A aprendizagem da Matematicae o j0qo

isabel Cldudia Nogueirs

O jogo é praticado desde que a humanidade se conhece como tal e a sua universali-
dade parece ser tanto mais verdadeira quanto a especificidade que € conferida a cada
povo. Em cada meio deparamos com tipos de actividades e com costumes de fazer as
coisas, tendendo o procedimento do grupo a tornar-se o procedimento do individuo.
" Desta forma, a actividade lidica do individuo encontra-se influenciada pelos costu-
mes ltdicos do grupo de que é elemento. Segundo Ferran ef al. (1979: 9) sio varios
os vestigios historicos dessas actividades lidicas e a propria filosofia mostrou-nos a
que ponto o jogo estd inscrito na nossa refagio com o mundo, e, como consequéncia,
com os 10ssos processos de aquisicio de conhecimento. B

As linhas que se seguem sio fruto de algumas reflexdes sobre a inclusio de activida-
des lidicas no processo de ensino/aprendizagem da Matematica. Depois de um breve
enquadramento historico sobre a utilizacio educativa das actividades lidicas, ficam

aloumas consideracdes sobre o papel que estas podem desempenhar. no desenvolvi-,

mento da crianga, em geral, e no desenvolvimento de competéncias matematicas, em
particular.

Actividade lddica e aprendizager: evolucao histdrica

A origem do jogo perdE/se na noite dos tempos, pelo que como actividade intima-

mente ligada ao ser humano e caracteristica tanto de criancas cotio de adultos apre-
serita um grande significado histérico e antropolégico. ,
De acordo com Alves (2001: 16), nas antigas civilizagdes — nomeadamente egfp-
cia, romana e maia — era frequente a prarica de jogos onde participavam adultos e
criancas, o que permitia aos mais novos o contacto com valores, conliecimentos,
normas e padides de actuacio dos adultos. Para grande parte das sociedades, e
segundo o mesmo autor, os jogos, brincadeiras e divertimentos eram aceites sem
preconceitos nem dis‘érimina@ﬁc& € 0§ jogos eram ji encarados como uma activi-
dade importante no ensino da apreridizagem da leitura, do cdlculo e na educacio
em geral do individuo. Todavia, nem todos partilhavam dessa opinido: para uma
pequena parte, mas mais poderosa, 0s jogos eram considerados como algo de pro-
fano, imoral até, futilidade. B R , ‘
Com o aparecimento do Cristianismo surge a necessidade de terminar com as crengas
- pagas, incluindo as escolas greco-latinas e todos os jogos a elas associados (considera-
dos delituosos, 4 semelhanca da embriaguez e da prostituicio, por exemplo). O inte-
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resse até entio reconhecido ao jogo perde o seu estatuto, dando lugar a uma educagio
rigida e disciplinadora que proibia os jogos: como salienta Kishimoto, “o interesse pelo
jogo decresee com o advento do Cristianismo, a poderosa sociedade cristd que toma
posse do império desorganizado impde uma educaqéo-disciplin'z_ldofﬁ“ (1994: 15)..

A Renascenca vem fessuscitar a ansia do saber, dando origern a uma nova pedagogia da

- educacgo. O aparecimento da Comparnhia de Jesus contribuiu decisivamente para a reva-

lorizaco e integragao dos jogos no ensino; com o avangar dos anas, o caracter ludico dos
j6g0s foi-se assumindo como cardcter mais pedagogico ¢ educativo, _
O século V111 consolidou os progressos concretizados na Renascenga, coma expan-
sdo continua de jogos educativos, nomeadamente 0s jogos de leitura, os de dreas
cotmo historia, geografia e matematica, a par dos jogos de exercicio fisico, cuja inten-
¢io primeira era preparar os jovens para a guerra. No que concerne a utilizacio edu-
cativa do jogo, este século fica marcado pela explosio, valorizacdo ¢ diversificacio do
jogo a par da expansio de estabelecimentos de educagio, que culmina no século
seguinte. Embora se caracterize como um perfodo_relativamente calmo no que res-
peita ao desenvolvimento do jogo, o século X1X continua a privilegiar a utilizagdo
pedagdgica do jogo e sdo intimeras as experiéncias que introduzem o jogo como faci-
litador da apréndizagem e/ou como estratégia de ensino.

