinquedo” sem agdo. Para Vigotsky nZo existe brinquedo sem

regras. E todo jogo com regras, contém de forma oculta. uma situagdo imagindria.

A situagdo de brinquedo [jogo-JMM] exige que a criangz aja contra o impulso
imediato. O maior autocontrole da crianga aparece na situagdo de brinzuzdo [jogo-JIMM]. Ela
renuncia a impulsos imediatos para atingir o prazer maximo. Satistazer 2s regras é uma fonte
de prazer. O brinquedo [jogo-JNMM] cria uma zona de desenvolvimento proximo da
crianga. porque ela se comporta além do comportamento habitual de <2z :dzde. No brinquedo
[Jogo-JMM] é como se ela fosse maior do que € na realidade. A criancz teguena desenvolve-
se essencialmente através da atividade ce brinquedo. por isso, pode ser cons:iderada como uma
atividade condutora que determina o desenvolvimento da crianga. Além disso. Vigotsky vé o
brinquedo [jogo-JMM] como o meio principal de desenvolvimento cuitural da crianga. O
conceito de zona de desenvolvimento proximo de Vigotsky ¢ fundamenizl para entendermos
o papel efetivo dos jogoes. na sua possibilidade de contribuir, para a apropriz¢do dos conceitos
matematicos.

Com base no que foi exposio. percebe-se que a teoriz vigoisxizna pode suscitar

0s pressupostos norteadores para a superagdo do problema do mau usc. (ou até mesmo.

® Em seu livro “Formagao Social da Mente™ (1991a) Vigotsky utiliza o termo bringuz3o. tzmbém para designar
jogos e brincadeiras. mas ele especifica o jogo. cuando aparecem as regras de fcrma 3y .22 ou ndo. Quanto ao
referencial tedrico em nossa dissertagdo. a expressdo brinquedo usada por Vigotsky. tzra sempre uma conotagdo

de jogo.Para alertar o leitor sobre esta conotagic adotaremos a notagdo [jogo-J*1N] 22 222 do termo brinquedo.
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desuso) dos jogos como recurso a melhoria do ensino de matematica. Isto porque. propicia.
através do conceito da zona de desenvolvimento proximo. os instrumentos para fazer com que
os jogos tornem-se veiculos impulsionadores da aprendizagem dos conteudos historicamente
acumulados. através de praticas intencionais.

Portanto, a hipdtese de trabalho que orienta toda esta dissertagdo ¢ que uma
importante contribui¢do para a superagdo de praticas espontaneistas quanto ao uso dos jogos
no ensino da matematica, € conceber a atividade lidica como elemento materializador do
conceito de zona de desenvolvimento proximo. de Vigotsky. de forma a imprimir na crianga
a capacidade de interagir com seus companheiros ou professores nestes momentos Je
aprendizagens. destacando o papel do meio cultural como ponto de partida para .
aprendizagens matematicas.

De acordo com o que foi exposto, esta dissertagdo foi composta de dois capitulos:

No capitulo I. apresenta-se a fundamentagdo teorica da Pedagogiz historico-critica
que evidencia a importdncia das relagdes sociais no desenvolvimento inianul. Buscou-se
expor as discussdes sobre o papel do meio cultural no desenvolvimento do conhecimernto
humano. assim como os valores, crengas e convicgdes que o educador de ho'e. possui sobre a
produ¢do do conhecimento.

No capitulo II. realizou-se a aplicagdo da pesquisa conforme s zbordagens de

cunho qualitativo de LUDKE & ANDRE (1986) onde a pesquisadora coletou dados.

partindo de entrevista com os alunos de forma a conhecer o nivel de conhecimento atual
dos mesmos. Os cinco passos pedagogicos propostos por Saviani tem nos estudos de
Gasparin (2002). um importante contributo para a exposi¢io deste trabalho. A aplicagdo dos
jogos junto com as criangas desenvolveu-se de forma dinamica. caracterizando a zona de

desenvolvimento proximo de Vigotsky ¢ evidenciando como o desenvolvimento das relagdes
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sociais podem acelerar o aprendizado de forma contributiva. para o raciocinio das operagdes

basicas matematicas. Neste sentido as experiéncias sdo confrontadas com 0s pressupostos
tedricos. Finalmente nas consideragdes finais. pretende-se fazer uma andlise sintética das
consideragdes apresentadas, bem como expor alguns questionamentos instigantes para

pesquisas futuras.




CAPITULO1
0O JOGO NA PERSPECTIVA SOCIO-HISTORICA

DO DESENVOLVIMENTO INFANTIL

I.1 Consideracdes iniciais

O que constatamos hoje. no cotidiano das escolas. ¢ que o tempo e 0 espago
dedicados as atividades ludicas s3o restritos € que ha uma negligéneia da instituicdo em
garantir esta praxis social infantl. em virtude do ritmo acelerado que privilegia a execugdo de
tarefas. que bloqueiam. de alzuma forma, qualquer tentativa por parte das criangas em
desenvolver a imaginagdo e a criatividade que o momento do jogo pode proporcionar.

A didatica e as propostas pedagogicas deveriam possibilitar que as agdes docentes
pudessem transformar estes momentos do jogo. em instrumentos de mediagdo para os
processos de desenvolvimento infartil,

Sabemos também que existe uma “cultura do jogo™ no pensamento dos

professores. mas que aponta um sentido de desvalorizagdo. indicando contradigdes entre o

que € sério para a crianga € o que ¢ somente ludico para o professor. Nesse sentido. o jogo vai
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DErsy

para a sala de aula. para completar o tempo ocioso do cotidiano escolar e também como fator

de desgaste de energia das criangas. Isto ocorre. em virtude da visdo reducionista dos

educadores em relagdo ao jogo. ou seja. ver neste recurso uma fungdo estritamente ladica. A
fungdo educativa. como estimuladora do desenvolvimento que provoca o interesse e as
descobertas associados ao prazer e ao éxito, fica descaracterizada pela pratica inadequada do
mediador, em saber organizar agdes e selecionar melhor este instrumento pedagdgico.

Freglientemente. a Matematica é apontada pelos meios de comunicagdo como uma
das causas do fracasso escolar. A busca de novas propostas que sinalizem uma mudanga no
quadro educacional. tem levado educadores e pesquisadores em geral ao estudo de bases
tedricas relevantes que possam contribuir para um ensino que estimule o uso de materiais
pedagogicos adequados e significativos com a finalidade de revitalizar o ensino na drea da
matematica. S3o notaveis as contribuigdes da psicologia aliada a pedagogia. que buscam
explicar como a aprendizagem impulsiona o desenvolvimento cognitivo. O papel do meio
cultural ocupa lugar de destaque nas discussdes sobre as aprendizagens dos individuos. Neste
sentido. varias concepgdes de ensino-aprendizagem tém dado consideravel destaque ao papel
do jozo como produtor de conhecimentos e no desenvolvimento do raciocinio matematico.
Algumas concep¢des defendem o uso do jogo apenas como elemento estimulante do
amadurecimento de estruturas internas. que se encontram mais ou menos sistematizadas no
individuo. Assim. o conhecimento se da de forma individualizada. Desta forma. varios tipos
de materiais estruturados chegaram as escolas com o intuito de facilitar o desenvolvimento
destas estruturas internas do individuo. Os resultados ndo foram relevantes e a aprendizagem
continua desatiadora.

Entretanto, para enfrentar os problemas educacionais. é necessario ndo s6 mudar as

praticas. mas que estas estejam fundamentadas na mudanga de convicgdes. de crengas.
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opgdes. valores e visdo de mundo do educador. isto €. que tipo de cidaddo ¢ de sociedade se
quer formar. Na rela¢do educativa. esta visdo de mundo deve permear a prdtica de forma
intensa.

Nesse sentido. estamos adotando como referencial tedrico. no quadro da educagdo
em geral. a Pedagogia histérico-critica. que propde uma articula¢do dialética entre teoria e
pratica.

A Pedagogia historico-critica surgiu no Brasil. a partir de 1979. com os estudos do
Professor Dermeval Saviani. Trata-se de uma pedagogia que tem como base a analise critica
da questdo educacional. Saviani (2001. p.15) afirma que ha teorias que consideram que so a
educacdo pode transformar a sociedade. portanto ndo considerando seus determinantes

sociais. enquanto que outras defendem compreender a educagdo como reprodutora absoluta

dos interesses hegemonicos presentes na sociedade alienada’. Ambas. reforgam a idéia que

aescola deve reproduzir as sociedades de classes e 0 modo de produgio capitalista.

Para Saviani (2000 ). a Pedagogia historico-critica entende o processo educacional
“como resultado de um longo processo historico™, evidenciando a importancia do trabalho
escolar como elemento necessdrio ao desenvolvimento cultural. que concorre para o
desenvolvimento humano geral. Defendendo a importancia do saber escolar esta pedagogia se

fundamenta. como esclarece Saviani (2000. p. 102) no materialismo historico:

“Pedagogia Historico-Critica™ € o empenho em compreender a questdo educacional
a partir do desenvolvimento historico objetivo. Portanto. a concepgio pressuposta
nestz visdo da Pedagogia Histérico-Critica € o materialismo histérico. ou seja. a
compreznsdo da historia a partir do desenvolvimento material, da determinagio das
condicOes materiais da existéncia humana.

Em seu livro Escola e Demeocracia. Saviani denuncia estas teorias na Educagdo:” teorias ndo criticas™ do
primeiro grupo e de “teorias critico-reprodutivistas™ do segundo grupo. pois as mesmas defendem que a fungio
da educagdo consiste na reprodus 3o absoluta hegemonica da sociedade em que ela se insere.
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Nese contexto, a escola elege seus conteudos a partir das questdes sociais e de

seu desenvolvimento historico. O sistema capitalista é constantemente analisado. sendo

apontado como o maior reprodutor dos valores e das condi¢des de vida existentes. dando

sustentagdo as reflexdes do pensamento critico pedagogico. Esta pedagogia busca conhecer o
ser humano através de seu desenvolvimento historico.

Saviani afirma que esta teoria estabelece uma articulagdo do ponto de vista dos
dominados. visando desestruturar a preserva¢do do dominio da classe dominante, que impede

=0 avango do processo histdérico do desenvolvimento do género humano™ (DUARTE. 2001b.

Duarte afirma que no campo da educagio escolar ¢ notdria a contradi¢io entre o
desenvolvimento das forgas produtivas e a apropriacdo privada dos meios de produgdo. pela

sociadade capitalista. Segundo ele (2001b. p.6):

... @0 mesmo lempo em que O processo produtivo exige a elevagdo do nivel
intelectual dos trabalhadores para que estes possam acompanhar as mudangas
tecnologicas, essa elevagdo do nivel intelectual precisa, sob a otica das classes
dominantes. ser limitada aos aspectos mais imediatamente atrelados ao processo de
reprodugdo da forga de trabalho. eviiando-se 2 todo custo que o dominio do
conhecimento venha a tornmar-s2 um instrumento de luta por uma radical
transformacdo das relagdes sociais de produgdo™.

Buscando valorizar a formagdo cultural das classes populares. para que se
estabelecam as condigdes de igualdade e justiga social. a Pedagogia historico-critica entra em
defesa do papel precipuo da escola. como espago de garantir a apropriagdo ¢ a socializagdo

do saber histarico e cientificamente produzido. Neste sentido. SAVIANI ( 2002). evidencia o

trabalho da escola:

AVA
cm 1 2 3 4 5 6 i unespw-l 12 13 14 15 1e¢ 17 18



O Jogo na perspectiva Socio-historica do desenvolvimente infantil- 26

A escola tem uma fungdo especificamente educativa. propriamen:z pedagégica.
ligada a questiio do conhecimento : é preciso. pois. resgatar a importéacia da escola
e reorganizar o trabalho educativo. levando em conta o saber sistema:izado, a partir
do qual se define a especificidade da educacdo escolar. (SAVIANIL 2000 p.114).

Segundo Saviani, (2000, p.15) “a compreensdo da natureza da educagdo passa

pela compreensdo da natureza humana™. Ao transformar a natureza pelo trabalho. o individuo

criao “"mundo humano”. A escola reproduz no homem. o saber acumulado e concorre para a
tormag¢do da segunda natureza humana. A natureza humana ¢ constituida pelas objetivag¢des
que a humanidade produziu. Assim sendo. € na escola que o trabalho educativo deve ser
produzido de forma intencional. utilizando instrumentos adequados que possibilitem o acesso
ao saber cientitico. pelo individuo. através de uma real socializagdo do saber.

Quanto ao entendimento da especificidade da educagdo. cabe esclareczr que ele se
refere a identificacdo dos elementos culturais que precisam ser assimilados (corhecimentos.
1deias. conceitos. valores, atitudes. simbolos. etc..) e a descoberta de métodos acequados ao
desenvolvimento do trabalho pedagogico (conteudos, espago. tempo e procedimer:os).

Saviani ( 2001, p.53). destaca a importdncia do trabalho educativo cirecionado a

apreensdo dos conteudos:

Os conteudos sdo fundamentais ¢ sem conteudos relevanizs. conteudos
significativos. a aprendizagem deixa de existir. ela transforma-se nun: arremedo, ela
transforma-se numa farsa. Parece-me. pois. fundamental que se entenda isso e que.
no interior da escola nos atuemos segundo esta maxima: a prioridads de contetdos.
que € a anica forma de lutar contra a farsa do ensino.
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Nesse sentido. a educagdio assume papel preponderante de ser a mediadora e

agente de mudangas nas relagdes sociais, defendendo a garantia a todos os alunos a aquisicdo

de conhecimentos ¢ habilidades para maior participagdo em projetos de transformagdo social.
A apropriacdo do saber escolar ¢ um elemento imprescindivel para esta
pedagogia, isto porque se torna parte inelimindvel na formagdo de todo individuo. E nesse

sentido que DUARTE, (2001a, p.93). afirma:

O individuo humano se faz humano apropriando-se da humanidade produzida
historicamente. O individuo se humaniza reproduzindo as caracteristicas
historicamente produzidas do género humano. Nesse sentido. reconhecer a
historicidade do ser humano significa. em se tratando do trabalho educativo.
valorizar a transmissdo da experiéncia historico-social, valorizar a transmissio do
conhecimento socialmente existente.

T

Nesta visdo histdrico-critica da educagdo. VALE (1989)"" também deixa

claro a importancia do trabalho educativo:

A escolaé o local da transmissdo assimilagio do  saber sistematizado tomando
como referéncia o trabalho pedagogico o didlogo com a cultura acumulada
historicamente. Uma visdo historico-critica procurara realizar a sintese da quaiidade
e da quantidade trabalhando o conhecimento significativo (cenirado nas condigdes
materiais da existéncia) com métodos adequados que estimuizm a iniciativa de
alunos e professores. O método adequado levard em conta 0s interesses e
necessidades dos alunos. os ritmos de aprendizagem e o desenvolvimento
psicologico sem deixar de lado os aspecios conceituais ¢ esiruiurals de cada setor
do conhecimento. a sistematiza¢do Ildgica dos conhecimentos. sua ordenagio e
gradagdo necessarios no processo transmissdo e assimilagdo. (grifos do autor).

Segundo SAVIANI, (2000. p.14) a tarefa da Pedagogia Historico-Critica em

relagdo a educacgdo escolar ¢:

" Conforme texto didatico escrito pelo Professor Dr. José Misael Ferreira do Vale em 27 11 1989,
intitulado:™ O trabalho educativo™.
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a)ldentificagdo das tormas mais desenvolvilas em que se expressa o szber objetivo
produzido historicamente. reconhecendo as condigdes de sua produgio e
compreendendo as suas principais manifestagdes bem como as tendéncias atuais de
transformagado;

b)Conversdo do saber objetivo em saber escolar de modo a torna-lo assimilavel
pelos alunios no espago e tempo escolares:

c)Provimento dos meios necessarios para que os alunos ndo apenas assimilem o
saber objetivo enquanto resultado, mas aprzendam o processo de sua produgdo bem
como as tendeéncias de sua transformagdo.

