ASERIABUSCANO

JOGO: DO LUDICO

NA MATEMATICA

As referéncias ao uso do jogo no ensino
de Matemdtica, nos Ultimos anos, tém sido
constantes. Os congressos brasileiros sobre jo-
gos, realizados na Universidade de Sao Paulo
em 1989 e em 1990, j4 faziam referéncia ao
jogo no ensino de Matemética. O mesmo po-
demos notar nos Encontros Nacionais de Edu-
cagdo Matemética — ENEM — promovidos pela
Sociedade Brasileira de Educagdo Matemética,
realizados bianualmente desde 1986 e nos
encontros regionais de Educacdo Matemética.
Nesses eventos o tema "jogo" esteve presente
através de comunicagdes, grupos de trabalho
ou minicursos. A Fundagéo para o Desenvolvi-
mento Escolar (FDE - So Paulo) também tem
propiciado a discussdo do jogo como proposta

pedagdgica através de curso e publicagdes (ver
IDEIAS N° 7 e N° 10).

As evidéncias parecem justificar a impor-
tancia que vem assumindo o jogo nas propos-
tas de ensino de Matemética. Torna-se
relevante a andlise desta tendéncia para que
possamos assumir conscientemente o nosso
papel de educadores. Isto se justifica em virtude
do quanto podemos estar incorrendo em deter-
minados erros, que muitas vezes nos parecem
irrepardveis, se deixarmos que criangas sejam
submetidas a certas metodologias ou a conte-
Udos, sem que tenhamos uma andlise detalha-
da dessas acdes de modo que possamos
antecipar, do ponto de vista. teérico, a perti-
néncia de tais métodos ou conte(dos.

A educagdo matematica estd repleta de
exemplos de agdes em que se destacam aspec-
tos isolados dos problemas de aprendizagem
desta disciplina. A Matemdatica Moderna é ape-
nas um dos exemplos mais gritantes. Os con-
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gressos de Educagdo Matemética, patrocina-
dos pela UNESCO, contribuiram para uma
visGo desarticulada dos problemas do ensino
de Matemética. As discussdes de D’Ambrésio
(1986), Matos(1989), Moura(1992) e Fiorenti-
ni (1994) sobre a evolugdo do conceito de
Educagdo Matemética apontam no sentido de
que os problemas de ensino desta disciplina,
até bem pouco tempo, eram abordados toman-
do-se apenas aspectos isolados dos elementos
que constituem esse ensino.. Até meados da
década de 70, as discussdes procuravam, ora
nos objetivos, ora nos métodos, ora nos conte-
0dos, o principal problema do fracasso do
ensino de Matemdtica.

A visgo de que o ensino de Matemética
requer contribui¢do de outras dreas de conhe-
cimento e de que o fendmeno educativo é
multifacetado é, para o professor de matemé-
tica, algo recente e ainda, infelizmente, pouco
difundido e aceito.

A anélise destas tendéncias indicam a
necessidade de reflexdes sobre novas propos-
tas de ensino de modo que venhamos a consi-
derar os mltiplos e variados elementos
presentes na agGo pedagédgica do professor.
Foi necessério que contribuicées de outras Gre-
as de conhecimento viessem a se incorporar &
Matemética para que pudéssemos avaliar os
erros cometidos em nome da melhoria do en-
sino. A pressa por respostas as reivindicacdes
para uma melhoria imediata no ensino de Ma-
temdtica levou-nos a assumir modismos sem
que atentdssemos para o conjunto de elemen-
tos presentes no ato de ensinar. Devemos lem-
brar que,apenas recentemente, expressdes
como etnomatemética e modelagem matema-
tica incorporaram-se &s perspectivas do educa-
dor matemdtico. lIsso foi feito na medida que
este passou a observar os elementos culturais
como sendo relevantes na formagdo dos alu-
nos. Esses pressupostos t&m encontrado,nas
pesquisas com base em teorias psicolégicas,
notadamente as construtivistas, evidéncias que
enfatizam a necessidade de se considerar os
conhecimentos prévios dos sujeitos (Dri-
ver,1986).