A concepcio predominante nia sociedade da primeira metade do século XX éa de que

0 jogo lidico ¢ uma actividade que apenas desvia o interesse da crianga, em disso-

péncia com a mais valia que actualmente, e de uma forma quase unanime, lhe é reco-
nhecida no processo de ensino/aprendizagem: '

“wesse navegar histdrico das representagdes do fogo, vindo do estado social em que os jogos e as brincadeiras

eram comuuns a todas as idades ¢ classes até aos dias actuiats, cujos aspectos hidico e educativo sdo urna 1omi-
ca confirmada e sugerida por un razodvel nimero de trabalhos como wm itecanismo diddctico associado @
motivagiodos alunos e de real valor em sala de aula “ (Alves, 2001: 19).

E no entanto neste século que a actividade lGdica passa para o primeiro plano do inte-
resse ¢ estudo de psicologos e educadores. com os movimentos de reforma e reflexdo
desencadeados pelos pedagogos da chamada Fscola Activa. Maria Montessori, Ovide
Decroly, Edouard Claparéde e Celestin Freinet s3o alguns exermplos de autores que, reco-
nhecendo as influéncias da diddctica tradicional, levantaram questdes que ainda hoje
influenciam as nossas concepges educativas. Montessori (1935) defendia que € pela sua
propria actividade que a crianga trabalha o seu préprio desenvolvimento, sendo fungo
da educacio fornecer-The as experiéncias visando esse desenvolvimento. Para esta peda-
"goga, 0 jogo puro e simples era qualquer coisa de inferior na vida da crianga, preferindo
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esta um trabalho ou um jogo educativo. Decroly, por sua vez, considera o conhecimento .

mais como um produto da actividade organizadora do sujeito do que como expressdo de
propricdades objectivas conferidas aos materiais para exercer tragos sobre as estruturas
mentais, atribuindo assim 2 actividade ladica-um valor educativo de primeiro plano uma
vez que esta apoia a aquisiciio de conhecimentos e a exploracio de interesses, nomeada-
mente da crianca . Para Freinet (1946), o estatuto da actividade lidica na pedagogia con-
temporﬁne'l constituird objecto de alguma controvérsia, Este autor introduz as nogdes de
ogo/traba]ho e de “trabalho/jogo”, que apresentam significados particulares: a primei-
ra acepgdo seria aquela que conduz a crianca a jogar segundo e seguindo uma estrateg;a
definida pelo adulto; a esta acepcio ele opde a sua propria nocio de “trabatho/jogo™

Neste dltimo contexto, o principal objectivo seria levar a crianca a obter do trabalho o -

mesmo prazer que experimenta na aCthIdadC lidica. Por sua vez, Claparéde aponta na
educagio atraente a tonica centrada na necessidade, sobre o desejo ¢ ndo sobre o prazer,
propondo que o ensino deverd responder is necessidades da crianca. Como ‘consequén-
cia, a actividade lidica na escola deveria derivar do interesse sobre a acciio, enquanto
mediadora entre o individuo e o seu meio, umavez que é potenciadora da aprendizagem.

Actividade lidica e desenvolvimento da crianga

5

A actividade lidica é primordial no desenvolvimento da crianca. Nos primeiros
meses de vida, a actividade lidica €.0 contacto mais importante que o recém-nasci-
do tem com o mundo; 2 medida que crescemos, a realizagio deste tipo de actividades
encontra-se no centro de muitas ideias relacionadas com o desenvolvimento psico-
lgico, emocional e social do ser humano. :
Jogar. pai‘a acrianga, € sinénimo de alegria, entusiasmo, espontaneidade e descjo per-
manente de recomegar: o jogo contribui para o desenvolvimento harmonioso e equi-

Jibrado da sua personalidade, proporcionando-lhe a alegria indispensavel a expansio
da afectividade, da curiosidade, da imaginacio, da integragio e criando excelentes
oportunidades para o desenvolvimento de capacidades como a observagio ¢ a cria- -