Neste sentido. o aluno é parte integrante do todo social, tendo uma
participagdo ativa na sociedade através da aquisi¢do dos contetidos culturais universais.
possibilitando a reconstrugdo em si  das experiéncias da humanidade. Nesta concepgao.

LIBANEO ( 1999. p. 128). afirma:

Portanto o trabalho docente visa modificar no ser humano aquilo que ¢ suscetivel de
educagdo. levando em conta a atividade humana transformadora. a partir de relagdes
econdmicas e historicas: ou seja concebe o aluno como ser educavel. suzito ativo do
proprio conhecimento mas também comec ser social, historicamente Zeterminado,
individuo concreto (sintese de multiplas Jeterminagdes). inserido no movimento
coletivo de emancipagdo humana. Por ouiro lado. essa compreensdc do trabalho
docente requer um professor capaz de enczrar sua tarefa como parte da oratica social
global. para o que precisa adquirir um corhecimento tedrico que lhe pzrmita pensar
e agir sobre o real historico e também dominar os meios operacionais: o saber e o
saber-fazer didaticos.

Nesta perspectiva. o conteudo deve estar sempre vinculado a pratica social.

DUARTE.(2001b) ao defender a transmissdo do conteude historicamente acumulado afirma

que ndo se trata de defender uma pedagogia “conteudista”™ ou “intelectualista™ Ele reforga

que o proposito de se trabalhar os conteudos é no sentido de “agudizar no campo da
educa¢do escolar as contradigdes da sociedade capitalista™ Propde entdo. trabalhar o
conteiido escolar de forma critica e ndo reprodutivisia. ' visando uma transtormagio

social. Nesta perspectiva LIBANEO.( 1999, P. 40) aponta o trabalho do professor:

'" Reprodutivista no sentido de Dermeval Saviani, “a fungio da educagio ¢ a de reprodugio das desizualdades
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O trabalho docente relaciona a pratica vivida pelos alunos com os conteudos
propostos pelo professor. momento em que se dara a “ruptura” em relagdo a
experiéncia pouco elaborada. Tal ruptura apenas ¢ possivel com a introdugio
explicita. pelo professor. dos elementos novos de analise de serem aplicados
criticamente a pratica do aluno. [...], Vale dizer: vai-se da acdo a compreensdo e da
compreensdo a agdo. até a sintese, o que ndo € outra coisa sendo a unidade entre a
teoria e a pratica.”

Saviani ( 2001. p.69). propde um método de ensino que “mantém continuamente

presente a vinculagdo entre educagdo e sociedade™. Ele afirma:

Serdo métodos que estimulardo a atividade e iniciativa dos alunos entre si e com o
professor, mas sem deixar de valorizar o didlogo com a culura acumulada
historicamente: levardo em conta os interesses dos alunos. mas sem perder de vista a
sistematizagdo logica dos conhecimentos. sua ordenagio ¢ zradagdo para efeitos do
processo de transmissdo-assimilagdo dos contetdos cognitiros.

Para desenvolver este método no ambiente escolar. Saviani (2001, p.70). explicita-
o da seguinte forma: o ponto de partida ¢ a Pratica Social Inicial, onde o protessor e alunos
se posicionam. expondo seus conhecimentos e experiéncias sobre o tema a ser estudado. Os
alunos sdo sensibilizados a se expressarem. relacionando os problemas de sua realidade e o
conteudo escolar proposto. Ao conhecer a realidade de seus alunos. em seus multiplos
aspectos. isto é, 0 que sabem sobre 0 assunto e o que ndo sabem. o proiessor podera preparar
atividades mais significativas. estabelecendo objetivos para que os alunos alcancem um nivel

maior de conhecimentos. o que podera ocorrer nas proximas fases do método. O segundo

passo ¢ a Problematizagio: é o momentoc em que o professor iden:ifica os problemas e

conhecimentos necessarios para intervengdo na pratica social. O aluno tem consciéncia da

sociais. Pela reprodugdo cultural ela. contribui especificamente para a reprodugio socizl™( Saviani. 2001).
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totalidade do conteudo considerando suas contradigoes ao confronta-lo com a pratica social.
Portanto o conteudo escolar sistematizado devera ser sempre uma ferramenta para que esta
realidade seja compreendida pelos agentes sociais envolvidos. Para a apropriagdo das
ferramentas culturais, isto ¢. dos conteudos necessarios a luta social. Saviani apresenta a
Instrumentalizagdo, como o terceiro passo desta metodologia. Numa agdo dialética o
conhecimento cientifico é colocado em confronto com o conhecimento cotidiano do aluno.
através do processo de andlise. Nesta fase a mediagio do professor ¢ decisiva. para o
desenvolvimento de agdes reais e efetivas que possam realmente contribuir para uma prética
transformadora. O conteudo passa a ser entdo. instrumento de luta social. A Catarse, que € 0
quarto momento preconizado por Saviani. € a apropria¢do do saber de forma subjetiva. pelos
alunos. Sobre o momento catdrtico Saviani afirma: = é o ponto culminante do processo
educativo™. E quando os alunos sdo capazes de analisar e discutir os problemas de sua
realidade e se expressarem de forma critica no ambito das praticas sociais. num grau maior de
intelectualidade. O conhecimento tedrico ¢ apropriado pelo aluno que se expressa de forma
sintética diante dos problemas sociais. revelando a aquisi¢do dos novos conteiidos. Por

iltimo. o autor apresenta a Pratica Social Final, agora alterada de forma qualitativa. O

aprendizado transforma-se em agdo. E utilizado pelo aluno de forma autonoma ndo so na sua

vida escolar. Torna-se mais abrangente, alcangando também seu contexto profissional.

Assim sendo. os aspectos que foram levantados no decorrer deste capitulo nos
levam a concluir na necessidade de um redimensionamento da propria agdo pedagdgica ndo so
do professor. mas também da escola como um todo enquanto institui¢do. repensando seu
projeto politico pedagdgico para que este esteja articulado com os interesses das classes
populares. numa metodologia dialética que garanta o vinculo permanente entre a educagio e

a sociedade.
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1.2 Consideracdes sobre a Psicologia Socio-Histdrica
¢ a

Conforme ja foi descrita, a Psicologia Socio-historica tem como referéncia os
trabalhos de Vigotsky e seus seguidores, nos quais o enfoque da zbordagem reside no
desenvolvimento historico social do psiquismo humano.

Para entender melhor os principios da concepc¢do vigotskyvanz ¢ indispensavel

compreender os fundamentos epistemoldgicos e filosoficos sobre os quais elz se baseia. Trata-

~ . | ~ : S .
se da concepgao marxiana de homem ~. Nesta concepeao o homem ¢ um ser historico-social.

A escola de Vigotsky se caracteriza pela apropriagdo da experiéncia sdcio-historica no
desenvolvimento humano. ou s¢ja. a transmissdo do conhecimento socialme:ite existente.

Na perspectiva de Vigotsky (1991a). adquirir conhecimentos implica numa agio
partilhada. ja que ¢ através dos outros que as relagdes entre sujeito e objeto de conhecimento
sdo estabelecidas. De acordo com este paradigma. as relagdes sociais entre professor e aluno
precisam ser redirecionadas no contexto escolar. sendo condi¢do necessariz para a producio
de conhecimentos entre os alunos. Neste sentido. esta pesquisa tem como pressuposto o
trabalho com jogos. em que a agdo pedagogica intencional poderd encamiihar aprendizzzens
significativas, auando na zona de desenvolvimento proximo. pois la se ercontra o elemento
fundamental para a constru¢do do desenvolvimento do cdlculo mental na crianga. Portanto.
numa situagdo de troca de informag¢Ses mutuas. em que antagonismo dos pontos de vista,

cooperagdo e divisdo de tarefas concorrem para um objetivo comum. ¢ jogo torna-se um

> O termo marxiano denota os trabalhos originais de Karl Marx e ndo os trabalhos o undos de autores
interpretam Karl Marx.
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elemento cultural importante no contexto educativo. guando considera ¢ conteudo cientifico
como meta a ser alcangado. Sendo uma fonte de produgdo de conhecimentos. o jogo pode
servir como contributo para o desenvolvimento das competéncias cognitivas do calculo
mental para as operagdes basicas da matematica.

O papel do professor no dmbito desta perspectiva. é¢ de um agente mediador. entre
as criangas e os saberes matematicos, realizando com elas atividades em grupos, de desafios,
propondo parcerias em que 0os que sabem mais. poderdo cooperar com os demais. Com suas
intervengoes o educador estara contribuindo para o fortalecimento de fungdes ainda ndo

consolidadas. Ndao podemos nos esquecer de que a aprendizagem ¢ fundamen:al para o

desenvolvimento'. Para tanto, cabe ao professcr conhecer os pressurostos teoricos tendo

como base a teoria de Vigotsky. agudizando o relacionamento humance como fator principal
para a efetivagdo das aprendizagens.

Vigotsky entatiza a histdria e a cultura familiar da crianga. assim conio de seus
antepassados proximos e distantes. isto €. um processo historico no qual o individuo se insere
logo ao nascer. e que se constitui um contetudo indispensavel ao seu desenvolvimento. Fazem
parte das relagdes sociais. a linguagem. os habitcs. os valores. os costumes daqueles que sdo
proximos a ela. Em contato com seu grupo familiar. a crianga apropria paulatinamente o0s
dados deste mundo e aos poucos vai construindo também sua visio pessoal sobre esta
realidade. Wertsch (apud Scalcon. 2002) reatirma o pensamento de Vygotsky. em que ~o

3

desenvolvimento humazno se da pelas leis do desenvolvimento historico da sociedade e ndo

pelas leis da evolugdo biologica™.

"*Esta questdo remete a uma polémica entre aprendizagem e dzsenvolvimento. Em seu livro “"Formagdo Social
da Mente™(1991a. p.101) no capitulo 6, Vigotsky explicitz sua posig¢do. segundo a qual o aprendizado desperta
varios processos internos dz desenvolvimento, que s&o capzzes Ze operar somente quando a criangz interage com
pessoas em seu ambiente ¢ quando em cooperagdo com seus companheiros™.
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Segundo Scalcon (2002. p.30). os estudos de Vigotsky evidenciam seu empenho

em formar uma nova visdo psicologica de grande relevincia para a educagio:

Foi. portanto. a idéia de formar uma ciéncia unificada na construgdo de uma nova
psicologia que inspirou Vyvgotsky a se empenhar na tarefa de analisar, descrever e
explicar as fungdes psicologicas superiores, levando em conta as condigdes culturais
sociais e individuais do homem.

Nesta perspectiva. o desenvolvimento humano acontece a partir das relagoes
sociais que a pessoa estabelece no decorrer da sua vida.

Vigotsky (1991a). ao relacionar sujeito-objeto. explica a evolugdo da espécie
humana alinhando entre "o desenvolvimento da espécie humana ¢ o desenvolvimento do
individuo humano™. entatizando a figura do homem como um ser essencialmente social.

Neste sentido. pensando a escola. trata-se de uma institui¢do em que na crianga
vai se descortinando os produtos. isto €. as objetivagdes criadas pelo género humano.
sistematizadas na cultura erudita.

A transmissdo-apropriagdo critica, no entanto. nio ¢é feita de modo direto. Ela
necessita de elementos mediadores para se potencializar. Estes elementos sdo
instrumentalizados pelos signos. que segundo Vigotsky. sdo representagdes da realidade que

auxiliam  no desempenho da atividade psicologica. OLIVEIRA (apud Scalcon 2002, p.53)

esclarece que a relagio homem-mundo ¢ relagdo mediada por sistemas simbolicos. de forma

Os elementos mediadores na relagdo entre o homem 2 o mundo - instrumentos.
siznos ¢ todos os elementos do ambiente humano carregzados de significado cultural
- sdo fornecidos pelas relagdes entre os homens. Os sistemas simbolicos. e
particularmente a linguagem. exercem um papel fundamental nz comunicagdo entre
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os individuos e no estabelecimento de significados compartilhados que permitem
interpretagdes dos objetos, eventos ¢ situagdc do mundo real.

Vigotsky dedicou seus estudos também sobre o desenvolvimento das fungdes
psiquicas superiores e afirma que estas fung¢des sdo essencialmente humanas e originam-se da
interagdo homem-mundo-cultura. Estas fung¢des psiquicas superiores “sdo formadas a partir de
um relacionamento entre os fatores biologicos e culturais. portanto sdo formadas na e pela
historia social dos homens™ (SCALCON, 2002). As atividades humanas sdo mediatizadas
pelos intrumentos de trabalho e o0s signos que representam a realidade. medeiam a atividade
psicoldgica. Estas tungdes psiquicas superiores estio presenies somente nos humanos e nio

nos animais. Estas diferengas sdo assim explicitadas por Vigoisky:

Ao longo do desenvolvimento das fungdes superiores — ou seja. ao longo da
internalizagdo do processo de conhiecimento - o5 aspectos particulares da existéncia
social humana refletem-se na cognigdo huma=a: um individuo tem a capacidade de
expressar ¢ compartilhar com os outros __umbrm de seu grupo social o
entendimento que ele tem da experiéncia comum ao grupo.(VIGOTSKY.1991a.
p.149).

Segundo ele, quando a crianga interage com outras pessoas. através de
oportunidades de didlogo, ela aprende a usar a linguagem como instrumento do pensamento.
como meio de comunicagdo, ocorrendo a associagdo do penszmento e da linguagem.

Para Vigotsky, “a relagdo entre o pensamento e & palavra. ¢ um processo. onde os

significados das palavras sdo formagdes dinamicas e ndo estiticas. Modificam-se a medida

que a crianga se desenvolve e também de acordo com as varias formas pelas quais o

pensamento funciona™. Segundo Vigotsky (1991b. p.108):
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{...] um movimento continuo de vaivém do pensamento para a palavra e vice-versa.
Nesse processo, a relagio entre o pensamento ¢ a palavra passa por transformagoes
que. em si mesmas, podem ser consideradas um desenvolvimento no sentido
funcionz.. O pensamento ndo é simplesmente expresso em palavras: ¢ por meio
delas gque ele passa a existir. Cada pensamento tende a relacionar alguma coisa com
outra. a estabelecer uma relagdo entre as coisas. Cada pensamento se move,
amadurece e se desenvolve, desempenha uma tfungdo, soluciona um problema.

Vigotsky preconiza que se uma crianga vive em um ambiente onde ndo tem
contato com alguma forma de linguagem. esta ndo se desenvolverd, embora ela possua todos
0s requisitos natos para que isso ocorra. Ele conclui que:

O penszmento e a linguagem. que refletem a realidade de uma forma diferente
daquela da percepgdo. 30 a chave para a compreensio da natureza da consciéncia
humana. As palavras desempenham um papel central ndo s6 no desenvolvimento do

pensamento. mas tambem na evolugdo historica da consciéncia como um todo.Uma
palavra ¢ 0 microcosmo da consciéncia humana. (VIGOTSKI.1991b. p.132).

A linguagem organiza o pensamento e também € um instrumento do pensamento
em razdo de ser generalizante. A relagdo entre o pensamento e a linguagem constituiu-se no
ponto alto dos estudos de \igotsky, porque foi o marco inicial nas suas pesquisas da relagdo
entre aprendizado e desenvolvimento.Vigotsky diz que embora sejam independentes, quando
a fala e a atividade pratica convergem para o mesmo fim. origina as “formas puramente
humanas de inteligéncia pratica e abstrata™.