Embora Kishimoto (1994) numa ampla
revisGo bibliogréfica, encontre referéncias ao
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uso do jogo na educacdo desde Roma e Grécia
antigas, se tomarmos como marco apenas a
histéria mais recente, veremos que é deste
séculoe, preponderantemente, na sua segun-
da metade, que vamos ter entre nés as contri-
bui¢des teéricas mais relevantes para o
aparecimento de propostas de ensino que in-
corporam o uso de materiais pedagdgicos on-
de os sujeitos possam tomar parte ativa na
aprendizagem. S&o as contribuicdes de Piaget,
Bruner, Wallon e Vygotsky que, definitivamente,
marcam as novas propostas de ensino em ba-
ses mais cientificas.

4

5 recente, portanto, a consciéncia de
que os sujeitos, ao aprenderem, ndo o fazem
como puros assimiladores de conhecimentos,
esim, que neste processo existem determinados
componentes internos que ndo podem deixar
de ser ignorados pelos educadores. "A idéia de
um ser humano relativamente f4cil de moldar e
dirigir a partir do exterior foi progressivamente
substituida pela idéia de um ser humano que
seleciona, assimila, processa, interpreta e con-
fere significagdes aos estimulos e configuragdes
de estimulos" (Coll,1994:100). E essa perspec-
tiva que ,segundo Coll, tem contribuido para
pdr em relevo a inadequagdo de certos méto-
dos essencialmente expositivos que simplificam
o papel do professor e do aluno como se se
tratasse apenas de um transmissor e receptor
de conhecimentos, respectivamente. Essa nova
perspectiva sobre a a¢do educativa, tem servi-
do, ainda segundo o autor, para "revitalizar as
propostas pedagégicas que situam na ativida-
de auto-estruturante do aluno, isto &, na ativi-
dade auto-iniciada e sobretudo autodirigida, o
ponto de partida necessério para uma verda-
deira aprendizagem".

Outros fatores que vém se tornando
relevantes sGo as contribuigdes de teéricos que
destacam o papel do meio cultural como defi-
nidores das possibilidades de aprendizagem
dos sujeitos (Sniders, 1988; Freire, 1974.
D’Ambrésio, 1986; etc).

Do ponto de vista da necessidade de se
considerar os sujeitos que aprendem como
agentes culturais, Paulo Freire deve ser citado
como sendo, certamente, o pioneiro entre nds
a lembrar que o conhecimento tem suas bases
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em uma determinada cultura e que esta deve
ser considerada quando atentarmos para a
educacdo como elemento libertador, isto é,
quando ensinamos para dar ao homem instru-
mentos intelectuais para atuar criticamente no
meio em que vive. As contribuigdes de Sniders
com suas publicagdes em que releva o papel
dos conteudos culturais vém corroborar as po-
sicdes paulofreinianas.

Em relacdo & Matemdtica, vamos en-
contrar em D’Ambrésio aquele que faz as pri-
meiras defesas da inclusGo no ensino dos
elementos culturais .Trabalhos como os de Pau-
lus Gerdes (1993),em Mogambique, e de Bi-
chop (1988) na Inglaterra, também atestam o
crescente destaque dado &
cultura como norteadora de

metidos na recente histéria da Matemdtica. Ao
analisarmos o uso do jogo no ensino de Mate-
mética podemos fazer uma retrospectiva sobre
como este foi sendo incorporado as atividades
educativas para que, a partir dai, possamos ter
clareza da justeza de seu uso.

Nao ¢ nossa pretensdo fazer uma histé-
ria do jogo na educagGo matemdtica. O nosso
objetivo é o de buscar as razdes do uso do jogo
na educacdo matemdtica, atentos aos cuida-
dos a serem tomados com os modismos ado-
tados, sem uma andlise prévia das condigdes
em que aparecem as propostas de ensino e
quais as bases tedricas que as sustentam.

O jogo recebe de teéricos como Piaget,
Vygotsky, Leontiev , Elkonin, entre outros, as
contribuigbes para o
seu aparecimento em

propostas de ensino de Ma-
temdtica.