¢do. Jogar, em suma, apresenta-se como sinénimo de oportumdadc da crianga mani-
festar os seus sentimentos, a sua forma de estar, criar e recriar a realidade. Relembre-
se a cste proposito Vygotsky, para quem o desenvolvimento cognitivo da crianga
resulta maioritariamente da sua tnterac¢ao com as p'essdas com quen mantém con-
tactos regulares. O jogo infantil € a principal fonte de desenvolvimento nos primei-
ros anos, uma vez que € este que impulsiona o desenvolvimento préximo: o jogo apre-
sentar-se-4 por isso como uma actividade de vanguarda no desenvolvimento da
crianca porque permite exercitar, no plano imaginativo, nio sé as capacidades de pla-
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near, imaginar e representar papéis e situagdes quotidianas mas também explorar o
cardcter social das situagdes lidicas. os seus contetidos e a regra inerente a situagao.
(Baquero, 1977). [ a partic das situacdes de jogo que a crianca desenvolve a iniciati-
va, expressa os seus desejos ¢ interioriza as regras da sociedade; para este autor, “brin-
cando a crianca aprende a linguagem dos simbolos e entra no espago de todas as acti-
vidades sécio-criativo-culturais “(Smole, 1996: 124).

Como actividade infantil na qual hd introdugdo e (re}construgiio de conceitos, 0s
jogos podem ¢ devem ser utilizados na cscola. Incluir o jogo e a brincadeira na esco-
la poderd apresentar-se ao servico do desenvolvimento da crianca como um instri-

mento privilegiado nos processos de construcio do conhecimento.

Actividade |Gdica e aprendizagem. da Malematica

A construgio de conceitos matemdticos ¢ hoje unanimemente considerada como um
processo fongo e gradual. Essa construgio, que deverd partir do concreto para o abs-
tracto, s6 € efectiva se as criancas nela desempenharem um papel activo. A este pro-
pésito, recordem-se Spodek e Sarancho: :

“As criancas pequienas desenvolverm um senso intuitivo dos nimeros ¢ das operactes matemdticas através
das maitas experiéncias que tém com o mundo. Os professores devem manter tima dbordagem informal,
wids sistemitica d instrucdo em satemdtica no inicio. Eles devem assegurar que as criancas ndo aprendam

simplesmente por repeticdo, mas sim que entendam os seus conceitos e processos. O uso de ima abordagem-

pritica ao ensino da materndtica, na qual as criangas manipulam sateriais concretos € pensam sobre o que
fazem, é vital” (1098: 320). :
Em educaciio matematica, 0 jogo apresentard cardcter educativo quando considerado
promotor da aprendizagem. A crianca colocada diante de situaches lidicas aprende a
estrutura Iogica da brincadeira e, deste modo, apreende também a estrutura matemd-

tica prescnte: estamos entio perante uma actividade educativa. Desta maneira, o jogo
aproxima-se da matemirica via desenvolvimente de habilidades de resolucio de pro-

blemas, possibilitando ao aluno a oportunidade de estabelecer planos de actuagio para

atingjr determinados objectivos, executar acgbes de acordo com o plane delincado ¢

avaliar a sua eficicia nos resultados obtidos. Assim, os jogos podem desempenhar um

papel privilegiado em educagio matemdtica, pois: o

-“Permitem urma abordagem informal e intuitiva de conceitos e ideias matematicas
consideradas abstractas; . ) '

. Permitem que o ritmo de cada aluno seja respeitado;

- Conrib
- Perve
- Favoreo

T clary q
cimento
cao dess
crianca p
genm Ao
ciais, da
([’clf:l'sm
Por oute
pOTACEo |
lidar con
€ para o
bilidades
“virtuale
homem
togias de
certos de
poden |
COmL NQ
O Cnsie
¢Oes con
lizacio d
decistes.
Sl'd:idcfi.

zador ng
Para o ¢
NAao so 2

S80S ON
Ministes

SO TIpex

transves
to com

(I_ﬁl"li. 2
to fas pi




imbém explorar o
lerente  situacdo.
envolve a injciati-

1 este autor, “brin-

0 de todas as acti-

» de conceitos, os

incadeira na esco-
. €Oomo um instrui-

siderada como um
ncreto para o abs-
activo. A este pro-

es wmatemdticas atraves
1 abordagem informal,
“rigngas ndo aprendarm
1iso de tima abordagem
05 € pensam sobre o que

1ando considerado
s lidicas aprende a
estrutura matéma-
sta maneira, 0 jogo
> resolucio de pro-
os de actuacio para

plano delincado e
1 desempenhar um

«deias matematicas

Srdabaninda s

|

.