Em seus estudos scbre o desenvolvimento humano. Vigotsky destaca o conceito de

aprendizagem em que a relagdo entre aprendizagem. educagio e desenvolvimento é de

extrema relevdncia para o desenvolvimento da crianga. Portanto. a educagdo ocupa um papel

imprescindivel no desenvolvimento das aprendizagens. mas para que esta aprendizagem gere
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desenvolvimento ¢ necessdrio compreender como se da esta aprendizagem e como uma
interveng¢do educativa auxilia o desenvolvimento.

Vigotsky. através do conceito de zona de desenvolvimento proximo, mostra que a
aprendizagem gera desenvolvimento. Este aspecto é de suma importancia para a pesquisa aqui
colocada. Isto porque, como se vera a seguir, 0 jogo pode ser um momento de efetivagdo da
zona de desenvolvimento proximo.

Para Vigotsky (1991a, p.94) a aprendizagem da crianga ocorre muito antes de ela
entrar na escola. Quando a crianga comega a estudar aritmética. por exemplo. antes da escola
ela ja tem experiéncia com quantidades. ja tendo se deparzdo com operagdes de divisdo e

adi¢do. de modo que a crianga teve de alguma forma uma pre-escola de aritmética. Embora o

aprendizado seja anterior a escola (desde o inicio da vida dz crianga). o aprendizado escolar

introduz elementos especificamente novos no desenvolvimen:o do individuo.
Leontiev e Luria (1991 a. p.147) destacam o rensamento de Vigotsky sobre o

trabalho escolar:

O processo de educagdo escolar ¢ qualizativamente diferente do processo de
educagdo em sentido amplo. Na escola z crianga estd diante de uma tarefa
particular: entender as bases dos estudo: cientificos. ou seja, um sistema de
concepgdes cientificas.

Durante o processo de educagdo escoler a crianga parte de suas proprias
generalizagdes e significados; na verdade e.z ndo sai de seus conceitos, mas. sim.
entra num novo caminho acompanhada deles. entra no caminho da anadlise
intelectual, da comparagdo. da unificagio ¢ Zo estabelecimento das relagdes logicas.
A crianga raciocina. seguindo as explicagl<s recebidas. entdo reproduz operagoes
logicas. novas para ela. de transigdo  de uma generalizagio para outras
generalizagdes. [...] Durante o desemvol.:mento da consciéncia na crianga o
entendimento das bases de um sistema ¢ zntifico de conceitos assume agorz a
dire¢do do processo.

A constru¢do do conceito cientifico ¢ do ccudiano evoluem por caminhos

diferentes na crianga e ndo se repetem. Para Vigotsky € no processo educacional que acontece
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o amadurecimento das fungdes psicoldgicas superiores. E por meio das relagdes entre o
pedagogo e a crianga que o ensino € sistematizado. Para que a crianga se aproprie do novo
conceito. um movimento interno dinamico e complexo dos processos psiquicos faz com que a
crianga possa elabora-los e reelabora-los. Isto ocorre de acordo com suas condigdes internas.
No cotidiano. as experiéncias novas acontecem informalmente. Ha auséncia da
sistematizagao.

Sobre este importante estudo. Vigotsky (2001, p.263) afirma:

Poderiamos dizer que os conceitos cientificos, que se formam no processo de
aprendizagem. distinguem-se dos espontdneos por outro tipo de relagio com a
experiéncia da crianca. outra relagdo sua com o objetos desses ou daqueles
conceitos, e por outras vias que eles percorrem do momento da sua germinagdo ao
momento da enformacdo definitiva.

O autor destaca ainda que na crianga. os processos de desenvolvimento cientifico e
espontaneos estdo inter-relacionados. embora sigam em caminhos contrarios. Ele afirma que

* 0o desenvolvimento do conceito espontdneo da crianga deve atingir um determinado nivel

para que a crianga possa apreender o conceito cientifico e tomar consciéncia dele™.

Assim. o conceito espontaneo avanga no sentido de baixo para cima. abrindo
caminho para que o conceito cientifico cres¢a de cima para baixo através dos espontaneos.

Na zona de desenvolvimento proximo. a crianga necessita da colabora¢do de um
adulto ou de outra crianga. com mais experiéncia e conhecimento. para resolver problemas
mais dificeis e que para ela. portanto. representa um desafio. Para Vigotsky. “esse fazer em
colaboragdo™ ndo anula, mas destaca a participagdo criadora da crianga e serve para medir o
seu nivel de desenvolvimento intelectual. sua capacidade de discernimento. de tomar

iniciativa. de comegar a fazer sozinha o que antes so fazia acompanhada. No inicio. ela imita
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0 outro. mas logo adquire a prépria autonomia. levando-a a uma intelectualidade maior. O
tempo para esta imitagdo vai depender da dindamica do processo mental. a que ela foi
exposta.

Pensando no processo educativo escolar, o conhecimento do protessor sobre o

processo que a crianga realiza mentalmente é fundamental. E intervindo. provocando.

estimulando ou apoiando no momento adequado, que se torna possivel trabalhar fungdes que
ainda ndo se estruturaram. A dicotomia entre ensino ¢ aprendizagem acontece. geralmente.
quando ndo consideramos os processos de estruturagdo em que se encontram estas fungdes.
isto €. deixamos de atuar na zona de desenvolvimento proximo. Entretanto. o que se verifica é
justamente o contrario: o ensino comumente desenvolvido em nossas escolas ¢ o nivel
restrito ao nivel de desenvolvimento atual dos alunos. O amadurecimento das fung¢des acima
citadas € possivel nas relagdes compartilhadas de aprendizagem. Portanto. é da
responsabilidade do processo educativo propor o desenvolvimento psiquico do individuo e
ndo caminhar a reboque de um desenvolvimento espontianeo e natural™ (DUARTE. 1994,
p.147). E no espago pedagdgico da escola que o saber pode ser socialmente construido e.
como se vera mais adiante, uma grande contribui¢io para a efetivagio da zona de

desenvolvimento proximo. ¢ o uso do jogo no ambiente educativo.

1.3 A perspectiva Socio-histérica, o jogo e o ensino da matematica
O jogo pode aproximar a crianga do conhecimento cientifico. criando significados

culturais para a aprendizagem dos conceitos matematicos e a apropriagdo de novos contetidos.
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Quando o professor organiza sua agdo educativa. introduzindo o jogo como
instrumento para atingir determinados objetivos, o jogo passa a ser entdo. material

pedagogico. KISHIMOTO (2000. p. 83) afirma:

Ao permitir a manifestagdo do imagindrio infantil, por meio de objetos simbdélicos
dispostos intencionalmente, a fungdo pedagdgica subsidia o desenvolvimento
integral da crianga. Neste sentido, qualquer jogo empregado na escola. desde que
respeite a natureza do ato ludico, apresenta carater educativo ¢ pode receber também
a denominagdo geral de jogo educativo.

No ambito do dominio das atividades infantis, o jogo desponta como um
importante instrumen:o para o avango dos processos de desenvolvimento da crianga a ser
utilizado no trabalho escolar através da exploragio de atividades com jogos. E no mundo da
fantasia da crian¢a qu< o adulto pode desenvolver fungdes positivas para sua aprendizagem. A
fantasia é o campo or.de a crianga se coloca com a maior plenitude dentro de seus proprios

limites. Vigotsky dedica grande parte de seus estudos na rela¢io da crianga com os

brinquedos [jogos-JNM].

Conforme -a toi comentado. para Vigotsky. (1991a) a crianga. ao brincar cria uma
atividade imagindria. A imaginagdo esta presente somente nas criangas em idade pré-escolar e
na idade escolar. Ndo esta presente na consciéncia de criangas muito pequenas e nem nos
animais. O desenvol™imento a partir de jogos con, regras e situagdes imagindrias. ocultas ou
ndo, é que aponta a e olugio do brinquedo nas criangas. E inegavel a influéncia do brinquedo
[jogo-JMM] no deser.volvimento infantil. No brinquedo [jogo-JMM] as id¢ias estdo separadas
do objeto e a agdo surge das idéias e ndo das coisas. Ex.: cabo de vassoura. vira cavalo.
Entretanto. ¢ bom ressaltar a materialidade do imagindrio. isto é. 0 Imagindrio se reporta

sempre a algo realmente acontecido. E sempre referenciado a partir de uma situagdo vivida.
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Segundo Vigotsky (1991a. p. 117) O brinquedo ¢ muito mais a lembranga de algurz coisa
que realmente aconteceu do que imaginagio. E mais a memoria em agdo do que uma situagio
imagindria nova’.

A unido da motivagdo ¢ percepgdo representam um estimulo para uma at:vidade.
O significado de situagdes imaginarias esta ligado a imaginagdo. O brinquedo ¢ a atividade
principal da crianga pequena. O brinquedo [jogo-JMM] cria uma zona de desenvolvimento
proximo da crianga. porque ela se comporta além do comportamento habitual de suz idade.
No brinquedo [jogo-JMM] ¢ como se ela fosse maior do que ¢ na realidade. A crianga
desenvolve-se essencialmente através da atividade de brinquedo. [jogo-IMM] por 352, pode
ser considerada como uma atividade condutora que determina o desenvolvimento ¢z :rianga.
Além disso. Vigotsky vé o brinquedo [jogo-JNM] como o meio principal de desenvol~imento
cultural da crianga pequena.

A situagdo de brinquedo [jogo-JNM] exige que a crianga aja contra o ‘mpulso
imediato. O maior autocontro!e da crianga. aparece na situagio de brinquedo [jogo-J\NIM]. Ela
renuncia a impulsos imediatos para atingir o prazer maximo. Satistazer regras € uma :onte de
prazer.

Para Leontiev (1972). alguns tipos de atividades sdo principais, isto ¢, ajuzlas que
marcam as mudan¢as mais importantes durante os processos psiquicos nos estizios de
desenvolvimento. Ele defende que o brincar ¢ que vai organizar o desenvolvi.1eato das
crian¢as em idade pré-escolar. Este ¢ um tipo de atividade principal. Entdo a criangz comega a

aprender de brincadeira. Dependendo da cultura. da sociedade em que ela vive. estas

aprendizagens podem ter periodos mais longos ou mais curtos. £ no jogo. que s¢ ormam

inicialmente os processos de imaginagdo ativa. e no estudo os processos de rzciocinio

abstrato. Também ¢ através do jogo que a crianga de idade pré-escolar se aproxima das
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funcdes sociais ¢ das normas de comportamento. do lugar onde vive. As brincadeiras que
surgem de regras ¢ uma espécie de escolu superior de brincadeira. Elas organizam formas

b=

superiores de comportamento e estdo vinculadas & solugdo de tarefas bastante complexas do
comportamento, exigem de quem brinca. tensdo. sagacidade e engenho. agdo conjunta e

= =

combinada das mais diversas faculdades e potercialidades. Na brincadeira. o esforco da
¢p ¢

crianga ¢ sempre limitado e regulado por uma infinidade de esforgos dos outros participantes

da brincadeira.
Leontiev (1972), considera ainda que 2 crianga deve apropriar-se dos conceitos
cientificos. através de “processos cognitivos adequzdos™. porém. de forma diferente do que ja

foi considerado. Sobre a formagdo desses processos i tuais, o autor afirma:

Todavia estes conceitos ndo roczriam ser transmitidos a crianga sob uma forma
acabada. Segue-se que se podem T:rmar na crianga associagdes do tipo trés mais
quatro igual a sete ou cinco menc: dois igual a trés, ete.. mais isso n2o significa que
ela se apropriou das operagdes arimeticas correspondentes e da nocio do numero.
Por isso o ensino da aritmetica =3o comega por ai. mas pela formagdo ativa na
crianga de operagdes com 0"* sies e\teriorc' que sdo nmnipuhdo% e t.numerados
Depois, estas operagdes exte

verbais (“calculo em \orh....' ) '-:3.'.'2 m-se e "1dqu1n:m finalmente o carater d;.
operagdes interiores (“calculo rmental”). que tomam a forma auiomatizada de
simples atos associativos.

Nesse sentido. o desenvolvimento ca ztividade social da crianga favorece a

formagdo das operagdes mentais internas. conforme zsclarece Leontiev (1972.

Assim. no interior de um mesmio zstado. o processo das mudangas. czminha, poder-
se-ia dizer, em dois sentidos. De _m lado. o das mudangas primitivzas na esfera das
relagdes sociais da crianca. o Ja :ua atividade. para o desenvolvimento das agoes.
das operagdes e das fungdes: ¢ o zzpecto decisivo. fundamental: por cutro lado o da
orzanizagdo das fungdes < peragdes que aparece scaut-i.zraameme. no
dwxmuhnmn.o da esfera de a-vidade da crianga. No quadro e um mesmo

Lbfu’d d'.. atividade que caracte
limite significa a passazem zo est
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Portanto. espera-se que a proposta de atividades com jogos venha contribuir
gualitativamente no ensino das aprendizagens matematicas. pois possibilita o relacionamento

dos conteudos da vida cotidiana com o contetido escolar. O jogo com regras. no qual esta

anos de idade. isto é desde o final da pré-escola e durante toda a idade escolar. O mais
imporiante ¢ que o professor tenha consciéncia do papel da educagdo escolar na formagido do

individuo. valorizando o pensamento cientifico.
VIGOTSKY (1991b. p.95) afirma que: "...quando o curriculo fornece o material
ssario. o desenvolvimento dos conceitos cientificos ultrapassa o desenvolvimento dos

s espontaneos .

Em fungdo dos aspectos aqui tratados pretende-se que esta pesquisa possa estar
ravivendo o papel do jogo para o Ensino da Matematica dentro da perspectiva Historico-

Critica @ da Psicologia Socio-historica. Para tanto no Capitulo II. a seguir. considera¢des

serdo apresentadas numa experiéncia de utilizagdo dos jogos em matemadtica. seguindo o

>eld

referenc:al tedrico aqui fundamentado.
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CAPITULO1I

APLICACAO DO JOGO NA ESCOLA “LUIZ BRAGA”: CONSIDERACOES SOBRE

A EXPERIENCIA REALIZADA, EM FACE DOS PRESSUPOSTOS TEORICOS

APRESENTADOS.

A pesquisa de campo foi feita numa classe de segunda série do ensino fundamental
na Escola Estadual “Luiz Braga™. na cidade de Bauru-SP. Esta classe conta com vinte e oito
criangas oriundas da periferia da cidade. Nesta escola existe uma sala de recursos. onde
varios brinquedos ficam expostos: bonecas (de varios tamanhos). brinquedos para brincar de
“casinha™. e alguns jogos. Observando melhor estes jogos. (esta sala foi videografada) nota-se
que servem apenas ac entretenimento das criangas. sem objetivos detinidos para a apropriag&o
de conceitos ou operagdes matematicas. mesmo os conhecidos dominds de tabuada e Material
Dourado.

Apos varios dias de observagdo feita pela pesquisadora. constatou-se que esta
classe apresenta uma grande heterogeneidade quanto as aptiddes e interesses das criangas.

Apesar do grande esfor¢o da professora. estes alunos ndo tém qualquer interesse em aprender
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e a grande maioria iznora as explicagdes da protessora sobre os conceitos basicos da
matematica ¢ outros conhecimentos que ela apresenta.

rosseguinco na pesquisa, buscamos nas contribuigdes de Ludke & André (1986).
0s instrumentos necessarios para fundamentar esta pesquisa numa abordagem qualitativa.

Segundo estas autoras:

Para se realizar uma pesquisa ¢ praciso promover o confronto entre os dados, «
avidéncias, as informagdes coletadas sobre determinado assunto e o mnhccm.mlu
izorico acumulado a respeito dele. Em geral isso se faz a partir do estudo de um
problema. que ao mesmo tempo desperta o interesse do pesquisador e limita sua
ztividade de pesquisa a uma determinada porg3o co saber. a qual ele se compromete
z construir naquele momento. [..] Esse conhecimento ¢é. portanto fruto da
curiosidade, da inguietagdo. da inteligéncia ¢ da atividade investigativa dos
-ndividuos, a partir ¢ em continuagio do que ja foi elaborado e sistematizado pelos
zue trabalharam o assunto anteriormznte. (Ludke & Andre 1986).