Recenfemente, as teo-
rias de cunho sécio-intera-
cionistas nos trazem outros
elementos que vém a se jun-
tar-se aquelas que tomam o
ato de ensinar como elemen-
to complexo e multifacetado.
ConteGdos passam a ser vis-
tos de forma mais ampla.
Né&o sdo apenas informagdes
de uma determinada discipli-

Conteudos,
ser considerados
objetivos tornados
conceitos possiveis de
serem veiculados
atraveés de atividades
de ensino.

propostas de ensino de
Matemética. Lembrado
como importante ele-
mento para a educagdo
infantil, no processo de
apreensdo dos conheci-
mentos em situagdes
cotidianas, o jogo passa
a ser defendido como
importante aliado do
ensino formal de Mate-
mética (Moura, 1991;
Souza, 1994). Kishimo-
to (1994) cita pelo me-

na e sim definidos a partir de
um conjunto de valores so-
ciais a serem preservados, criados ou recriados
e difundidos através da escola. Conteddos,
passam a ser considerados objetivos tornados
conceitos possiveis de serem veiculados através
de atividades de ensino (Coll e Gallart, 1987,
Leén ,1991).

A andlise dos novos elementos incorpo-
rados ao ensino de Matemética ndo pode dei-
xar de considerar o avango das discussdes a
respeito da educagdo e dos fatores que contri-
buem para uma melhor aprendizagem. O jogo
aparece, deste modo, dentro de um amplo
cendrio que procura apresentar a educagdo e,
em particular, o educagdo matemdtica, em
bases mais cientificas. Achamos que esse cend-
rio deve ser o nosso porto seguro para ndo
cairmos em erros tGo grosseiros cOmo os co-
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nos duas dezenas de

autores que propdem
ou utilizam jogos nas diversas éreas do conhe-
cimento escolar. SGo exemplos mais recentes
de aplicagéo das contribuigdes teéricas da Psi-
cologia, da Antropologia e Sociologia para a
educagdo.

V4
O lado sério do jogo: a
[ ]
possibilidade de aprender

O raciocinio mais ou menos decorrente
do fato de que os sujeitos aprendem através do
jogo é de que este possa ser utilizado pelo
professor em sala de aula.

As primeiras agdes dos professores que
se apoiavam em teorias construtivistas foram as
de tornar os ambientes bastante ricos, em
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quantidade e variedade de jogos, para que os
alunos pudessem, através da manipulacéo dos
mesmos, descobrir conceitos inerentes &s estru-
turas dos jogos. Essa concepgéo tem levado a
préticas espontaneistas de utilizagdo dos jogos
nas escolas. A sustentagdo de tal prética pode
ser encontrada nas teorias psicolégicas que
colocam apenas no sujeito as possibilidades de
aprender, desconsiderando elementos externos
como possibilitadores da aprendizagem.

Séo concepgoes de aprendizagem sub-
jetivistas que colocam o conhecimento como
produto de articulagdes internas aos sujeitos.
Para essa visdo, a atividade direta do aluno
sobre os objetos de conhecimento é a Unica
fonte vélida de aprendizagem e assume, impli-
citamente, que qualquer tentativa de interven-
¢do do professor para transmitir um
conhecimento estruturado estd fadada ao fra-
casso ou a produzir um conhecimento mera-
mente repetitivo (Coll, (1994:102).

Essos concepgdes tém como principal
caracteristica a crenga de que o desenvolvi-
mento cognitivo é a sustentagdo da aprendiza-
gem. Asseguram que para haver aprendizagem
€ necessdrio que o aprendiz tenha um determi-
nado nivel de desenvolvimento. Tal crenca tem
levado muitos educadores a serem colocados
na posicdo dos que apenas promovem situa-
goes desafiadoras para os sujeitos em situagdo
escolar. As situagdes de jogo sdo consideradas
como parte das atividades pedagégicas, por-
que sGo elementos estimuladores do desenvol-
vimento.

Neste sentido, o jogo é elemento do
ensino apenas como possibilitador de colocar
o pensamento do sujeito em agdo. O jogo é o
elemento externo que ird atuar internamente no
sujeito, possibilitando-o a chegar a uma nova
estrutura de pensamento. Desta forma, o jogo,
ainda segundo essa concepcdo, deve ser usado
na educagdo matemética, obedecendo a cer-
tos niveis de conhecimento dos alunos, tidos
como mais ou menos fixos.

O material a ser distribuido para os
alunos deve ter uma estruturagéo tal que lhes
permita dar um salto na compreensdo dos
conceitos matemdticos presentes. E assim que
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materiais estruturados como blocos légicos,
material dourado, Cuisenaire e outros, na
maioria decorrentes destes, passaram a ser
veiculados nas escolas.

