
		
			[image: Brincar e jogar]
		


		[image: BRINCAR E JOGAR. ENLACES TEÓRICOS E METODOLÓGICOS. NO CAMPO DA EDUCAÇÃO MATEMÁTICA.]


		[image: Cristiano Alberto Muniz. ENLACES TEÓRICOS E METODOLÓGICOS. NO CAMPO DA EDUCAÇÃO MATEMÁTICA. BRINCAR E JOGAR. COLEÇÃO TENDÊNCIAS EM EDUCAÇÃO MATEMÁTICA. 3ª edição]


		[image: Copyright © 2010 Cristiano Alberto Muniz
Todos os direitos reservados pela Autêntica Editora Ltda. Nenhuma parte desta publicação poderá ser reproduzida, seja por meios mecânicos, eletrônicos, seja via cópia xerográfica, sem a autorização prévia da Editora.
coordenador da coleção tendências em educação matemática
Marcelo de Carvalho Borba (Pós-Graduação em Educação Matemática/Unesp, Brasil)
gpimem@rc.unesp.br
conselho editorial
Airton Carrião (COLTEC/UFMG, Brasil), Hélia Jacinto (Instituto de Educação/Universidade de Lisboa, Portugal), Jhony Alexander Villa-Ochoa (Faculdade de Educação/Universidade de Antioquia, Colômbia), Maria da Conceição Fonseca (Faculdade de Educação/UFMG, Brasil), Ricardo Scucuglia da Silva (Pós-Graduação em Educação Matemática/Unesp, Brasil)
editoras responsáveis
Rejane Dias
Cecília Martins
revisão
Rodrigo Mansur
capa Diogo Droschi
diagramação
Guilherme Fagundes
Dados Internacionais de Catalogação na Publicação (CIP)
(Câmara Brasileira do Livro, SP, Brasil)
Muniz, Cristiano Alberto
Brincar e jogar : enlaces teóricos e metodológicos no campo da Educação Matemática / Cristiano Alberto Muniz. -- 3. ed. -- Belo Horizonte : Autêntica, 2021. -- (Coleção Tendências em Educação Matemática).
Bibliografia.
ISBN 978-85-513-0744-1
1. Brincadeiras 2. Jogos no ensino da matemática 3. Lógica simbólica e matemática 4. Matemática - Estudo e ensino 5. Matemática - Formação de professores 6. Prática de ensino I. Borba, Marcelo de Carvalho. II. Título III. Série.
19-31553 CDD-371.3
Índices para catálogo sistemático:
1. Brincadeiras e jogos : Métodos de aprendizagem : Educação 371.3
Maria Alice Ferreira - Bibliotecária - CRB-8/7964
Belo Horizonte
Rua Carlos Turner, 420 Silveira . 31140-520 Belo Horizonte . MG
Tel.: (55 31) 3465 4500
www.grupoautentica.com.br
SAC: atendimentoleitor@grupoautentica.com.br
São Paulo
Av. Paulista, 2.073 . Conjunto Nacional Horsa I . Sala 309 . Cerqueira César 01311-940 . São Paulo . SP
Tel.: (55 11) 3034 4468]


		
			Nota do coordenador

			A produção em Educação Matemática cresceu consideravelmente nas últimas duas décadas. Foram teses, dissertações, artigos e livros publicados. Esta coleção surgiu em 2001 com a proposta de apresentar, em cada livro, uma síntese de partes desse imenso trabalho feito por pesquisadores e professores. Ao apresentar uma tendência, pensa-se em um conjunto de reflexões sobre um dado problema. Tendência não é moda, e sim resposta a um dado problema. Esta coleção está em constante desenvolvimento, da mesma forma que a sociedade em geral, e a, escola em particular, também está. São dezenas de títulos voltados para o estudante de graduação, especialização, mestrado e doutorado acadêmico e profissional, que podem ser encontrados em diversas bibliotecas. 