Ja para Bczdan & Biklen (1994): “na investigagdo qualitativa a fonte direta de
rincipal instrumento: é uma pesquisa

descritiva. pois todos ¢s dados da realidade sdo considerados importantes: os investigadores

qualitativos interessan:-se¢  mais pelo processo do gque simplesmente pelos resultados ou

produtos: a andlise dos dados seguem um processo indutivo e tinalmente o significado. isto ¢
a consideragdo pelos pontos de vista dos participantes™

Considera:mos importante destacar suas principais caracteristicas. pois ao apontar
esta abordagem. utilizamos a observagdo das agdes das criangas em uma situagdo especifica. a
saber. durante jogo nc ambiente escolar. O papel da pesquisadora nesta metodologia sera de
participante total. pois z0 utilizar o video nas sessoes de jogos com as criangas. os registros do
que foi observado pode ser feito posteriormente. Durante a sessio de jogos varias

intervengdes foram realizadas pela pesquisadora. apoiadas na teoria de Vigotsky.
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concentrando a atencio no esfor¢o das criancas em utilizar cada vez mais suas habilidades e
autonomia durante o ato de jogar.

A Pedagogia Historico-critica propde que o conteudo seja visto na trajetoria de
todo o processo de construgdo do conhecimento pela humanidade considerando seus aspectos
essenciais'®. Partindo desta premissa. foi proposto as criangas alguns jogos que tém como
finalidade a aprendizagem das operagdes basicas em matematica.

Conforme se anunciou no capitulo I. 0 modelo didatico pedagogico pertinente
para o desenvolvimento desta pesquisa com jogos baseia-se nos passos pedagogicos
propostos por Saviani (2001. p.70). Estes cinco momentos sdo 0s seguintes: praitica social,
problematizagiio, instrumentalizagiio, catarse ¢ pritica social. Para este trabalho.
utilizaremos as fases apresentadas por Gasparin (2002. p.27) onde ele explicita como se faz a
transposi¢do dos cinco passos pedagdgicos propostos por Saviani. Neste sentido. o trabalho
com jogos possibilitou acs zlunos a esséncia dos conteudos a serem estudados através da

articulag@o dos conteudos novos com os ja trazidos pelas criangas.

Assim. o0 ponto Ze partida “pritica social inicial” foi o dialoco com as criancas
i = &

atematicos, buscando caracterizar o nivel de desenvolvimento atual que

elas possuiam. Isto foi realizado através de uma entrevista individual. via roteiro (ver

apéndice A). Este didlogo possibilitou que as criangas trouxessem informagdes sobre a

pratica social de vida e o dominio dos contetdos até entdo dados pela escola. Segundo Ludke
& André (1986) a entrevisia se constitui um dos elementos basicos para a coleta de dados
onde estes primeiros contatos propiciou uma relacdo de confianga entre a pesquisadora e as

criangas.

' DUARTE (1987). JARDINETTI (1994).
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Quanto ao contexto familiar. a entrevista revelou um baixo acesso do grupo social
aos conhecimentos sistematizados da matematica. Segundo algumas criangas. os pais s)
fazem “continha™ para saber o quanto vai sobrar no fim do més. Muitos desses pais ndo sdo
alfabetizados e ndo possuem calculadora. Foram apresentadas a estas criangas varias moedas ¢
algumas notas de “real” para que fizessem o reconhecimento. Algumas criangas revelaram
também pouco conhecimento com o valor monetdrio, principalmente com as notas de papel,
ao contrario do que comumente afirmam que as criangas conhecem o valor do dinheiro.

Estes alunos disseram ndo possuir jogos em casa e ndo participavam de compras
com o0s pais. A grande maioria ndo conseguiu resolver o desafio das operagdes matematicas
simples, adigdo (mesmo com um digito) e subtragdo. Ainda assim. para a contagem usaram o0s

dedos. risquinhos. etc. Estas entrevistas (gravadas em tita cassete) foram realizadas na escola.

durante o periodo de aula. com as quatorze criangas selecionadas.

Na proxima pagina procuramos evidenciar os resultados apds analise detalhada

sobre o conhecimento matematico de cada um desses aluros.
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"Alunos Conhecimento | Contato com Conhecimento Operagdo Operagdo Opcmq—ﬂo
Matematico/ | jogos matematico | basica: |basica | basica:
Contagem. : matematicos (no  contexto | Adigdo/'com Subtragdo | Multiplicagdo
' " | familiar. I umdigito ! Cum | Tabuada do 2
; . | (digito le3
'Ate 10 | Mat.Dourado | Elementar Nio | Ndo | Ndo domina
[ visual | Cotidiano domina |domina
16 ' idem ' Elementar Nio | Nao Nédo domina
i | Cotidiano domina | domina
I idem | Elementar Nao | Ndo Ndo domina
| | Cotidiano domina {domina
idem { Elementar domina 'domina | Nao domina
| idem { Usam | domina /domina |S6 a tabuada
' 'calculadora | | Dois/Dedos

I Até 89 'idem |Elementar | Utiliza domina |Nao domina
'Coticiano | dedos '
Até 29 idem Elementar Nio domina | Ndo domina
Cotidiano domina ?
Maisde 100 | idem Elementar | Domina domina | Domina/tab.
.' Cotidiano | | dois e trés
Ate 49 [ idem | Elementar | Utiliza domina J| Nio domina

Cotidiano ' Dedos

Ate 40 'idem Elementar  Utiliza Ltiliza | Ndo domina
Cotid:iano dedos dedos [

Até 29 idem Elemantar Utiliza Utliza  |Nido domina
Cotidiano dedos dedos 7

Atz 60 idem Elemeantar Utiliza Luliza | Ndo domina
Coticiano dedos dedos |

Ate 70 idem Elemeantar Domina Domina |Utiliza dedos
Cotidiano '

Até 29 idem Elementar | Utiliza LUtiliza | Utiliza dedos
Coticiano 'Dedos 103 ?

Constatou-se uma grande defasa_em nas aprendizagens das criangas desta classe
(vinte e oito criangas). enquanto que as cemais possuem um rendimento razodavel. Es.a
“leitura™ sobre os saberes dessas criangas. permitiu a escolha do jozo adequado. que

possibilitasse gerar desafios instigantes proprios para a concretizagzo de uma situagio de
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emprego do jogo. nos moldes da viabilizacdo da zona de desenvolvimento proximo

procurada’”.

Foi possivel detectar ndo somente as conquistas do aluno em termos das
aprendizagens matematicas. como também observar os conceitos em vias de formagdo. que
permitem uma visdo mais cuidadosa sobre as habilidades dessas criangas e a possibilidades de
se constituir outras zonas de desenvolvimento proximo, que as ajudem no processo cognitivo.

Nesta metodologia da pesquisa qualitativa. a andlise dos resultados vdo sendo

explicitadas no decorrer das situagdes propostas as criangas. Segundo Ludke & André:

Desde o inicio do estudo. ro entanto, nds fazemos uso dos procedimentos analiticos
quando procuramos verificar a pertinéncia das questdes selecionadas frente as
caracteristicas especificas da situagdo estudada. Tomamos entdo varias decisdes
sobre dreas que necessitam de maior exploragdo. aspectos que devem ser
enfatizados. outros que polem ser eliminados e novas diregdes a serem tomadas.
Estas escolhas sdo feitas as partir de um confronto entre os principios teéricos do
estudo e o que vai sendo arrendido™ durante as pesquisa num movimento constante
que perdura até a fase final 2o relatorio.

Quanto aos procedimentos. iniciaimente a pesquisa foi realizada todos os dias da
semana a partir do més de setembro'®. A clzsse foi dividida em duas turmas de quatorze
criangas cada: uma turma com rendimento precdrio na matematica € a outra um pouco
mais avan¢ada. mas também com dificuldades principalmente na subtragdo e multiplicagdo.
As duas turmas seriam trabalhadas separadamente. a principio: una turma ficaria com a

pesquisadora (0s que revelaram maiores dificuldades) e a outra turma ficaria com a professora

da sala que também trabalharia os jogos.

* Como sera esclarecido a seguir, para a dinamica da pesquisa decidiu-se que a aplicagdo dos jogos nio seria
mais para quatorze criangas, ¢ sim para quatro apenas.
" A pesquisa de campo se deu no periodo de setembro a2 novembro 2003 e de margo a junho/2004.
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Prosseguindo a pesquisa. foram discutidas com o grupo de quatorze criangas as
atividades que norteariam nossos encontros. ou seja. a aprendizagem dos conteados
matematicos através dos jogos (anuncio dos conteudos. c¢f.Gasparin, 2002, p.24-25). O melhor
procedimento para discutir com eles os encaminhamentos da atividade com jogos foi
apresentar a eles alguns modelos de jogos que fariam parte do nosso trabalho. Ficou claro.
que além de brincar, deveriam mostrar os conhecimentos adquiridos apds virias sessdes. Foi
comunicado a eles que as atividades concernentes a aplica¢do dos jogos seriam filmadas.

A primeira dificuldade: qual o critério para a composig¢do dos grupos? No inicio
foi dificil. pois queriam os amigos. ndo aceitando jogar com géneros diferentes. E importante

ssaltar a mediagdo da pesquisadora como elemento fundamental para tentar resolver o0s
conflitos e colocar os objetivos do trabalho que seriam as aprendizagens das operagdes
matematicas. considerando como critério para a formagdo de parcerias. as similaridades entre
parceiros (dificuldades da aprendizagem). Como a ansiedade era muito grande. as criangas
aceitaram  as condigdes oferecidas para terem o prazer de manipular logo os jogos.
Entretanto. esta vivéncia individual e coletiva do conteudo a ser aprendido. provocou. neste
primeiro momento, muitos conflitos.

A andlise sobre a aprendizagem dos conceitos matematicos ainda nio foi agui

explicitada porque a preocupag¢do naquele momento foi garantir o dominio das regras. Sem

estas ndo seria possivel usufruir do jogo. Segunde GRANDO (1995). para o planejamento das
atividades com jogos. alguns cuidados sdo necessarios para garantir resultados mais rapidos ¢
eficazes. tais como: reconhecimento das regras. intervengdo verbal e escrita e outras
orientagdes que estdo contidas no Apéndice D deste trabalho.

Concomitantemente a sondagem sobre os saberes dos alunos. as professoras desta

escola (14) foi oferecido um questionario. a fim de que pudéssemos saber sobre a importincia
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que elas atribuiam ao jogo como elemento didatico a ser utilizado nas aulas de matematica.
As respostas (cf.Apéndice 2), revelaram o seguinte:

1) Qual o contetdo de matematica vocé tem mais dificuldade em fazer com que seus alunos
entendam?

N° de professoras | Respostas

Resolver situagdes-problema

Raciocinar

Divisido

| Subtragdo e Divisdo

| Ndo opinaram

2% Quais sdo as principais dificuldades de aprendizagem de riatemadtca por parte de seus

zlunos?

N de | Respostas
professoras :

| Divisdo e Situagdes-problema.

| Transpor conte
| cotidiano.
| Raciocinio Logico Matematico.

' Ndo opinaram
|

3*) Que tipo de material didatico voce utiliza para ensinar conceilos maematicos?

N° de professoras | Respostas

Abacos, Material Dourado. Blocos Lagicos
! Atividades retiradas do “A.M."™.
| Material Dourado
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| Material concreto.livro didatico. atvidades e
' folhas avulsas (xerox).

| Nio opinaram.

4*) Vocé trabalha com jogos? Quais? Em que momentos?

N°

' professoras

de |

Resp.(trabalha c/jogos? Quais?) | Em que momentos?
|'

05

Sim.Bingos, dominds, jogos da|Duas vezes por semana. durante as aulas.

' memoria, Jogos que envolvam

_atengdio e memoria (ed.Fisica).

| Ndo trabalham com jogos
i

Sim. Boliche e Jogos de|Algumas vezes
Dramatizagdes, quando tém|
relacdo com o conteudo.

Baralho. “"nunca dez”.domind. | Poucas vezes.

Ndo opinaram.

3*) Que importancia vocé atribui aos jogos na drea da matematica.

' N° professoras

Respostas

01

“Melhora a intera¢do. o companheirismo. inc:::‘.:".\.arr. a crianga a pensar. a
construir e agir diante de situagdes diversas™.

“Desenvolve aten¢do e raciocinio e agilidade do pensar. As regras sio
utilizadas ndo sé para o objetivo do jogo. mas ¢le ay
estas regras também fora do jogo™.

“Extrema importancia. pois brincando. ¢ mais :acil compreender ¢ ClbbUI\l.I‘
alguns conceitos. Os jogos devem estar sempre presenies em matematica™,

A crianga aprende de uma maneira mais agradavel™.

maneira ele podt. descobrir 0 porqué de suas rt.‘:“::'”

“Muitas vezes os jogos passam por despercedidos. mas muitas vezes
conseguimos alcangar objetivos na qual sem os mesmos talvez seria

impossivel ™.

'~E importante o uso dos jogos. porque o z.uno s¢ familiariza com os
| materiais. analisa aspectos onde ele descobre r\.l...\, es existentes entre eles e

possibilitando a reflexdo sobre seus éxitos e suzs diriculdades™.
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' Ndo opinaram.

Podemos constatar, que as professoras desta escola. utilizam basicamente os
mesmos materiais. ou seja. Material Dourado e atividades do “A.M.”". Somente duas
professoras variam seus repertorio de jogos. que além dos acima referidos. trabalham também
com dominds. bingos. jogos da memdria e outros em Educagdo Fisica.

No entanto. sio unamines em afirmar sobre a importancia do uso de jogos.
Reconhecem seu valor didatico. mas ndo utilizam de forma freqiiente para as aprendizagens
dos conceitos matemdticos. Conversando com algumas professoras, disseram que ndo
trabalham com jogos. em razdo do numero excessivo de criangas na sala de aula. falta de
jogos diferentes na escola e que também ndo sabem trabzlhar adequadamente com este
recurso diddatico. Também se verificou que oito destas professoras possuem nivel Superior e
quatro possuem apenas a formag¢do no nivel de Magistério. Duas ndo opinaram. Quanto ao

tempo de Magistério. observou-se que:

]

| N°de | Tempono
: _
|

professoras | magistério |

0] 10 anos

01 |12 anos

01 [ 13 anos

14 anos

15 anos

| RO, " ] P, [ 't *H o o rd &
Atividades Matematicas™. E um material estruturado (Apostila) que traz diversas sugestoes de atividades
para o professor trabalhar conceitos matematicos.




18 anos

19 anos

24 anos

25 anos

34 anos

Nao pretendemos aqui. aprofundar os estudos quanto a deficiéncia na formagdo
do professor do ensino fundamental. na drea da matematica. No entanto. diante dos quadros
acima apresentados. inferimos a necessidade de se discutir como se da estz ensino atualmente e
propor mudangas estruturais nos cursos de Formagdo. Na verdade o curso de Pedagogia. ¢ o
extinto Magistério formam o professor polivalente. onde ensinam todas as disciplinas. sem no
entanto terem se especializado em nenhuma. Em relagdo @ Matematica. o enfoque ndo @
diferente. Na verdade o que se vé nas salas de aula é uma reprodugdo da propria aprendizagem
do professor enquanto aluno. dando modelos xerocados de problemas e exercicios. Mais uma
vez o aluno é passivamente ensinado. onde segue o raciocinio do professor sem ousar criar seu
proprio caminho. O aluno ndo ¢ desafiado na investigagdo. onde sua agdo assumiria papel
preponderante no desenvolvimento das suas aprendizagens. O uso Jdo Material Dourado

proporciona ao professor uma sentimento de modernidade, pois acredita que este material

(concreto). possa desencadear todo o processo de aprendizagem na area da Matematica.