- Contribuem para que o aluno encare o erro de forma positiva e natural;
- Permitem ao aluno sentir qie tem sucesso;
- Favorecem a interacgio entre os alunos.” (Lopes ef al., 1996: 23}

E claro que 0s jogos nio sdo o tinico recurso da aproximacio das criancas ao conhe-
cimento miatematico, mas a sua utilizagﬁo em varias situacdes permite que a constru-
¢io desse conhecimento ocorra de uma forma mais natural: “ao observador casual, a
crianga pode parecer estar totalmente envolvida na brincadeira e nfo na aprendiza-

gem. Ao observador atento, a crianga-envolve-se (...} nos conceitos de relacdes espa- -

ciais, da conservacio, classificacdo, seriacio, preparagdo para a matemitica, etc:
(Peterson e Felton-Collins, 1998 50). :
Por outro lado, a linguagem matemdtica subjacente ao jogo poderd permitir a incor-

poracio gradual dos conceitos matemdticos formais, ao desenvolver a capacidade de

lidar com informagdes e ao criar significados culturais para os conceitos matemdticos
¢ para o estudo de novos conteiidos. A importancia do jogo reside também nas possi-
bilidades de aproximar a crianga do conhecimento cientifico, levando-a a vivenciar
“virtualmente” situagbes de resolucao de problemas que a aproximem daquelas que o
homem “realmente” enfrenta ou enfrentou, propiciando o desenvolvimento de estra-
tégias de resolugio de problemas na medida em que possibilita a investigacio de con-
ceitos de uma forma desafiadora e motivante para o aluno. Nesta perspectiva, os jogos
podem fazer com que os alunos entendam conceiros que parecam muito abstractos.
como no caso da introducio  dlgebra onde precisam de uma linguagem matemética;
o ensino da matemética, por esse motivo, deve buscar no jogo a ludicidade das solu-
¢Oes construidas para as situacdes-problema seriamente vividas pelo homem. Na rea-
lizacdo de jogos o aluno tem de assumir um certo grau de responsabilidade pelas suas
decisdes, tem de conceber e téstar estratégias e modificacdes de acordo com as neces-
sidades. Nesta perspectiva, o papel do professor na sala de aula deve ser o de dinami-
zador nos processos Jogar _ Fazer Matemdtica — Aprender Matemdtica.
Para o desenvolvimento de competéncias matemdticas contribuem decisivamente
ndo s0 a realizaciio de éxperiéneias ricas e diversificadas mas também a reflexio sobre
essas experiéncias. Na escoldridade basica ¢ de acordo com o estabelecido pelo
Ministério de Educacio, “todos os alunos devem ter a oportunidade de viver diver-
sos tipos de experiéncias de aprendizagem, sendo importante considerar aspectos
transversais destas, assim como a utilizacio de recursos adequados ¢, ainda, o contac-
to com aspectos da histéria, do desenvolvimento e da utilizagio da matemitica”
(DEB, 2001: 68). Das experiéncias de aplendazagcm descritas no mesmo documen-
to faz parte o jogo, considerado como
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“um tipo de actividade que alia raciocinio, estratégia e reflexdo com desafio e competicdo de uma forma
Jitdica muito rica .) A pritica de jogos, em particular os jogos de estratégia, de observagdo ¢ de memori-
zacdo, contribui de forna articulada para o desenvolvimento de capacidades matemdticas e para o desen-
volvimento pessoal ¢ social. (_..) Além disso, um fogo pode ser um ponto de partida para uma actividede de

investigagdo ot profecto” (ibidem: 68).