A visgo do conhecimento puro, aquele
que decorre apenas do amadurecimento de
estruturas internas, levou a préticas em que os
conteddos eram pouco relevantes e, por prio-
rizarem o desenvolvimento destas estruturas, a
uma concepgdo de jogo como promotor desse
desenvolvimento.

O uso de sucatas para a confecgdo de
brinquedos, jogos de montar, e a retomada do
uso de materiais de ensino sem obijetivos peda-
gdgicos claros é a concretizagdo da concepcéo
que entende a construgdo do conhecimento
como fendmeno essencialmente individual e
regido apenas por leis internas ao sujeito.

A Educagdo Matemética, na década de
sessenta, viveu uma situagdo que poderiamos
dizer que esteve & beira da esquisofrenia. Ao
mesmo tempo em que se apoiava em teorias
psicolégicas que defendiam a utilizacdo de
materiais concretos como facilitadores da a-
prendizagem, utilizava-se de uma linguagem
matemdtica altamente sofisticada, obedecendo
as estruturas légicas desta ciéncia, acreditando
em outro paradigma da Psicologia da época:
a estrutura do conhecimento matemético se
aproxima das estruturas psicolégicas dos sujei-
tos (Piaget,1973). Disto decorreu o apareci-
mento de propostas de ensino de Matemética
em que se destacou a énfase na linguagem e
na visdo estruturalista, também presente na
produgdo matemdtica.

O surgimento de novas concepgdes so-
bre como se dé o conhecimento tem possibili-
tado novas formas de considerar o papel do
jogo no ensino. SGo as contribuicdes da Psico-
logia de cunho sécio-interacionistas que vém
estabelecer novos paradigmas para a utiliza-
gdo do jogo na escola.

Tombém esta concepgdo acredita no
papel do jogo na produgdo de conhecimentos,
tal como a anterior. Diferencia-se daquela ao
considerar o jogo como impregnado de con-
teGdos culturais e que os sujeitos, ao tomarem
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contato com os mesmos, fazem-no através de
conhecimentos adquiridos socialmente .

Ao agirem assim, esses sujeitos estdo
aprendendo conteGdos que lhes permitem en-
tender o conjunto de préticas sociais nas quais
se inserem. Neste sentido, as concepgdes sé-
cio-interacionistas partem do pressuposto de
que a crianga aprende ao lidar com o jogo de
regra e também desenvolve suas estruturas
cognitivas ao lidar com os mesmos. Nessa
concepgdo, o jogo promove o desenvolvimen-
to, porque estd impregnado de aprendizagem.
E isto ocorre porque os sujeitos, ao jogarem,
passam a lidar com regras que lhes permitem
a compreenséo do conjunto de conhecimentos
veiculados socialmente, per-
mitindo-lhes novos elemen-

gem da crianga colocada diante de situagdes
em que, ao brincar, apreende a estrutura légica
do material e deste modo apreende, também,
a estrutura matemdatica presente.

Esta poderia ser tomada como fazendo
parte da primeira visdo de jogo que tratamos
até aqui. J& na segunda concepgdo, esse deve
estar carregado de conteGdo cultural e, sendo
assim, o seu uso requer um certo planejamento
que considere os elementos sociais em que se
insere.

@) jogo, desse modo,é visto como co-
nhecimento feito e também se fazendo, é essa
caracteristica que exige o seu uso de modo
intencional. E educativo e, sendo assim, requer
um plano de agéo que permita a aprendizagem
de conceitos matemdti-
cos e culturais, de uma

tos para apreenderem os co-
nhecimentos futuros.

O jogo, nessa visdo
da Psicologia, permite a a-
preensdo dos conte(dos,
porque coloca os sujeitos
diante da impossibilidades
de resolverem, na prética, as
suas necessidades psicolégi-
cas, para vivenciarem situa-
¢des de faz-de-conta, do
jogo regrado pela légica vi-
venciada ou criada para so-

Se fomarmos como
jogo uma definigao
mais ampla veremos
que este vem sendo
usado no ensino de
Matematica ha muito
mais tempo do que
imaginamos.

maneira geral.