			A coleção Tendências em Educação Matemática é voltada para futuros professores e para profissionais da área que buscam, de diversas formas, refletir sobre essa modalidade denominada Educação Matemática, a qual está embasada no princípio de que todos podem produzir Matemática nas suas diferentes expressões. A coleção busca também apresentar tópicos em Matemática que tiveram desenvolvimentos substanciais nas últimas décadas e que podem se transformar em novas tendências curriculares dos ensinos fundamental, médio e superior. Esta coleção é escrita por pesquisadores em Educação Matemática e em outras áreas da Matemática, com larga experiência docente, que pretendem estreitar as interações entre a Universidade – que produz pesquisa – e os diversos cenários em que se realiza essa educação. Em alguns livros, professores da educação básica se tornaram também autores. Cada livro indica uma extensa bibliografia na qual o leitor poderá buscar um aprofundamento em certas tendências em Educação Matemática.

			Neste livro, o autor apresenta a complexa relação jogo/brincadeira e a aprendizagem matemática. Além de discutir as diferentes perspectivas da relação entre jogo e Educação Matemática, ele favorece uma reflexão do quanto o conceito de Matemática implica na concepção de jogos para a aprendizagem, bem como o delineamento conceitual do jogo nos propicia visualizar novas possibilidades de utilização dos jogos na Educação Matemática. Entrelaçando diferentes perspectivas teóricas e metodológicas sobre o jogo, ele apresenta análises sobre produções matemáticas realizadas por crianças em processo de escolarização em jogos ditos espontâneos, fazendo um contrapondo das expectativas do educador em relação às suas potencialidades para a aprendizagem matemática. Ao trazer reflexões teóricas sobre o jogo na Educação Matemática e revelar o jogo efetivo das crianças em processo de produção matemática, a obra tanto apresenta subsídios para o desenvolvimento da investigação científica quanto para a práxis pedagógica por meio do jogo na sala de aula de Matemática.
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			Capítulo I

			As relações entre o jogo da criança e a aprendizagem matemática como objeto de pesquisa científica

			Primavera de 1996. Estamos no pátio e é recreio em uma escola primária francesa. Observamos um grupo de meninas a jogarem POG1 discutindo entre elas os valores de cada peça para a realização de trocas. Carolina, 8 anos, tenta me explicar as regras do jogo. Neste momento, aproveito a ocasião para lhe colocar questões de interesse para nosso estudo acerca da presença de Matemática nos jogos infantis:

			Pesquisador: Podemos jogar POG na sala de aula? 

			Carolina: Não, somente no recreio! 

			Pesquisador: Para que serve o recreio? 

			Carolina: Para brincar.  

			Pesquisador: E a aula, serve a que? 

			Carolina: Para trabalhar.

			Pesquisador: Quando brincamos, podemos aprender alguma coisa? 

			Carolina: Sim.  

			Pesquisador: O que? 

			Carolina: A pintar, a desenhar, a ler ou a escrever, se

			houver letras e palavras no jogo! 

			Pesquisador: E Matemática? Podemos aprender

			Matemática quando brincamos? 

			Carolina: Eu acho que não. 

			Pesquisador: O que devemos fazer para aprender

			Matemática? 

			Carolina: Trabalhar, nós devemos trabalhar! 

			Pesquisador: E brincando, isso é possível? 

			Carolina: Ah, não! 

			Podemos observar no diálogo uma representação social da ligação entre o jogo espontâneo e a aprendizagem matemática. Esta representação é claramente marcada por uma dicotomia: a aprendizagem matemática é ligada ao trabalho e o jogo não é considerado como um espaço para a Matemática. É a aprendizagem da língua materna que a criança considera como podendo se realizar no jogo quando os elementos “letras e palavras” são integrados na atividade lúdica. No jogo POG, observamos a presença de elementos matemáticos e sabemos que cada peça possui um valor, e que, no momento de jogar, é necessário considerar cada um deles que nós estamos a colocar em risco, assim como o valor total das peças apostadas.