A inclusdo deste tipo de experiéncias permite que 0s alunos scjam sujeitos activos na
Construcio do seu proprio conhecimento, nio reduzindo o processe de
ensino/aprendizagem 3 mera transmissao de conhecimentos, mas tendo em conta
que “(.) a aprendizagem da Matemdtica deve contemplar oportunidades de os alu-
nos se envolverem em momentos genuinos de actividade matematica” (Pontc, 1997 10).
De facto, parece-nos que o jogo solicita o empenhamento pessoal que ¢ absoluta-
mente imprescindivel a qualquer forma de aprendizagem: ao escotherem determina-
do jogo, as criangas terdo de constatar se existe 0 nimero de elementos suficientes

4 sua realizacio, decidir se o espaco disponivel € adequado a essa actividade, pode-

rio ter de cfectuar registos das pontuagbes obtidas, perceber intervalos numéricos, etc.
A este respeito, Marques refere os jogos como veiculos pl‘iviiegiados de “desenvolvi-
mento do conhecimento logico-matemitico, a0 coordenarem as relagbes entre .08
ogos em grupo, em particular, se consti-

objectos e as acgdes”, acrescentando que 08

tuem como “actividades capazes de encorajar as criangas a adquirirem capacidades

ligadas 4 escrita, a leitura e ao caleulo” (I 989: 69).

Consideracdes finais

O jogo & um instrumento essencial de formag&o, constituindo-se como uma via
excepcional de apreensdo e (porque nio?) de construgao do mundo, e cedo se revela
como um meijo privilegiado para a aquisi¢io de conhecimentos {e) que favorece o
desenvolvimento de competéncias. Os jogos da crianga e do adolescente nio s& cons-
tituem um espelho em que se reflectemn as caracteristicas individuais, mas represen-
tam também um incomparavel meio de acgdo ao servico do educador.

Para a escola, actividade fidica e trabalho sdo ainda com alguma frequéncia conside~
radas actividades contraditérias. A questio que serd pertinente colocar ndo ¢ a de
saber se esta contradicio realmente existe, mas sim saber o que € que 110 processo de
aprendizagem faz parte da tendéncia da crianga para descobrir jogando, ou, tnversa-
mente. aquilo que mra actividade lidica se pode considerar uma actividade que pro-
duz resultados equivalentes a uma aprendizagem. E se a actividade ludica nio pode
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missdo sistemdtica de conhecimentos, ela comporta ainda uma outra dimensio que
Jean Chateau bem sintetizou da seguinte forma:

“Seria um erro grave cf irmar que o homem atinge as coisas unicamente pelo trabalho. O fogo di origem a
wuitas das actividades sisperiores, sendo mesmo a todas as actividades superiores. Ele constitui como que o
vestibulo natural dessas actividades, € por seu intermédio que a crianca as poderd alcancar” (1975: 135).

Acreditamos que o jogo contribui para o desenvolvimento do espitito construtivo, da
imaginacio e mesmo da faculdade de sistematizar; por outro lado, conduz ao traba-
fho, sem o qual ndo haveria realizacio humana. Por isso, a utilizacio do jogo na apren-
dizagem da Matematica poderd ser garante de participagio real nas actividades lecti-
vas e contribuir para-a autonomia da crianca, uma vez que a coloca como elaborado-
ra de estratégias e responsdvel pelas suas decisdes.

Nao hd um bom jogo que nio leve a aprender algo e ndo hd uma boa estratégia de aprendi-
zagem que nio seja, também, ladica. A proposta de situagdes que propiciem i crianca uma
reflextio e anlise do seu préprio raciocinio deverd ser valorizada no processo de aprendiza-
gem da matemdtica e a realizacio de jogos apresenta-se-nos como umm instrumento impor-
tante na dinamizagio desse processo. Proporcionar aos alunos actividades lidicas variadas
centradas na vivéncia das suas realidades — onde os jogos ocupam um papel importaritissi-

mo — podera COﬂt].’lbuu' dec1swamcntc para a sua cducagao matematlca para o seu gOStO

pela Matemitica ¢ para a descoberta da dimensao hidica da Matemdtica.
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