Nesta perspecti-
va, o jogo serd contel-
do assumido com a
finalidade de desenvol-
ver habilidades de reso-
lugdo de problemas
possibilitando ao aluno
a oportunidade de esta-
belecer planos de agdes
para atingir determina-
dos objetivos, a execu-
tar jogadas segundo

lucionar as impossibilidades
de tornar realidade o seu de-
sejo, Leontiev (1988).

7

E uma decorréncia dessa visdo o apare-
cimento dos cantinhos de jogos, das brincadei-
ras de faz-de-conta, etc. O jogo como
promotor da aprendizagem e do desenvolvi-
mento passa a ser considerado, nas préticas
escolares, com a perspectiva de que é impor-
tante aliado para o ensino, j& que colocar o
aluno diante de situagdes de jogos pode ser
uma boa estratégia para aproximé-lo dos con-
tedos culturais a serem veiculados na escola,
como também pode estar promovendo o de-
senvolvimento de novas estruturas cognitivas.

O jogo na educagdo matemdtica passa
a ter o cardter de material de ensino, quando
se considera que ele é promotor de aprendiza-

A EDUCACAQ MATEMATICA EM REVISTA - SBEM
N¢ 3 - 2% Sem. 94

este plano e a avaliar a
eficécia destas jogadas
nos resultados obtidos.

Desta maneira, o jogo aproxima-se da
Matemética via desenvolvimento de habilida-
des de resolugdo de problemas (Moura, 1991)
e, mais, permite trabalhar os conteddos cultu-
rais inerentes ao préprio jogo.

O jogo como atividade: o
sério e o ludico se
encontram na Matematica

Pelo exposto até aqui, podemos perce-
ber na educagdo matemdtica uma certa ten-

déncia de uso do jogo. Mas devemos nos
perguntar se esse estd sendo empregado com
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bases teéricas que lhes garantam um ensino
com maior cientificidade.

Temos alguns indicadores que nos per-
mitem inferir que estamos comegando a sair
de uma visGo do jogo como sendo puramente
material instrucional, para o incorporarmos ao
ensino tornando este mais lGdico e propiciando
o tratamento dos aspectos afetivos que carate-
rizam o ensino e a aprendizagem como uma
atividade, de acordo com a definicgo de Leon-
tiev (1988). Se tomarmos como jogo uma de-
finicgo mais ampla veremos que este vem
sendo usado no ensino de Matemética hé mui-
to mais tempo do que imaginamos. Perlermam
é, seguramente, um grande precursor do uso
do jogo no ensino de Matemética, quando o
tomamos como a possibilidade de explorar um
determinado conceito, atentando para colocé-
lo para o aluno de forma lddica. Os quebra-
cabegas, os quadrados mdgicos, os problemas
desatfio, etc, poderiam ser enquadrados nestas
caracteristicas de jogo como a forma lddica de
lidar com o conceito. Outra forma de conside-
rarmos o jogo no ensino é, por exemplo, o
modo como Malba Tahan faz a aproximacdo
da Matemdtica do aluno. Em " O Homem que
Calculava" temos a maestria de um hébil joga-
dor com a imaginacdo do leitor de modo a
envolvé-lo na solugdo de problemas matema-
ticos. Nesta linha também podemos incluir
Monteiro Lobato com a Matemética da Emilia
e até Walt Disney com sua Matemdgica. Como
vemos, a Matemética ndo é tdo sisuda e os
matemdticos nGo sdo tdo insensiveis ao riso.

Acrescentemos a esta lista de exemplos
do uso do jogo na Matemética tendéncias mais
recentes de publicagdes que recorrem ao lddico
no ensino de Matemética. Os paradidéticos,
que se tornaram tGo comuns no inicio desta
década, sdo o exemplo da importéncia que as
editoras estdo dando para os aspectos lodicos
do ensino de Matemdtica. O préprio nome de
paradidéticos parece jé dizer que esses livros
devem ser utilizados ndo de forma totalmente
didética, mas além da didética, de forma que
os alunos ndo os confundam com as aulas
sérias de Matemética. Eles devem ver a Mate-
mética de forma prazerosa, de forma lGdica.

Talvez valesse a pena uma andlise mais
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detalhada dessa tendéncia da utilizacdo dos
paradiddticos no ensino, de modo que pudés-
semos avaliar ndo sé o seu aspecto pretensa-
mente lGdico, mas também a forma como
tratam a crianga que pretendem formar e se séo
respeitadas as caracteristica de atividade 1Gdi-
ca. Mas essa andlise ndo é o objeto que esté
em tela neste momento.