			Sem dúvida, as quantidades numéricas são elementos essenciais deste jogo, mas a criança não reconhece a existência de uma forte ligação entre a atividade lúdica e a possibilidade de aprendizagem matemática. Segundo nosso ponto de vista, existe uma atividade matemática muito rica que pode ser um espaço para se estabelecer e para se testar teoremas e conceitos em ação. Para a pequena Carolina, a presença destes elementos no jogo não é, em absoluto, uma garantia de aprendizagem matemática. Segundo ela, a aprendizagem é ligada ao contexto do trabalho que não está presente no jogo espontâneo como o jogo de POG. A atividade matemática é, na visão infantil, sobretudo ligada aos contextos didáticos e a aprendizagem da Matemática é ligada à situação controlada por um adulto, em especial, por um professor.

			Podemos extrair do diálogo de Carolina a presença de uma representação social sobre as relações entre jogo espontâneo e a aprendizagem matemática: a representação social da Matemática apresentada no diálogo serve para ilustrar a existência de uma aproximação entre atividade matemática e o jogo espontâneo. O termo “Matemática” reenvia o sujeito necessariamente em direção ao trabalho escolar. O sujeito não chega a conceber a hipótese da presença de uma atividade matemática no jogo que está praticando, atividade possivelmente ligada aos conteúdos matemáticos tratados dentro da sala de aula de Matemática.

			Em nosso estudo quisemos analisar as atividades matemáticas da criança em jogos espontâneos: analisar as ações do sujeito fora de um contexto de controle do adulto, ou seja, buscar compreender qual Matemática a criança produz quando não está em realização de tarefas tipicamente escolares. Neste sentido, o estudo pode ser caracterizado como uma investigação etnomatemática2 no contexto do mundo lúdico da infância. Nosso objeto é o estudo da prática de atividades matemáticas pela criança em contextos de jogos espontâneos. Nosso interesse primeiro está em melhor conhecer a natureza da atividade matemática não controlada pela presença de um adulto. Nossa hipótese fundamental é que a observação da atividade matemática em jogos espontâneos da criança pode fornecer elementos importantes para (re)conceber as relações possíveis entre os conhecimentos matemáticos e os jogos desenvolvidos pela criança.

			As representações sociais das relações possíveis entre conhecimento matemático e os jogos espontâneos são geralmente polarizadas em torno de dois extremos absolutos:

			
					Uma dicotomia entre jogo da criança e a possibilidade de uma aprendizagem matemática (como nos aponta Carolina);

					Uma adesão ao discurso de um valor educativo incontestável do jogo para a aprendizagem matemática.

			

			Nós procuramos estudar as atividades matemáticas realizadas pela criança para colocar em discussão estas duas posições. Centramos nosso estudo sobre a existência de uma atividade matemática nos jogos espontâneos da criança que deve constituir uma trama colocada em cena a partir de:

			
					Conhecimentos matemáticos já adquiridos pelos sujeitos (dentro ou fora da escola);

					Representações sociais da criança acerca da Matemática;

					Aplicações e validações de saberes dentro da situação de jogo;

					Possibilidades de uma nova construção de conhecimento e aquisição de novo saber-fazer a partir de relações do sujeito com a estrutura lúdica e/ou por meio das relações interpessoais estabelecidas durante o desenvolvimento da atividade lúdica.

			

			Trata de mostrar que a escola não é, em absoluto, o espaço exclusivo de realização de atividades matemáticas pela criança. Nós queremos demonstrar a existência de atividades matemáticas realizadas pela criança fora do contexto didático e queremos melhor conhecer a natureza destas atividades para estabelecer novas relações entre a Matemática realizada pela criança e seus jogos. Um segundo interesse de nosso estudo foi a obtenção de informações sobre o jogo realizado pela criança e sua produção de conhecimentos matemáticos para, em futuros estudos, analisar a sua utilização em contextos escolares. Assim, nosso trabalho constitui-se em pesquisa de base destinada a fornecer elementos para futuros estudos sobre as relações entre o jogo infantil, o seu desenvolvimento e as aprendizagens matemáticas.