Pesquisas recentes nesta Area. buscam proporcionar um ensino mais dinamico e abrangente.

direcionando o ensino-aprendizagem para uma analise histérica e tambem socioldgica. onde o
professor seja capaz de questionar. criticar e atuar em sintonia permanente com 0s NOVOs
conhecimentos transformando sua prdatica pedagdgica num movimento dinimico de ensino

aprendizagem. Neste sentido. ndo existe a dicotomia entre a teoria e a pratica. pois o aluno
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reflete sobre sua propria aprendizagem e a forma de como estes conhecimentos foram
historicamente construidos. Somente a a¢do da Formagdo Continuada podera proporcionar ao
professor este novo caminhar. Dentre muitas alternativas neste processo ensino-aprendizagem o
professor podera encontrar no jogo as possibilidades metodologicas para as aprendizagens de
Varios conceitos matematicos.

Prosseguindo a andlise da pesquisa realizada com os alunos, numa fase

preliminar. foram apresentadas a eles fichas coloridas em E.V.A."* ¢ dois dados de cores

diferentes. Deveriam jogar os dados e fazer a contagem de acordo com a face sorteada e
recolher as fichas nas cores respectivas dos dados. O registro no papel também foi feito. Apos
cinco jogadas. quem tivesse mais fichas ganharia o jogo. Embora este material seja bastante
simples. a alegria e o0 prazer que proporcionou, revelou tambem que quatro alunos
apresentaram dificuldades em contar os pontos do dado (necessitando apontar um a um os
pontos obtidos) e também o conhecimento de numero (no momento do registro). O registro ne
papel também foi feito de maneira bastante precaria e duas dessas criangas tiveram que
recorrer 20s “risquinhos™ pois ndo conseguiam representar o numeral correspondente as
quantidades. Cada sessZo durou 45 minutos.

Todos os dias. no inicio da atividade. alguns pontos foram lembrados: necessidade
de se seguir a regra. esperar a vez de jogar e. principalmente. saber porque estamos jogando.
As criangas precisam saber que este € um momento sério. pois aprendem a agir. discutir.
tomar decisdes. numa linguagem comunicativa onde as relagdes sociais sdo fundamentais para

que o ato de jogar acontega. As criangas também perceberam que este é um outro jeito de

aprender a fazer operagdes matematicas.

8 . ' y
"® Trata-se ¢z um tipo de emborrachado bem resistente.
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Ao final da atividade. reunimos o grupo a fim de que cada um pudesse expor suas
dificuldades em jogar. Nesta avaliagdo coletiva. como pudemos notar no video, uma crianga
ponderou: “Gostaria muito de jogar o "Jogo do Tabuleiro’. mas ndo sei contar os pontos dos
dados mais rapido, eles ndo esperam e falam o resultado. antes de eu terminar de contar”.

Esta crianga tem necessidade de contar um a um, apontando os pontos obtidos no
dado, e as demais criangas do grupo mostravam-se impacientes. Esta situagio evidenciou para
ele. seus limites quanto a percepgdo dos aspectos nos quais ndo apresenta dominio e necessita
ser mais trabalhado. Foi necessario estabelecer acordos de parcerias para que o jogo
recuperasse seu movimento dindmico. O processo de trocas estd intrinseco no ato de jogar.
pois. na busca do equilibrio para garantir a continuidade do jogo os que dominavam melhor a
contagem. tiveram que exercitar a paciéncia. esperar ¢ acompanhar a contagem do colega.
Ao ter consciéncia dos seus limites ¢ possibilidades o aluno é capaz de estabelecer relagdes

fazendo previsdes considerando seu auto-conhecimento e as habtilidades de seus parceiros de

jogo. Ao confrontar-se com o outro, infere ndo s6 conhecer seus proprios limites. mas também

reconhecer os saberes dos que participam do jogo. Estes fatores s3o fundamentais para o

desenvolvimento do aluno enquanto aprendiz.

O segundo passo desta metodologia. a "Problematizacio™, fo: se revelando pelas
proprias criangas. As dificuldades acima citadas passaram a ser objeto de estudos (como a
tabuada). para garantir um lugar no jogo da “Trilha de Sinais™. A partir da c2gunda sessdo.
houve uma preocupagdo por parte das criangas em cumprir melhor as regras e buscar os
colegas que melhor se afinavam com suas dificuldades. Desenvolveram a capacidade de fazer
perguntas. buscar novos caminhos, repensar situagdes. avaliar suas proprias atitudes. ou seja.
resolver problemas. Neste sentido, as relagdes sociais foram se firmando. para garantirem o

prazer de jogar.
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A dimensdo educativa intencional permite a potencializacdo das situagdes de
aprendizagem. contribuindo assim para o desenvolvimento infantil. A interveng¢do com jogos
desencadeia varias problematiza¢des geradas pelo proprio ato de jogar. possibilitando a
crianga o acesso a varios tipos de conhecimentos e habilidades. A vontade de participar de
todas as rodadas de jogos impulsiona a procura pelo conhecimento do niimero. o saber contar.
subtrair e multiplicar. A problematizagdo prepara a “ponte” entre a teoria e pratica, isto é, o
saber sistematizado comega a ser perseguido pelas criangas. As necessidades sociais da
crianga no momento do jogo transformam o conteudo em questdes desafiadoras.

Segundo Gasparin (2002, p. 30) :

A Problematizagdo ¢ o fio condutor de todo o processo de ensino-aprendizagem.
Todavia este momento € ainda preparatorio. no sentido de que o educando. apos ter
sido desatiado. provocado. despertado e ter apresentado algumas hipoteses de
encaminhamento. compromete-se tedrica e praticamente com a busca da solugdo
para as questdes levantadas. [...] A aprendizagem assume gradativamente. um
significado subjetivo e social para o sujeito aprendente.

O jogo possibilita a exposigdo do nivel de desenvolvimento real do aluno. de

forma natural. Ele proprio constata sua situagdo de aprendizagem: se esta adiante ou atrds dos

colegas também envolvidos neste processo. Para conquistar a vitdria. o aluno passa a

empreender estratégias e se apropriar de instrumentos que possum facilitar o dominio da
situagdo. Assim sendo. ¢ o processo que dinamiza o jogo e que desencadeia a aprendizagem.
O alcance da vitéria funciona como o objetivo maior do aluno. mas ao professor deve
interessar t3o somente o processo. O levantamento das questdes socials propostas por
Saviani. nesta fase ( problematizagdo) . ficou nas indagagdes timidas das criangas, em virtude

da idade das mesmas: = Professora. porqué estou na segunda série e ainda ndo consigo contar
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tdo rapido” Porque ndo consigo jogar todos esses joguinh2s, ainda? Outra crianga questionou

" Por que as professoras ndo dio joguinhos pra gente aprender?” Estas criangas ndo tém a

consciéncia de questionar a ndo aprendizagem dos conceizos de forma critica. isto €, porque &
escola ndo deu conta de sua aprendizagem de forma satistatoria. Mas na situagdo de jogo
foram capazes de identificar suas dificuldades e avangos 2xpondo-os naturalmente.

As agoes didatico-pedagdgicas, propriamente ditas. para “confrontar os sujeitos da
aprendizagem — os alunos -. com 0 objeto sistematizado o conhecimento — o conteudo™.
(Gasparin. 2002, p.51) aconteceram na fase seguinte ‘2 citada por Saviani. Trata-se da

“Instrumentalizacio™.

Gasparin (2000. p.53) assim define a instronienializagao:

A Instrumentalizagdo ¢ o caminho atravz: 22 cual o conteudo sistematizado ¢ posto
a disposigdo dos alunos para que o z:simiilem e o recriem e. ao incorpord-lo.
transformem-no em instrumento de c:onirucdo pessoal e profissional. Nesta
atividade. os alunos estabelecem U=z comparacdo intelectual entre seus
conhecimentos cotidianos e os confziimenios cientificos. apresentados pelo
professor, possibilitando que eles incorp -rem esses conhecimentos. Nesse processo
o professor auxilia os alunos a elaborarzm sua representagdo mental do objeto do
conhecimento.

Neste momento a a¢do pedagogica da pesquizacora tornou-se decisiva para que
os alunos se apropriassem dos instrumentos sistematizac s da matematica. com a finalidade
futura de utiliza-los para resolvere: as questdes na dimensZo social. A pesquisadora estd
consciente que na teoria Sdcio-historica. o processo de zguisigdo dos conteudos escolares é
apropriado pelos alunos por meio das relagdes sociaiz. considerando o desenvolvimento
destes alunos e a zona de desenvolvimento proximo em -ue s¢ encontram. Nesta classe estes
conteudos encontravam-se defasados pela maioria dos zluncs que apresentaram ja na fase

inicial um conhecimento sincrético sobre o conhecimente Je numero, ¢ as operagdes bdsicas.
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A escolha de jogos como “ponte™ entre o conhecimento do cotidiano ¢ o cientifico
encontra na teoria de Vigotsky, como ja foi amplamente mencionado. o caminho para que a
aprendizagem se concretize. considerando a historicidade do desenvolvimento humano.

Inicialmente, seguindo a intengdo da pesquisadora foram escolhidos quatro jogos
para serem aplicados: “Jogo do Tabuleiro”, “Cobrindo as Asas da Joaninha™. “Futebol dos
Sete Gols™ e “Trilha de Sinais™. Estes jogos foram apresentados as criangas paulatinamente. a
medida que iam se apropriando das regras de cada um

Entretanto, ¢ importante ressaltar, como sera devidamente justificado em um
momento posterior da dissertagdo. que quatro criangas apresentaram importantes dificuldades
quanto ao reconhecimento do numero e também em associar numero ¢ quantidade. Em fungdo
dessas dificuldades a pesquisadora tomou a decisdo de introduzir dois jogos que. trabalhados.
possibilitariam a retomada da aplicagdo dos jogos anteriormente escolhidos.

Neste processo. a mediagdo do professor ¢ fundamental. compondo a relagdo
professor. aluno. e o contetudo/forma. Estdo interligades por “aspectos subjetivos. objetivos.
culturais. politicos. econdmicos. de classe, do meio em que se encontram ou de onde
provém™. (GASPARIN, 2002. p.52).

Neste sentido. a didatica-pedagogica com jogos nesta vizdo Socio-historica ndo ¢

para ser considerada como mais um receituario do “como fazer” no processo ensino-

aprendizagem. Trata-se de colocar o jogo como um elo fundamental entre uma pratica

educativa coerente com o desenvolvimento historico do aluno e a prdtica social. A forma
proposta. para que este contetdo seja apropriado ndo ¢ pela transmissdo simples. mas através
de uma ac¢do pedagdgica dialética. onde os alunos discutem, argumentam seus pontos de
vista. criticam as atitudes dos parceiros, levantam hipoteses. porém. tendo sempre o saber

cientifico. apresentado pelo professor. como algo a ser alcangado.
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Na primeira sessdo, foi apresentado o “Jogo do Tabuleiro” que consiste em
quatro tabuleiros, quadriculados para serem preenchidos com as fichas, sendo um para cada
crianga.

A regra ¢ a seguinte: cada crianga, na sua vez, joga um dado, apanha a quantidade
de fichas correspondente e vai cobrindo o tabuleiro. Quem completar primeiro, vence.
Quando as criangas conseguiam preencher mais rapido, foi oferecido outro desafio que seria
jogar com dois dados, somar os pontos obtidos contar as fichas com este resultado e
preencher o tabuleiro.

Cada “Jogo do Tabuleiro” envolvia a participagdo de quatro criangas no maximo.
Portanto as quatorze criangas ficaram divididas em trés grupos de quatro criangas € um grupo

de duas criangas.

Jogo do Tabuleiro

JOGO DO TAB'_ LETRE

AVA
cm 1 2 3 4 5 6 i unespw-l 12 13 14 15 1e¢ 17 18



Desta vez ndo foi pedido para fazerem o registro, pois o objetivo seria
compreender a regra e a dinamica do jogo. Em varios momentos, as criangas interagiam uma
com as outras, explicando como se joga, ajudando o colega na contagem dos pontos e das
fichas. Foi possivel constatar estes momentos ao analisar a fita gravada em video.

Numa segunda sessdo de jogos foi apresentado as criangas outro tipo de jogo:
“Cobrindo as asas da Joaninha™.

A regra consiste no seguinte: jogam-se dois dados. Para cobrir os nimeros
contidos nas asas da joaninha. o participante podera optar: ou pelo resultado da soma dos

pontos ou cobrir as faces com o nimero de pontos obtidos na jogada com os dados. Vence

quem preencher primeiro as asas da joaninha.
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Cobrindo as Asas
da Joaninha

Durante este jogo, as criangas experimentaram um momento de conflito ao ter que
decidir entre cobrir os niimeros sorteados em cada face do dado ou cobrir o resultado da soma
dos dois dados.

S6 apos varias jogadas € que foi possivel as criangas perceberem que teriam que
se livrar logo do niimero um, pois se sobrasse ndo teria como ganhar o jogo, em virtude de se
jogar com dois dados. E um jogo que exige que a crianga faga estimativas antes de jogar, para
perceber qual a melhor decisdo a ser tomada. Possibilita também a aprendizagem da operagdo
adigcdo. Nesta situagdo didatica, de tomada de decisdo no ato de jogar, podemos notar de

forma implicita uma situagdo de resolugdo de problemas.
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De fato. para resolver um problema necessita-se. primeiramente. de compreendé-
lo. elaborar um plano de resolugdo levantando hipoteses e, finalmente. representar ¢
raciocinio. apresentando os resultados. No jogo, faz-se a leitura e compreensdo das regras.
estabelecem-se estratégias. A crianga analisa sua situagdo e a do adversario e toma as decisdes
diante das possibilidades de agdo, buscando o resultado satisfatorio, ou seja, a vitdria. Nesse
sentido, o jogo que exige o desenvolvimento de estratégias € indicado para aprendizados em
matematica, pois favorece a compreensdo dos conceitos desta drea. que antes pareciam
abstratos.

O jogo “Futebol dos Sete Gols™ oferece a crianga momentos de grande prazer e

entusiasmo. Relaciona-se com o gosto das criangas devido a “cultura do futebol™ tdo

apreciado em nosso pais. E indicado para ser jogado entre duas criangas.

Trata-se de um tabuleiro onde sdo desenhados dois campos. Em cada um sdo
colocados os jogadores em nimero de sete. A crianga joga um dado e poderda avangar as
casas. usando quantos bonecos quiser. desde que o numero obtido no dado seja o mesmo

numero das casas. Vence quem conseguir levar todos os jogadores ao gol.
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Futebol 7 Gols

- e
, 0 -

\0 -. \

Ao manipular os bonequinhos a crianga faz estimativas quanto as jogadas
possiveis e necessarias para levar o maior nimero de jogadores ao gol. Este jogo foi muito
disputado entre as criangas, talvez pela manipulagdo dos bonequinhos, que faz com que a
imagina¢do possibilite ao aluno tomar o lugar do jogador. E como se ele proprio estivesse

correndo no campo.
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A “Trilha de Sinais” exige o dominio das operagdes basicas de matematica e
consiste em um trilha desenhada no tabuleiro, onde os sinais de “mais”, “menos” e
“multiplicar” foram distribuidos nos quadrinhos que compdem a trilha.

A regra é a seguinte: pode ser jogado por até quatro criangas. Cada crianga com
um pedo deverd avangar nas casas, jogando dois dados e fazendo a operagdo mencionada no
quadrinho onde o pedo estd. No entanto ha algumas setas indicando que, depois de fazer a

operagdo pedida, devera voltar ou avangar nas casas, dependendo da posigdo das setas. Vence

quem chegar primeiro.