O que nos parece importante, neste
momento, é discutirmos o significado do jogo
e a sua importéncia na Educagdo Matemdtica.
E aqui teremos, mais uma vez, de lancar méo
de conceitos alheios & Matemdtica para justifi-
carmos o uso do jogo no ensino da mesma.

A Psicologia é chamada a responder
pelas razdes da utilizagdo do jogo na educacdo
matemdtica. O conceito de atividade desenvol-
vido por Leontiev (1988) talvez possa emprestar
legitimidade ao jogo na educacdo matemdtica.
Isto porque, vinculado ao conceito de ativida-
de, Leontiev considera a necessidade como
elemento preponderante para suscitar no sujei-
to o motivo para executar certas agdes . Essas,
se forem realizadas com base em um motivo
explicito e estiverem concordes com um obijeti-
vo, tornar-se-do atividades .

Esse conceito nos parece particularmen-
te importante no caso da educagéo pré-esco-
lar, j& que nessa fase da vida amaneira legitima
de atuar no mundo é o jogo. E através dele que
as criangas compreendem o mundo adulto,
trocando os seus significados e apreendendo
conceitos que, pouco a pouco, ajudam-nos a
desvendarem e se apropriarem das regras que
lhes permitirdo atuar no mundo que os cerca.

Ao andlisar o papel do jogo na educa-
o, Kishimoto (1994), através de ampla bi-
bliografia, faz referéncias as inGmeras dovidas
dos muito autores que se referem ao uso do
jogo como elemento pedagégico. O uso do
material concreto como subsidio & tarefa do-
cente tem levado os educadores a se utilizarem
de mdltiplas experiéncias tais como: geoplano,
material dourado, réguas de Cuisenaire, blo-
cos légicos, dbacos, cartaz de prega sélidos
geométicos, quadros de fragdes equivalentes,
jogos de encaixe, quebra-cabecas e muitos
outros.
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A grande diversidade de uso do material
concreto leva a autora a se perguntar se tais
experiéncias sGo exemplos de jogo ou de ma-
teriais pedagégicos. Mas é a prépria quem
responde & pergunta ao afirmar que "Se brin-
quedos sGo sempre suportes de brincadeiras,
sua utilizagdo deveria criar momentos lodicos
de livre exploragdo, nos quais prevalecem a
incerteza do ato e ndo se buscam resultados.

Porém, se os mesmos objetos servem
como auxiliar da agdo docente, buscam-se
resultados em relagdo & aprendizagem de con-
ceitos e nogdes ou, mesmo, ao desenvolvimen-
to de algumas habilidades. Nesse caso, o
objeto conhecido como brinquedo néo realiza
sua fungdo lGdica, deixa de

junto de agdes a serem executadas com méto-
dos adequados. Dessas agdes podem tomar
parte o uso de algum instrumento, para se
atingir o objetivo decorrente da negociagdo
pedagdgica acontecida no espaco escolar.

@) professor vivencia a unicidade do
significado de jogo e material pedagégico, na
elaboracéo da atividade de ensino, ao consi-
derar, nos planos afetivos e cognitivos, os ob-
jetivos, a capacidade do aluno, os elementos
culturais e os instrumentos (materiais e psicolé-
gicos) capazes de colocar o pensamento da
crianga em agdo. Isto significa que o importante
é que tenhamos uma atividade orientadora de
aprendizagem (Moura, 1992). E por isto que o
professor é importante como suijeito que orga-
niza a agdo pedagégica intervindo de forma
contingente na ativida-
de auto-estruturante do

ser brinquedo para tornar-se
material pedagdgico".(Kishi-
moto, 1994:14)

Desso maneira, a au-
tora faz diferenca entre brin-
quedo e material
pedagégico fundamentan-
do-a na natureza dos objeti-
vos do seu uso. Fica mais

"
E por isto que o
professor é
importante como
sujeito que organiza a
ac¢éio pedagogica
intervindo de forma
contingente na

aluno. A atividade é o-
rientadora no sentido
que cria possibilidades
de intervengdo, que per-
mite elevar o conheci-
mento do aluno.