			A observação e a análise dos jogos oferecidos às crianças pela sociedade nos mostram o quanto estas atividades são ricas em quantidades numéricas, em situações operatórias, em conhecimentos topológicos e geométricos, de noções de orientação e de deslocamento, de representações simbólicas. Esta oferta não é, em absoluto, neutra em relação às expectativas dos adultos, em especial, do educador, sobre as atividades matemáticas que a criança pode realizar a partir da estrutura lúdica. Acreditamos que essa oferta possa traduzir uma adesão à convicção de um valor dos jogos para favorecer a aprendizagem matemática das crianças. Nós podemos, assim, identificar nos jogos oferecidos a elas as representações sociais da Matemática presente no mundo adulto.

			O valor dos jogos para a aprendizagem ganha força e importância a partir dos teóricos construtivistas, especialmente a partir da ideia de que o jogo potencializa a zona de desenvolvimento proximal, segundo Vigotski (1994). Nesta perspectiva, o jogo é concebido como um importante instrumento para favorecer a aprendizagem na criança e, em consequência, a sociedade deve favorecer o desenvolvimento do jogo para favorecer as aprendizagens, em especial, as aprendizagens matemáticas.

			A partir desta convicção teórica, o jogo é tomado como instrumento pedagógico e vemos uma introdução gradual e crescente dos jogos no ensino da Matemática. A utilização do jogo como mediador do conhecimento matemático ganha importância nos discursos dos educadores e dentro da prática pedagógica a partir da necessidade da participação efetiva do sujeito na construção de seu conhecimento (Kamii, 1986, 1988). De uma parte, observamos um avanço do discurso sobre o valor educativo do jogo e das práticas pedagógicas inerentes mais acelerado que a realização de estudos de natureza científica sobre as reais potencialidades e os limites do jogo nas aprendizagens matemáticas. De outra parte, constatamos uma crescente oferta de “jogos matemáticos”. A concepção dos “jogos matemáticos” é outro traço da valorização dos jogos para a aprendizagem matemática. Entretanto, é melhor que compreendamos qual tipo de atividade é concebida como um “jogo matemático”, em especial, quais tipos de relações existem entre a atividade lúdica e o conhecimento matemático preconizados nestes jogos. É necessário até mesmo precisar se estas atividades são verdadeiramente jogos ou se tratam de materiais pedagógicos fantasiados de jogos.

			Assim, nesta pesquisa, partimos de alguns pressupostos:

			
					A introdução dos jogos no contexto do ensino serve, sobretudo, para camuflar os problemas próprios do contexto didático, no entanto, sem resolvê-los;

					A utilização dos jogos para favorecer a aprendizagem matemática pode constituir um engodo pedagógico: quando utilizamos do prazer natural pelos jogos das crianças para lançá-las em situações de atividades matemáticas pouco significativas (por exemplo, quando construímos e propomos os dominós das tabuadas).

			

			A atividade desenvolvida em contexto escolar é nomeada “jogo”, apresenta-se como situação didática, podendo ser controlada por regras impostas de forma arbitrária pelo professor. De acordo com Brougère (1995), esta imposição compromete os princípios fundamentais ligados à noção do jogo como atividade espontânea e improdutiva. Trata-se da utilização de uma motivação inerente ao jogo para lançar a criança em direção à realização de atividades matemáticas sem, contudo, buscar na própria atividade matemática a fonte do prazer pela produção cognitiva.

			Isso nos obriga a uma definição mais precisa de alguns conceitos utilizados no estudo, em especial, a noção de “jogo” por nós adotada, o que é motivo de debate dentro e fora da academia. O estabelecimento das relações possíveis entre os jogos da criança e a atividade matemática é fortemente dependente dos conceitos utilizados para aquilo que concebemos como “Matemática” e aquilo que concebemos como “jogo”. 