Trilha de Sinais

. hE
S35 § de SI”G?:
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AVA
AVAYAY
cm 1 2 3 4 5 6 7 unesp 1 12 13 14 15 16 17 18



Aplicacdo do Jogo na Escola Estadual ~Luiz Braca™- 63

Este jogo traz uma riqueza de aprendizado no que se refere as habilidades
conceituais: desenvolve o vocabuldrio especifico matematico. exige o calculo mental destas
operagdes. além da memoria, seqiiéncia numérica entre outros.

Conforme analise do video. pode-se atirmar que o momento de uma sessdo de

jogos confirma a teoria de Vigotsky sobre a zona de desenvolvimento proximo. E notavel o

desenvolvimento da aprendizagem nas relagdes com o outro. A crianga se vé obrigada a
organizar o pensamento para dar respostas aos colegas com sua a¢do no ato de jogar. E ela o
faz pelo prazer que o resultado dessas a¢des pode lhe proporcionar. Este fato evidencia a
riqueza do momento especifico da utilizagdo do jogo. em que € possivel caracterizar a zona de
desenvolvimento proximo.

Este primeiro contato permitiu também a possibilidade de se observar as questdes
relativas a dinamica e entre 0s & s eas ncas entre eles. Neste sentido. esta
etapa foi utilizada como exploratoria. para conhecimento geral do grupo e para estabelecer
critérios para selecionar alguns alunos para a fase de mais detalhamento e acompanhamento
do desenvolvimento individual e cooperagao entre ¢les.

Por ser uma atividade diferente do cotidiano escolar dessas criangas. a
empolgagdo e a ansiedade superaram a necessidads se seguir a regra. Alguns tentaram
fazer sua propria regra. pois a vontade de se sair vencedor era mais forte, naquele momento.
Depois desta fase de exploragao do material. 1a em outr¢ momento. conversamos sobre a
finalidade do jogo que seria divertir-se e também zprender. E assim. aos poucos. sentiram a
necessidade de jogar o mais corretamente possivel para ganhar. Varias intervencgdes foram
necessarias para garantir o cumprimento da regra

Observou-se que as criangas estavam cada vez mais interessadas e criativas

também, pois eram diferentes os caminhos para contagem: alguns utilizavam os proprios
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dedos. outros os do colega. outros faziam bolinhas no papel. enquanto outros (os mais
adiantados) sabiam de cabega o resultado. Aos poucos. aprenderam a se conterem e serem
pacientes com o colega que estava demorando no processo de contagem. Neste momento.
tentavam ajuda-lo dizendo: “eu tenho trés dedos. olha. com mais quatro. quanto eu fico?".

Nesta troca de conhecimentos. observou-se que 0 jogo ndo so envolveu as criangas
na agdo de jogar, mas também o desafio e a competi¢do fizeram com que os jogadores
conhecessem seus limites e suas possibilidades de superagdo desses limites, ao se arriscarem
expondo seus saberes, na busca da vitéria. Percebeu-se que estas criangas que apresentaram
maiores dificuldades respondiam aos desafios buscando as respostas nos conceitos cotidianos
Ja adquiridos. Neste sentido. verificou-se que as fungdes psiquicas superiores. como a
memoria. a aten¢do e a concentragdo ainda estavam estagnadas. necessitando de um auxilio
maior para a maturagdo. Portanto. para o alcance dos conceitos cientificos esperados pela
escola havia uma grande distancia.

Em seus estudos. Vigotsky deu grande importincia ao papel da escola como
principal responsavel na formagdo do processo de desenvolvimento dos conceitos cientificos.
Segundo ele. a escola ¢ a mediadora da cultura e dos processos de internalizagdo dos
conhecimentos construidos socialmente. Embora antes de ingressar na escola a crianga traga
conhecimentos. como nogdes de matematica. cabe a esta instituig¢do sistematizar este ensino.

proporcionando a vivéncia com outras criangas e adultos. ( diferente da familia) onde podera

interagir, construindo assim uma nova visdo de mundo. através do acesso a outros materiais

da cultura. Sobre esta importante fase do aprendizado infantil VIGOTSKY (1991b. p.90).

afirma:

Os anos escolares sZo, no todo. o periodo otimo para o aprendizado de operagdes
que exigem consciéncia e controle deliberado: o aprendizado dessas operagoes
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favorece enormemenie o desenvolvimento das fungoes psicologicas superiores
enquanto ainda estdo em fase de amadurecimento. Isso se aplica também ao
desenvolvimento dos conceitos cientificos que o aprendizado escolar apresenta a
crianga.

Para Vigotsky, 0 jogo se constitui num contributo importante na idade escolar
para a apropria¢do dos conteudos, pois impulsiona a formagdo dos conceitos e processos em
desenvolvimento que se encontram na zona de desenvolvimento proximo.

Embora o trabalho tenha sido feito com criangas diferentes quanto ao potencial
cognitivo. todas demonstraram grande interesse e alegria na hora do jogo. confirmando assim
o desenvolvimento das relagdes sociais da crianga.

Neste momento da pesquisa. uma reflexdo foi necessdria para o prosseguimento
das a¢des. Foi constatado que o numero de quatorze criangas tornou-se grande para a
continuidade dos trabalhos em virtude do excesso de solicitagdes das criangas a pesquisadora
para resolver conflitos, para ajudar as criangas na contagem. no conhecimento do numero e
principalmente no cumprimento das regras. além da ansiedade em jogar todos os jogos. ante
que a aula terminasse.

Decidiu-se que a pesquisa teria prosseguimento com um numero menor de
criangas. onde seriam privilegiadas as criangas que apresentavam maiores dificuldades. As
demais criangas teriam estas atividades com jogos. com a protfessora da classe. Quatro
criangas foram selecionadas juntamente com a professora da turma. que ajudou na avaliagdo.
Uma dessas criangas (aluna A). apresentou um rendimento muito aquém do esperado para a

idade dela ( 8 anos). Revelou ndo ter conhecimento de numero. confundindo os registros dos

pontos. somas simples, ndo reconhecendo os sinais convencionais da soma e subtragio, além

de uma linguagem matematica muito precaria. O nivel de concentragio, memoria e atengdo
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também se mostraram muito baixo. No entanto. demonstrou grande interesse pelos jogos.
Outras duas criangas (alunas B e C). também com algumas dificuldades. ndo conheciam
numeros. mas apresentavam um pouco mais de habilidades para o aprendizado.

A quarta crianga (aluno D). domina bem o conhecimento de nimeros simples até
cem e as operagdes simples. Sua dificuldade reside nas operagdes que envolvem dezenas.
multiplicagdo, calculo mental e resolu¢do de problemas. Seu conhecimento aritmético situa-
se. ainda. no estagio das operagdes exteriores do “calculo por unidades™ (Leontiev, 1972,

p.351) devendo. portanto. voltar a etapa inicial e desenvolver a faculdade de “contar de

cabega. para progredir em aritmética. além da primeira dezena. Tem zrande capacidade para

ajudar os colegas. Para ele a situagdo de jogo representa um des

Como estas criangas participavam do outro grupo desde o inicio. um
replanejamento foi necessdrio para uma nova escolha dos jogos adequados as dificuldades
destas criangas. Foi preciso inserir dois novos jogos. em virtude de irés destas criangas ndo
possuirem o dominio do conhecimento do numero. contagem. a aten¢do € a memoria.
requisitos basicos para que a dindmica do jogo se potencialize.

Como foi feito para as quatorze criangas, no inicio. para estas quatro utilizou-se
também o jogo de dados e fichas. como uma fase preliminar de preparag¢do para a utilizagdo
do “Jogo do Tabuleiro™. “Cobrindo as asas da Joaninha™ ¢ os demais.

Nesse jogo de dados e fichas. a aluna A necessitava apontar um a um os pontos
obtidos nos dados. As vezes contava corrido. isto €, contava o mesmo nimero duas vezes e
assim errava na contagem. Ao pegar as fichas uma a uma. a contagem foi correta, mas ao

registrar os pontos obtidos ndo sabia que nimero colocava e rapidamente olhava para os
egas esperando uma resposta. Varias vezes foi necessario ensind-la como era o dois, o

trés. 0 quatro. 0 ¢inco. 0 seis. 0 sete. 0 0ito. SO consz2guiu gravar 0 NUMeEro um e o Zero.
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Assim mesmo. ao grafar o dez. precisou de ajuda. Neste joguinho. as alunas B e C erravam

na contagem dos dois dados, mas gratavam corretamente. O aluno D ndo teve problemas

quanto a contagem e registro, por isso foi o ponto de apoio para as demais criangas.
auxiliando-as pacientemente no conhecimento dos numeros e na contagem. Este material foi
utilizado pelo menos mais trés vezes, para que as criangas se apropriassem da regra e da
contagem e assim se preparariam para 0s jogos a seguir.

O “Jogo do Tabuleiro”™ como ja foi explicado. é composto de dados. fichas e
tabuleiros. Este material proporciona véarias formas de jogar: com um dado sé. com dois
dados. soma e subtragdo. Foi proposto jogar os dois dados. somar os pontos e colocar o
nimero de fichas no tabuleiro. Aos poucos. a aluna A foi revelando progressos.
principalmente na contagem, embora algumas vezes ndo tenha conseguido registrar os
resultados. Registrou 13 ao invés de 31. mas mostrou-se mais atenciosa antes de responder as
intervengdes. Conseguiu explicar corretamente, a regra do jogo ao colega que ndo a conhecia.
As alunas B e C alcancaram maior rapidez no raciocinio e. muitas vezes. arriscaram a leitura
do dado de uma s vez. sem contar um a um. A Aluna B disse: “Tirei 3 mais 4 . A aluna C
ja consegue dar os resultados obtidos nos dados.

O aluno D comegou a se sentir desafiado. quando a pesquisadora fez algumas
intervengdes do tipo: “Como fago para saber quem esta ganhando sem contar as fichas? Se o
seu falta 18 e o dela 13. quem esta ganhando o jogo? Qual a diferenca entre os seus pontos e
os dela?” As vezes cle se sentiz surpreendido. para dar a resposta. Fica evidente aqui a
importincia da mediagdo do adulio na aprendizagem. como aponta Vigotsky.

Depois foi proposto para jogar os dados. anunciar a operagdo. registra-la no papel
e ir preenchendo o tabuleiro. Ex.: Tirei 2 mais 6 >>> 2+ 6= 8. A aluna A conseguiu anunciar

corretamente, mas. nas primeiras jogadas. ainda precisou contar um a um. Da terceira jogada

AVA
cm 1 2 3 4 5 6 i unespw-l 12 13 14 15 1e¢ 17 18



Aplicacdo do Jogo na Escola Estadual “Luiz Braca™- 70

em diante. respondeu acertadamente. sem contar. Ela propria ticou surpresa e os colegas mais
ainda.

A medida que iam vencendo um desafio (que demorava algumas sessdes), outras
propostas eram colocadas: desta vez deveriam preparar o tabuleiro de forma diferente.

acrescentando mais uma ficha nas fileiras perfazendo o total de 6 fichas em cada fileira. Apds.

deveriam jogar os dois dados, anunciar a subtragdo em voz alta, registrar, retirar as fichas de

cada fileira de acordo com a operagdo efetuada e colocar o resultado. de acordo com as tichas

que sobraram no tabuleiro. No papel ficaram duas colunas uma de adigdo, outra de subtragio.

Em virtude das dificuldades apresentadas no inicio da pesquisa. quanto ao
conhecimento de numero pelas alunas A, B e C. dois jogos foram introduzidos. para assegurar

se este conceito havia sido assimilado. “Conte Rapido II" e “Conte rapido III”" foram os jogos

utilizados para esta avalia¢do. O primeiro a ser utilizado foi o “Conte Rapido III" que consiste
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em um tabuleiro para dois jogadores, numerados de um a seis. Joga-se um dado ¢ o niimero
de pontos sorteados no dado devera cobrir no tabuleiro com uma ficha. Se tirar dois pontos,
cobrir o numero dois e assim por diante. Quem cobrir tudo, deverd continuar, jogando e
retirando a ficha do nimero coberto. Quem conseguir “descobrir” tudo, vence.

Este joguinho, de regra bastante simples, revelou que estas criangas aprenderam

muito sobre nimero e seqiiéncia numérica.

Conte Rapido lll
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O segundo joguinho, (“Conte rapido II”’) é muito parecido com o primeiro, s6 que o
tabuleiro é numerado de 2 a 12, sendo o processo 0 mesmo, com a diferenga que os dados sio
jogados e ¢ feita a soma para cobrir o resultado. A aluna A ainda teve alguma dificuldade na
hora de “descobrir” o numero, pois a seqiiéncia numérica, para ela, representava ainda alguns
desafios. A ajuda dos colegas, (principalmente do aluno D) e da pesquisadora, foi
imprescindivel. Depois de varias jogadas, a aluna A conseguiu uma certa autonomia ao

“cobrir” e “descobrir” os numeros, no tabuleiro.

Conte Rapido Il
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Como ja foi caracterizado. as dificuldades de aprendizagem destas criancas foram

colocadas em varias situagdes de contlitos cognitivos. Como afirma Gasparin (2002, p.55):

Os educandos e o professor efetivam, aos poucos. o processo dialético de
construgdo do conhecimento escolar que vai do empirico ao concreto pela mediagio
do abstrato. realizando as operagdes mentais de analisar. comparar, criticar, levantar
hipdteses. julgar. classificar. deduzir, explicar, generalizar, conceituar, etc.

O trabalho com jogos concorre perfeitamente para o desenvolvimento dos
contetudos acima citados. num clima de desconcentragdo. Através de sucessivas aproximagdes
com Os jOgos. estas quatro criangas ja revelaram um avango em suas aprendizagens.
principalmente na questdo de levantar hipoteses e confrontar resultados.

No entanto. segundo Vigotsky (2001a p.246). a formagdo dos verdadeiros
conceitos. requer o amadurecimento de uma série de fungdes psiquicas superiores como a
aten¢do voluntdria. a memoria logica. a abstragdo. a comparacio ¢ a diferenciacdo. Estas
criangas que fizeram parte da pesquisa encontravam-se numa fase de generaliza¢do ainda
elementar. pois 0s processos psiquicos internos acima citados ndo tinham sido concluidos ¢
assimilados para uma generaliza¢do mais ampla.