Desto maneiraq,
todo e qualquer mate-

clara a sua posicdo sobre o atividade rial utilizado para o en-

jogo pedagédgico quando a- avto-estruturante sino é ferramenta para

firma que: ampliara agdo pedagé-
g do aluno. P e

"Ao permitir a manifes-

gica. O jogo, o material
estruturado, o quebra-

tagdo do imagindrio infantil,
por meio de objetos simbdli-
cos dispostos intencionalmente, a fungdo peda-
gdgica subsidia o desenvolvimento integral da
crianga. Neste sentido, qualquer jogo empre-
gado na escola, desde que respeite a natureza
do ato lddico, apresenta cardter educativo e
pode receber também a denominagdo geral de
jogo educativo" (Kishimoto, 1994:22)

A polémica discussdo se o jogo é ou ndo
educativo, se deve ou ndo ser usado com fins
didético, deveria ser solucionada se o educa-
dor tomasse para si o papel de organizador do
ensino. Isso quer dizer que o mesmo deve ter
consciéncia de que o seu trabalho é o de
organizador de situagdes de ensino que possi-
bilitem ao aluno tomar consciéncia do signifi-
cado do conhecimento a ser adquirido e que,
para apreendé-lo, torna-se necessario um con-

A EDUCACAQ MATEMATICA EM REVISTA - SBEM
Ne 3 - 2¢ Sem. 94

cabega, o problema

que serve para aplica-
gGo matemdtica no cotidiano, o problema de-
safio, as histérias virtuais (Moura, 1992), séo
todas ferramentas do educador, tal qual os
instrumentos que permitem amplificar e orga-
nizar a nossa comunicagdo: retroprojetor, vide-
os, microfone, rédio, computador, etc.

A polémica entre "o que é melhor para
o ensino" ficaria talvez mais resolvida se tomds-
semos o conjunto de propostas de materiais
numa definigGo ou numa compreensGo mais
ampla do significado das atividades escolares.
Visto no conjunto da atividade orientadora, o
material de ensino deixa de ser elemento isola-
do e passo a integrar-se no que Coll(1994)
chama de trés vértices que caracterizam as
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atividades educativas: "o aluno que esté levan-
do a cabo a aprendizagem; o objeto ou objetos
de conhecimento que constituem o conteddo
da aprendizagem; e o professor que age, isto
é, que ensina com a finalidade de favorecer a
aprendizagem dos alunos'. (Coll,1994:103).

Tomar o jogo ou material pedagégico
fora deste contexto nos parece levar a acdes
que se pautam em uma visGo que desconsidera
as principais razdes da escola: preservar, criar
e ampliar o conjunto de conhecimentos, para
que, cada vez mais, consigamos melhores con-
digdes de vida.

Para nds, a importdncia do jogo estd nas
possibilidades de aproximar a crianca do co-
nhecimento cientifico, vivendo "virtualmente'"si-
tuagoes de solugdo de problemas que os
aproxima daquelas que o homem "realamente"
enfrenta ou enfrentou.

A imitagdo através do jogo, a busca da
compreensdo de regras, a tentativa de aproxi-
magGo das agdes adultas, vividas no jogo,
estdo em acordo com pressupostos tedricos
construtivistas, que asseguram ser necessdria a
promogdo de situagdes de ensino que permi-
tam colocar a crianga diante de atividades que
lhe possibilitem a utilizacdo de conhecimentos
prévios para a construcdo de conhecimentos
melhor elaborados.

Por tratar-se de agdo educativa, é ao
professor que cabe organizé-la de forma que a
mesma aja, contingentemente, como atividade
auto-estruturante do aluno. Desta maneira é
que a atividade possibilitaré tanto a formagao
do aluno como a do professor que, atento aos
"erros" e "acertos" dos alunos, poderd buscar o
aprimoramento do seu trabalho pedagégico.

O jogo na educagdo matemética pare-
ce justificar-se ao introduzir uma linguagem
matemdtica que pouco a pouco serd incorpo-
rada aos conceitos matemdticos formais, ao
desenvolver a capacidade de lidar com infor-
magdes e ao criar significados culturais para os
conceitos matemdticos e o estudo de novos
conte(dos.

A matemética, desta forma, deve buscar

no jogo (com sentido amplo) a ludicidade das
solugdes construidas de situacdes-problema,
seriamente vividas pelo homem.
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