Conduzindo a pesquisa. mais precisamente no item da pesquisa qualitativa em

que “"a preocupagdo com o processo ¢ muito maior do que o produto” (Ludke & André, 1986).

e tendo também o ambiente natural como tonte direta dos dados. a pesquisadora apresentou a
estas quatro criangas os outros jogos restantes. segundo o plano inicial: “Nas Asas da
Joaninha™. “Futebol dos Sete Gols™ e a "Trilha de Sinais™. Cabe esclarecer que assim como
nos demais jogos ja aplicados. estes também ja foram feitas a analise descritiva e avaliativa

dos dados.
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Embora o jogo “Nas asas da Joaninha™ n3o fosse uma novidade (ja o tinham visto
na primeira fase da pesquisa junto com as quatorze criangas). recordamos a regra deste jogu,
e apos. iniciaram este desafio de forma bastante compenetrada. A aluna A, apresentou alguns
progressos. ja arriscando a contagem dos dados sem apontar um a um. S6 quando errava € que
recorria a este tipo de contagem (esta experiéncia encontra-se videografada). Também pode
ser constatado que esta crianga ja reconhece quase todos os niimeros do tabuleiro que sio: o
numero doze. o oito, 0 onze o trés o sete. Como a regra diz que se pode somar ou subtrair os
pontos obtidos nos dados e cobrir este resultado que se encontra nas “Asas da Joaninha™. a
aluna A conseguiu acertar alguns resultados. mas ainda tem dificuldades com os niimeros
maiores. A pesquisadora fez varias intervengdes com o intuito de fazé-la recorrer a memoria.
elaborar novas hipoteses e descobrir outros instrumentos para a contagem e reconhecimento
do numero. Como instrumento deu a esta aluna uma reta numérica (até 20) para que ela
pudesse ter um apoio para o reconhecimento de numero. E assim. sentiu-se mais segura para
prosseguir nas jogadas. Para a aluna B o desafio deste jogo. quando a pesquisadora propds

para que ela utilizasse também a subtra¢do. quanco lhe convinha. Utilizamos também a

palavra subtrair em vez de “tirar”. A medida que ia razendo a operagdo. repetia em voz alta:

“Tenho que subtrair trés de sete”. Este jogo demorou um pouco para chegar zo final. pois
quando sobrava s6 um numero, no tabuleiro, ticava mais dificil tirar os pontos no dado. E
nesta tentativa de subtrair ou somar. vérias operagdes tinham que ser feitas e a memoria foi se
firmando. até ao ponto de ndo mais precisar apontar 0s pontos um a um para a contagem. A
velocidade do calculo mental. para esta crianca (aluna B) alcangou resultados bastante
significativos. A crianga C, também recorreu a reta numérica. no inicio. mas depois de varias
jogadas reconheceu os numeros e conseguia somar com maior destreza. Apresentou ainda

dificuldades na subtragdo. A presenga do alunc D roi de extrema importancia na mediagdo
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dos conhecimentos basicos para que estas (rés criangas conseguissem  jogs
satisfatoriamente. Sentiu-se importante em poder dirigir as jogadas, auxiliando uma, ou outra
crianga. Antes dava os resultados para as criangas. Depois aprendeu a questiona-las e induzi-
las na busca desses resultados. Como desafio para ele. ficou a tarefa de contar os pontos de
cada um e ir montando uma tabelinha de resultados. A partir desta tabelinha varias situagdes-
problema foram propostas para as criangas™: Juntando os pontos da aluna A e B o resultado
seria maior ou menor que a soma dos pontos dos alunos C ¢ D? Falta ainda uma partida para
completar o total de partidas que irao jogar. Utilizando a tabuada do dois cada um vai
multiplicar seus pontos por dois e construir uma nova tabela. Quantos pontos fal:am para cada
um ter a chance de ser o vencedor?” Nestas situagdes todos sentiram-se desafiados. mas
empenhados em resolver estas operagdes que para eles tinham outro sentido, outro
significado.

Embora a regra do jogo “Futebol dos Sete Gols™ seja bastante simples, sendo
indicado para dois participantes. trouxe para estas quatro criangas além Zo prazer em
manipular os bonequinhos. varias discussdes sobre qual seria a melhor decisic @o mover os
“jogadores™. Para ganhar o jogo cada crianga teria que levar todos os jogadores ao gol (sete
jogadores). mas também poderiam escolher em distribuir os pontos do dado. Ex.: se tirar trés
no dado. podera mover trés jogadores. avangando uma casa cada um, ou com um jogador
apenas. avangar trés casas, ou ainda distribuir estes trés pontos entre dois jogadores m:s
avangando um total de trés casas. Foram oferecidos dois tabuleiros para as duas duplas. A

tomada de consciéncia sobre os erros ao mover os bonequinhos. retardando a vitdria para um

€ para outro. trouxe varios momentos em que estas criangas fizeram ensaio de jogadas. isto ¢é.

estimativas para ver se a escolha para a distribui¢do dos pontos seria a mais conveniente. As

alunas A e B jogaram de forma uniforme. sem pensar muito. a principio. Tiravam os pontos
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no dado e corriam o campo s6 com um bonequinho. Aos poucos perceberam que deveriam
pensar melhor antes de mover os jogadores. Esta atividade aconteceu em trés ou mais sessoes
alternando as duplas para que houvesse as trocas de aprendizagem. quanto ao conhecimento
matematico.As discussdes giravam sempre na ma escolha do colega: "Vocé tirou seis no dado
¢ devia ter andando direto para o gol. Seria um jogador a menos. mas ndo... andou sé com trés
jogadores que andaram sé duas casa cada... vai demorar muito mais para chegar 1a.” As
observagdes dos colegas. proporcionaram abstragdes sobre a forma ideal de jogar. Com a
aluna A e C. a pesquisadora freqiientemente intervia, fazendo-as pensar. qual seria a atitude
mais favordvel para mover os jogadores e ganhar a partida. Ao fazer as perguntas. a
pesquisadora provocava sempre uma resposta operatoria. tazendo-as explicar a razao de suas
escolhas. Como se pode observar estas criangas apresentaram progressos tanto nos
procedimentos (como jogar) quanto na compreensio da contagem e estimativa além de um
dominio significativo da situagdo.

A “Trilha de Sinais™ foi escolhido para assegurar o cardter ludice da intervengdo
além de propiciar situagdes para que as criangas reflitam sobre alguns aspectos do

conhecimento matematico. tais como: operagdes de somar. subtrair e multiplicar. Recordando

a regra que ja foi anteriormente relatada. consiste em jogar dois dados e andar na trilha na

qual esta desenhado os sinais convencionais das operagdes acima citadas. Quando o pino cair
em algum quadrinho. na proxima jogada a operacdo a ser feita é « que estd indicada no
quadrinho. Algumas setas foram colocadas. para despertar a atengdo da criang¢a. pois teriam
que fazer a operagdo e caminhar para frente ou para trés. de acordo com o sentido da seta.
Para estas criangas € o jogo mais desatiador. pois envolve o conceito multiplicativo que eles
nio dominam. Para aproxima-los deste conhecimento sem tirar o prazer ca ludicidade. a

pesquisadora colocou a disposi¢do dos jogadores um quadro com as tabuacas a fim de que
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pudessem consultar. para que ndc perdessem muito tempo quando 0s numeros a serem
multiplicados eram muito aitos. Para multiplicar os numeros baixos. por exemplo, quatro
vezes dois. a pesquisadora propunha que todos colocassem os dedos para auxiliar a contagem
e também para que as criangas compreendessem o processo multiplicativo. Era o jogo que as
criangas esperavam ansiosamente, talvez pelo colorido do tabuleiro. dos pinos em acrilico e
também pelo proprio desafio que ele apresenta.

Finalmente, a “Catarse”, que ¢ o quarto momento preconizado por Saviani nesta

momento importante do ensino-aprendizagem. Saviani ( 2001, p.72). atirma:

Trata-se da efetiva incorporagio dos instrumentos culturais. transformados agora em
elementos ativos de transformacdo social.[...] Dai porque o momento catartico pode
ser considerado o ponto culminante do processo educativo. ja que ¢ al que se realiza
pela mediagdo da andlise levada a cabo no processo de ensino. a passagem da
sincrese d sintese: em consequeéncia manifesia-se nos alunos a capacidade de
expressarem uma compreensdo da pratica em termos tdo elaborados quanto era
possivel ao professor.

Como podemos observar nas cenas videografadas. a intervengdo mediada pela
pesquisadora,utilizando os jogos de mesa, evidenciou que as relagdes sociais tornaram-se
mais consistente provocando as fung¢des mentais dos alunos desenvolvendo a linguagem
comunicativa, que antes fragmentada. agora ordenada e contextualizada diante da necessidade
de explicar ao colega a regra. repeti-la varias vezes nas jogadas. apropriando-se da mesma. A
necessidade da presenga do outro. a cumplicidade para que o prazer desta atividade possa se

realizar revela a importancia do adulto, intervindo. impulsionando assim o desenvolvimento

das fungoes psiquicas superiores. Sem este trabalho pedagdgico intencional. a atividade teria

caracteristicas somente espontaneista.

AVA
cm 1 2 3 4 5 6 i unespw-l 12 13 14 15 1e¢ 17 18



Aplicacdo do Jogo na Escola Estadual “Luiz Braga™- 78

O conhecimento matematico que no inicio se apresentava de forma sincrética.
para estes alunos. revelou mudangas nas atitudes positivas no trabalho em grupo. O
desenvolvimento das relagdes sociais possibilitou aprendizagens imporiantes como a
linguagem oral ¢ a representagdo de resultados. utilizando a grafia e os sinais convencionais
da adi¢do e subtragdo. Proporcionaram também o desenvolvimento das fungdes psiquicas
superiores como a atengdo e a memoria. Podemos citar, como exemplo. o aluno D que
recorreu a apropriagdo da tabuada a fim de participar em iguais condi¢des dos seus colegas.
no jogo ““Trilha de Sinais™.

E possivel constatar que em alguns pontos a "Pritica Social Final™ ja sc revelou:

ao interpretar corretamente as regras do jozo. houve um aumento consideravel no
aprendizado quanto a resolugio de problemas. Isto toi comprovado junto a professora titular
da classe numa avaliagdo sobre a aprendizagem destes alunos. Segundo ela. esias criangas ao
lerem o enunciado dos problemas. ja levantam algumas hipdteses. representando-zas atraves de
desenhos. risquinhos. na busca de resultados. Tambem estdo apresentando maior rapidez no
desenvolvimento do calculo mental ¢ na organizagdo do pensamento aritmeiico. A aceitagdo

dos pontos de vista do outro melhorou o relacionamento social dentro da classe e também no
p

yatio da escola pois as criancas perceberam que para um bom relacionamenio com o colega.
I I ¢ f g

ha necessidade de se seguir algumas regras, como esperar a vez de falar 2o questionar.

discutir um problema. etc..
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O ensino que gera desenvolvimento ¢é aquele que trabalha na zona de
desenvolvimento proximo. Os dados que reunimos evidenciam que o jogo se afina a natureza
social da crianga. pois desde muito cedo ela sente a necessidade de se comunicar com os
adultos e companheiros da mesma idade. Confirma. também. a importancia do professor

diante do processo ensino-aprendizagem. Este processo passa a ser objeto de aprendizagem

para o proprio professor. Segundo Gasparin (2002), a este educador cabe saber como desafiar.

mobilizar e sensibilizar o educando para o aprendizado. “deve perceber alguma relagdo entre
o conteudo e sua vida cotidiana, suas necessidades. problemas e interesses”. Enfim
estabelecer um clima favoravel a aprendizagem. E o jogo contribui para este clima.

O proéprio material do jogo ja ¢ por si s6 uma grande motivagdo entre as criangas.
despertando grande interesse e prazer. Ao analisar a situagdo real da aprendizagem dos
alunos. como foi feito na entrevista, o professor estarda tomando cuidados para a escolha
adequada do conteudo a ser trabalhado e. neste caso. quais jogos deveriam ser selecionados
para atender as dificuldades destas criangas. Além disso, € preciso ter consciéncia da realidade

da totalidade da classe e como introduzir o trabalho com jogos de modo que sua intervengdo
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nio fique muito abaixo do desenvolvimento real do aluno, pois. poderia provocar
desinteresse. Também ndo pode estar acima do potencial de aprendizagem. pois estes alunos
ndo se sentiriam desafiados. Portanto o ponto de partida foi o conhecimento que os alunos ja
possuiam sobre as operagdes matematicas. isto €, quais conhecimentos matematicos eles ja
resolviam com mais autonomia. Segundo GASPARIN ( 2002. p.20):
Contudo os conceitos cotidianos das coisas e das vivéncias sdo conhecidos pelas
criangas muito antes de serem estudados de maneira especifica na escola. Esses
conhecimentos estdo impregnados de grande experiéncia empirica. Por isso. para o
estudo dos conceitos cientificos em aula, faz-se necessario. antes de mais nada,

determinar ou tomar conhecimento de qual a compreensido que as criangas possuem,
no seu dia-a-dia. sobre esses conceitos.

Neste sentido. os jogos podem proporcionar a passagem dos conhecimentos
cotidianos aos cientificos. em que a mediacdo feita pelo professor torna-se decisiva e o
dialogo instrumento de suma importancia.

Uma das principais vertentes que o jogo pode oferecer na perspectiva historico-
critica € o desenvolvimento do didlogo, em que a linguagem ocupa um lugar de destaque. Ao
assumir determinado ponto de vista. ao defender sua decisdo. ao tentar interpretar o
pensamento do outro. prevendo jogadas. a crianga estara desenvolvendo a organizagdo do seu
pensamento e raciocinio, portanto. alinhavando as bases para o pensamento critico. O
professor. por sua vez. imbuido dos principios que podem levar a democratizagio do ensino.
poderd extrair desses momentos. através de intervengdes positivas. instrumentos eficazes para
que o aluno proceda a diversas analises das situagdes que ocorrem durante o jogo.

Dessa forma. o trabalho com jogos amplia as possibilidades do didlogo. e os

participantes aprendem a utilizar a linguagem em todo o seu valor instrumental, ou seja,

através da linguagem dos companheiros a crianga guia suas préprias agdes. O grupo alimenta-
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das falas individuais e cada um apropria-se de um conteudo significativo, de forma
interiorizada.
Leontiev (1972, p.348). referindo-se ao desenvolvimento intelectual da crianga.

enquanto processo de formagdo de agdes mentais. afirma:

...Mas a crianga entra muito cedo em comunicagdo verbal com os que rodeiam.
Trava conhecimento com as palavras, comega a compreender a sua significagdo e a
utiliza-las ativamente na sua linguagem. A apropriagdo da linguagem constitui a
condi¢do mais importante do seu desenvolvimento mental, pois o conteido da
experiéncia historica dos homens. da sua pratica socio-historica ndo se fixa apenas, é
evidente, sob a forma de coisas materiais: esta presente como conceito e reflexo na
valavra. na linguagem. E sob esta forma que surge a crianga a riqueza do saber
acumulado pela humanidade: os conceitos sobre 0 mundo que a rodeia.

Contorme pudemos observar até agora no video. as premissas acima aconteceram
com as varias intervengdes feitas pela pesquisadora. durante a sessdo de jogos. Na primeira
ess330 (com os quatorze alunos). verificou-se um intenso desenvolvimento do didlogo. onde
também aconteceram trocas valiosas de aprendizagem principalmente com o seguimento das
as operagdes. envolvendo tabuada que o jogo “Trilha de Sinais™ exige. Foi muito

interessante a preocupagdo que as criangas do grupo tinham em ensinar a multiplicagdo ao

colega sem dar o resultado pronto: colocavam as mios para que o colega contasse os dedos.

para avangar nas casas.
Com o grupo menor de quatro alunos. esta troca de linguagem aconteceu de
forma mais contida, pois estes alunos sdo bastante timidos. Mas. aos poucos foram se soltando
na busca de saberes que o ato de jogar requer.
Outros caminhos toram necessdrios trilhar com estas criangas a fim de atender o
desenvolvimento de certas faculdades (fung¢des psiquicas superiores). que se encontravam

defasadas. sendo reveladas no registro dos pontos obtidos no dado. Para ser possivel o ensino
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da matematica ¢ indispensavel que o aluno tenha o dominio de certas tungdes. como a
memoria, aten¢Zo. pensamento, linguagem. vontade, etc. e que estas estejam desenvolvidas.
Como trés desias criangas ndo conheciam todos os numeros e tiveram dificuldades no
momento do registro, foram propostos outros dois jogos para ampliar suas habilidades.

Os jozos “Conte Rapido II" e “Conte Rapido III"" foram utilizados intensamente

para que pudéssemos dar continuidade aos propdsitos desta pesquisa que seria o

desenvolvimento do cdlculo mental e das operagdes basicas. Apropriando-se dessas fungoes
intrinsecas ao jogo. foi possivel apresentar o proximo jogo chamado “Jogo do Tabuleiro™.
Este jogo propcrcionou muitos desafios e exigiu da pesquisadora varias intervengdes para
atingir os objetivos com estas criangas. Perguntas foram direcionadas as criangas com o
intuito de fazé-las pensar sobre 0 momento do jogo. mas com um certo cuidado. para ndo
perturbar o prazer de jogar. Neste momento. a pesquisadora atuou como tzcilitadora, uma
“ponte” entre o aluno e sua aprendizagem. ajudando-o a organizar suas idéias. recorrendo aos
colegas e reutilizar as informagdes ja apreendidas em varias situagdes que um mesmo jogo
pode ofe A conquista da leitura de nimeros pelas alunas A, B e C stitulu-se numa
grande aquisi¢io. quanto ao conteudo matematico. pois desencadeou uma série de proces

que garantiram 2 estas criangas. a continuidade de participa¢do nos outros jogos.

A experiéncia mostrou, que o trabalho com jogos possibilita realizar “operagdes
exteriores com objetos, com a ajuda do adulto™ (LEONTIEV. 1972. p. 350, sendo possivel
tornar-se¢ uma ac¢do tedrica. pois as a¢des sdo verbalizadas. até adquirir 0os “tragos
caracteristicos dos processos interiores do pensamento”. desenvolvendo os processos mentais
da crianga.

O desenvolvimento deste processo mental. vai depender das condigdes sociais ¢ de

métodos pedagogicos ativos que considere 0 tempo € 0 espago que a crianga necessita.
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A trajetoria até aqui realizada infere que o trabalho com jogos eviiencia agdes
constantes das criangas. buscando nas relagdes sociais as respostas aos desafios que o
momento do jogo impde. Evidencia. também. que é possivel revitalizar o espa¢o do jogo no
contexto educacional. mediante a a¢do do professor. através de reflexdes tedricas e
investigagdes do processo ensino-aprendizagem.

Por ser uma fonte de prazer e aprendizagem. pretendeu-se utilizar o jogo como
motor de desenvolvimento, acelerando a aprendizagem. Ao brincar, a crianga s apropria da
estrutura logica do jogo e. conseqiientemente, das estruturas matematicas subjacentes,
desencadeando a formagdo de conceitos e fixagdo de técnicas operatorizs. além da
comunicagio social em situagdes de conflitos socio-cognitivos.

A proxima pdgina apresenta uma tabela com a sintese do trabalho rezlizado. A

dindmica. desde o inicio, a pritica com jogos. as intervengdes € a cooperacio mutua

possibilitaram alcangar resultados bastante positivos. como podemos conferir:
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Consideracdes Finais- §4

Sintese dos resultados obtidos com a utilizagdo de jogos na aprendizagem matematica.
segundo a didatica da pedagogia historico-critica.

| PRATICA

i Nivel de

{  Desenvolvimento
|

| Atual

TEORIA

Zona de desenvolvimento proximo

PRATICA
Nivel de
Desenvolvimento
Atual

| Pratica Social Inicial
1 - .
| do Conteudo

Problematizacdo

Instrumentalizagdo

Catarse

Pratica Social Finza! do
Conteado

ir Quatorze criangas
ja dominam a

! contagem até 100 e
| conseguem efetuar

| operagdes simples

| de adigdo e

| subtragdo . Quatro

| criangas

! apresentaram !

| grandes dificuldades |

| quanto ao

| conhecimento de

| numero. contagem e
adicdo e subtragdo
simples ( com um
digito). O nivel de
concentragdo.
memoria e atengdo
em defasagem
diante do conteudo «
ser aprendido.
Pensamento
sincrético. quante

| aos conceitos

| matematicos.

-Aprendizagem
fragmentada sobre:
Contagem;
Conhecimento de
numero; operagoes
simples de adigdo e
subtragdo, mesmo com

| um digito.
| - como organizar 0s

grupos para a sessoes

i de jogos?

-Como fazé-los seguir
as regras do jogo?

-Dificuldades nos

relacionamentos com
os colegas e em se

| cumprir as regras dos
.vlio“:‘OS.

| - Jogo: “Trilha de

| Sinais™: o ndo dominio

da tabuada. impede que

| se jogue.

- E possivel aprender

| matematica de outra
| forma?

' O contetido devera ser
| trabalhado na dimensio
| conceitual das

operagdes basicas de

{ matematica

| ( adigdo, subtragdo e

| multiplicagio).

| Necessidade de se

{ melhorar: a memoria.

| atengio, concentragio e
|a

| organizagio do

pensamento.

Trabalho com as 14

criangas, numa fase

exploratéria, sobre

| seus saberes e

relacionamentos

sociais.

Apresentagdo dos

| jogos e das rezras.

| -Mediagdo da

! pesquisadora: na

| composi¢do dos

| grupos. favorecendo
| 0 intercambio
cultural entre os

| alunos e destes com

| a pesquisadora:

| durante os registros

| dos pontos:

| instigando o

| levantamento de
hipoteses: criando

| situagdes-problema.
-Diminui¢do do

arupo : de 14 parad

alunos, para melhor

| atender as

i dificuldades destes
alunos e detectar a

efetivagio da Z.D.P.

| -Necessidade de se

jozos para garantir a
| aprendizagem do

| conhecimento de

| nimeros e a

| contagem.

-Atitudes positivas
ao trabalharem em
erupo.

-Desenvolvimento

defender pontos de

resultados.

-Alunas ABeC
consagu
represen

| grafia correta dos

{ nimeres ¢ os sinais

{ convencicnais da

{ adi¢do ¢ subtragdo

| para in a

|operagio efetuada.
-Aluno D

[desenvelvzua
memoria.

| aproprizando-se da

| tabuada. para uma

[ melhor participagdo
no jogo ~Trilha de

| Sinais™

introduzir dois outros |

da linguagem oral ao

vista e confrontar os

1T 0S pontos
| obtidos. utilizando a

-Preocupacio em
interpretar
corretamente as
regras do jogo.
inferindo este
aprendizado a
resolugdo de
problemas.

| -Houve melhora
significativa no
desempenho na :ala
de aula. na

| discussio de

| situagaoes -
problemas ¢ na

| busca de resultados
| -Maior rapidez no

{ calculo mental,

| -Resultados

| positivos quanto ao
[ relacionamento

! sociale a

| organizagdo do

| pensamento

| aritmético.

Fonte: GASPARIN,

2002, P.163.
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Ao analisar a zona de desenvolvimento proximo foi possivel saber guais conteudos
escolares estdo muito além do aprendizado da crianga. mesmo com a zajuda de outras
pessoas. Neste sentido, este estudo podera facilitar o planejamento e a escolhz adequada do
jogo a ser usado para este ou aquele aluno em situagdes diversas de aprendizagen.

Por fim é bom ressaltar que esta pesquisa evidenciou o papel fundamental do

professor como mediador do processo pedagogico. Diante do cendrio atual em cue se percebe

uma forte tentativa em secundarizar o papel do professor no ensino. esta pesquisa vem
reforgar justamente o contrdrio. Torna-se urgente promover ainda mais pesquisas que

resgatem a importancia do professor no processo pedagdgico.
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APENDICES

Apéndice A — Autorizagdo dos pais para a filmagem com as criangas.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(Anuéncia do entrevistado)

(De acordo com a Resolugdo nimero 196/96 sobre Pesquisa Envolvendo Seres Humanos. do

Conselho Nacional de Saude — Ministério da Saude — Brasilia — DF).

Eu. declaro para os devidos fins e a quem

interessar I concordo com a participagdo de

(que ¢ de minha responsabilidade

legal) no Projetc de Pesquisa provisoriamente intitulado “O jogo na matematica: reflexdes a
partir da perspectiva Historico-Critica do desenvolvimento infantil”. bem como autorizo o uso
¢tico da publicacio dos relatos e filmagens provenientes desse trabatho a ser pesquisado pela
mestranda Janetz Marmonte! Mariani. sob orienta¢io do Professor Doutor José Roberto
Boettger Giardineto. junto ao programa de Pos-Graduagdo em Educagdo para @ Ciéncia. da

Faculdade de Cidncias — Campus de Bauru - Universidade Estadual Paulisia “Julio de

Mesquita Filho™

Por ser verdade. dato e assino.

Baurw/SP. . de de 2003.

(Responsavel legal pelo aluno)
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Apéndice B -Questionario de Avaliagdo dos alunos ( nivel de desenvolvimento atual).

Nome

a)

série___idade__data:

Vocé sabe contar? Até quanto?Buscar a dificuldade do aluno. Ex.: Se ele contar até
50. pedir outros intervalos como de 89 a 100, etc.. ou apos 100. até detectar a
dificuldade.

Vocé gosta de matematica? Por que?

Vocé conhece nimeros? (Mostrar um quadro de nimeros e ir apontando para que a
crianga faga o reconhecimento).

Vocé brinca na escola? De que? E na classe?
Ja brincou de jogos de mesa? Quais” O que vocé faz quando perde?
Quando vocé ndo estd na escola, voc brinca com seus amigos? Do qué?

Ja ganhou algum jogo de presente? Qual vocé gostaria de ganhar?

-

Quando vocé esta jogando. o que vocé aprende?

Na sua familia. quem sabe fazer mais continhas? Por que se faz continha em casa?

Seus pais conversam sobre numeros ' Eles acham importante vocé saber matematica?
Por que?

E vocé acha importante saber maten:atica.” Por que? Aprender a fazer contas vai servir
para qué?

Propor algumas operagdes basicas para que a crianga resolva: considerar o tempo que
a crianga utiliza:

1+ 2+

3 4 5 6 i unespw.l 12 13 14 15 16 17
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Apéndice C - Questionario de avaliagdo dos professores sobre o trabalho com jogos. (Pratica
Inicial).

Entrevista com professores da Rede Estadual. do ensino fundamental:

Prezada professora:

O presente questionario tem como principal objetivo analisar alguns pontos referentes ao
ensino e a aprendizagem de Matemadtica nas séries iniciais do Ensino Fundamental. A

pesquisa faz parte de minha dissertagdo de mestrado, desenvolvida na UNESP — Bauru no

programa de Educagdo para a Ciéncia. Sua colaboragdo ¢ muito importante. Garantimos o

sigilo do seu nome (ndo ¢ necessario identificar-se) bem como o de todos os envolvidos na
pesquisa.

Antecipadamente agradecemos as suas informagoes.

Tempo de magistério no Ensino Fundamental: .........

PHIA et i Dol o oo s PEFIGH OB a el o amaon Lo LI e le . b

1 -Qual contetido de matematica vocé tem mais dificuldade em rzzer com que seus

alunos entendam?

2 - Quais sdo as principais dificuldades de aprendizagem de matematica por parte de seus
alunos?

3 — Que tipo de material didatico vocé utiliza para ensinar 0s conceitos matematicos”?

4— Vocé trabalha com jogos? Quais ? Em que momentos?

51

5 - Que importancia vocé atribui aos jogos na a drea da matematica’
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Apéndice D — Orientagdes basicas para os professores ao planejarem uma sessido de jogos.
(contribuigdo da Prof*. Regina C. Grando da UNICAMP):

Interven¢des Pedagogicas, segundo a Prof* Regina C. Grando :

1°) Familiarizagdo com o material do jogo:
Neste primeiro momento, os alunos entram em contato com o material do jogo, identificando

materiais conhecidos, como: dados, pedes. tabuleiros e outros e experimentam o material

através de simulagdes de possiveis jogadas. E comum o estabelecimento de analogias com os

jogos ja conhecidos pelos alunos.

2°) Reconhecimento das regras:

O reconhecimento das regras do jogo. pelos alunos, pode ser realizado de varias formas:
explicadas pelo orientador da agdo ou lidas. ou ainda. identificadas através da realizagio de
varias partidas-modelo. onde o orientador da agdo pode jogar virias partidas seguidas com um
dos alunos. que aprendeu previamente o jogo. ¢ os alunos restantes tentam perceber as

regularidades nas jogadas e identificam as regras do jogo.

3%)O jogo pelo jogo™: jogar para garantir reJras:

Este ¢ o momento do jogo pelo jogo, do jogo espontaneo simplesmente. em que se possibilita
ao aluno jogar para garantir a compreensdo das regras. Neste momento. ndo sdo exploradas as
no¢des matematicas contidas no jogo. O importante € a internalizagdo das regras. pelos
alunos. Joga-se para garantir que as regras tenham sido compreendidas e que vdo sendo

cumpridas.

4°) Intervencao Pecagogica verbal:

Depois dos trés momentos anteriores. os alunos passam a jogar agora. contando com a
intervengdo proprizmente dita. Trata-se das intervengdes que sio realizadas verbalmente. pelo
orientador da a¢Zo. durante o movimento do jogo. Este momento caracteriza-se pelos
questionamentos ¢ observagdes realizadas pelo orientador da agdo. a fim de provocar os

alunos para a realizagdo das analises de suas jogadas (previsdo de jogo. andlise de possiveis
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jogadas a serem realizadas. constatagio de “jogadas erradas™ realizadas anteriormente. etc..)
Neste momento a atengdo estd voltada para os procedimentos criados pelos sujeitos na
resolugdo de problemas de jogo. buscando relacionar este processo a conceitualizagio

matematica.

3°) Registro do jogo:

E um momento que pode acontecer. dependendo da natureza do jogo que ¢ trabalhado e dos
objetivos que se tém com o registro. O registro dos pontos, ou mesmo dos procedimentos e
calculos utilizados. pode ser considerado uma forma de sistematizagdo e formalizagdo, através
de uma linguagem prépria que, no nosso caso seria a linguagem matemdtica. E importante
que o orientador da agdo procure estabelecer estratégias de intervengdo que gerem a
necessidade do registro escrito do jogo. a fim de que ndo seja apenas uma exigéncia. sem
sentido para a situagdo de jogo. O registro ¢ um importante instrumento de que pode dispor o
aluno. para a analise de jogadas “erradas™ (jogadas que poderiam ser melhores) e construcio
de estratégias.

6%)Intervengdo escrita:

Trata-se da problematizagao de situagdes de jogo. Os alunos resolvem situagdes problema. de
jogo. elaboradas pelo orientador da acdo ou mesmo propostas por outros sujeitos. A resolu¢do
dos problemas de jogo propicia uma analise mais especifica sobre 0 jogo. onde os problemas
abordam diferentes aspectos do jogo que podem ndo ter ocorrido durante as partidas. Além
disso. trata-se de um momento onde os limites e as possibilidades do jogo sdo resgatados pelo
orientador da ag¢do. direcionando para o0s conceitos matemadticos a serem trabalhados
(aprendizagem matematica). O registro do jogo também esta presente neste momento.

Para o aluno. as situagdes-problema escritas representam um aperteigoamento nas suas formas

de jogar. o que significa em uma melhora do seu desempenho a fim de vencer o jogo. E nesse

sentido que buscamos garantir. até certo ponto. a pouca perda da ludicidade do jogo. ao leva-
lo para o contexto de sala de aula. Pzra o aluno. o objetivo de realizar tais atividades continua
sendo de aperfeigoar-se para buscar uma vitdria. ou seja. continua sendo o jogo, pois o fator
competitivo estd garantido nesta agZo. Disto decorre o fato de retomarmos ao jogo. apds a
realizagio das situagdes-problema. o que denominamos o momen:o de “jogar com

competéncia” e que analisaremos a szguir.
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7°) Jogar com “competéncia™:

Um altimo momento representa o retorno a situa¢do real de jogo. considerando todos os

aspectos anteriormente analisados (intervengdes). E importante que o aluno retorne a a¢do do

jogo para que execute muitas estratégias definidas e analisadas durante a resolucdo dos
problemas. Afinal. de que adianta ao individuo analisar o jogo sem tentar aplicar suas
“conclusdes™ (estratégias) para tentar vencer seus adversdrios? Optou-se denominar este
momento “jogar por competéncia”, considerando que o aluno, ao jogar e refletir sobre suas
Jogadas e jogadas possiveis, adquire uma certa “competéncia” naquele jogo, ou seja. 0 jogo
passa a ser considerado sob varios aspectos e Oticas que inicialmente poderiam ndo estar
sendo considerados. Portanto, considerando estes momentos de jogo. infere-se que no jogo e
pelo jogo o aluno possa construir conceitos matematicos. dependendo do tipo de intervengio a

que sera submetido.
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