			A noção de jogo é tomada como uma fonte por excelência de criação e de resolução de situações-problema de Matemática para seus participantes. O jogo é visto como um instrumento de aquisição da cultura do seu contexto social, cultura que engloba conhecimentos e representação acerca da Matemática: seus valores, sua aprendizagem, seus poderes. 

			Nosso objeto de pesquisa se limita à análise dos jogos desenvolvidos a partir de uma estrutura física proposta para o desenvolvimento da atividade lúdica. Esta estrutura física, acompanhada de um sistema de regras, deve permitir aos sujeitos a realização de atividades matemáticas, que são a base de nossas interpretações e análises. Trata-se de uma delimitação de nosso objeto à análise de atividades lúdicas realizadas a partir de jogos industrializados e presentes no mundo cotidiano das crianças com idades entre 6 e 12 anos, faixa etária na qual (acreditamos) a trama entre conhecimentos matemáticos e conhecimentos espontâneos é mais intensa, complexa e rica. 

			Dois conceitos de jogos se impõem na nossa análise:

			
					 a noção de atividade lúdica como estrutura presente dentro da caixa do jogo, concebida por adultos;

					 a noção de jogo como a atividade que a criança efetivamente realiza de maneira espontânea, sem intervenções diretas do adulto, desenvolvida a partir do que é proposto pelo jogo presente na noção anterior (aquilo que vem dentro da caixa). 

			

			Isso nos leva a conceber uma trajetória metodológica para a pesquisa que leve em conta as duas dimensões essenciais de jogo e, em consequência, a fazer a análise da atividade matemática nestas duas dimensões: aquilo que é proposto pelos adultos e aquilo que realmente é realizado pelas crianças.

			Assim, nosso estudo se limita (o que já é bem amplo) a analisar a atividade matemática desenvolvida livremente por crianças durante a atividade lúdica realizada a partir dos jogos oferecidos pelo mundo adulto: jogos que podem instigar os sujeitos à realização de atividades matemáticas sejam elas meios (quando a Matemática aparece como forma de controlar a atividade, via pontos, por exemplo) ou fim do próprio jogo (quando a aprendizagem de certo conceito matemático é meta do jogo). Nós queremos analisar em que medida podemos conceber a criança que realiza atividade matemática no jogo espontâneo como um “ser matemático” em germe, um sujeito que é em plena atividade de produção e resolução de problemas que envolvem números, operações aritméticas, estimativas e probabilidades, registros, validação e provas de táticas e estratégias. Procuramos analisar como nos jogos espontâneos as crianças trocam saberes matemáticos. Interessa-nos saber também em que medida o jogo, sem o controle direto de um adulto, pode comportar certa atividade matemática e, talvez, favorecer a aprendizagem da Matemática. 

			Enfim, procuramos analisar o jogo como possível mediador de uma cultura matemática, uma intermediação que é realizada por meio de uma estrutura lúdica concebida por um adulto. Assim, o jogo se configura como um mediador de conhecimentos, de representações presentes numa cultura matemática de um contexto sociocultural do qual a criança faz parte.






			Capítulo II

			Jogo e Educação Matemática: aproximações teóricas possíveis e desejáveis 

			Nosso objetivo não é analisar as aproximações entre jogo e Matemática limitadas aos jogos classificados como “jogos matemáticos”, mas, ao contrário, tentamos analisar diferentes associações possíveis entre a Matemática e os jogos, sendo os “jogos matemáticos” tão somente uma entre várias possibilidades de análise deste casamento teórico. A análise destas relações limitadas aos “jogos matemáticos” não pode responder às nossas questões de pesquisa, que repousam em jogos espontâneos das crianças, quaisquer que sejam esses jogos.

			Assim, devemos partir de uma visão mais geral das diferentes possibilidades de aproximações teóricas entre estes dois elementos para mostrar a existência de duas categorias fundamentais de análise destas diferentes aproximações: de um lado, a Matemática possível nos jogos da criança e a “atividade matemática” nos jogos, e, de outro, os jogos como fonte de situações matemáticas. A atividade matemática como jogo, a resolução de problemas como jogo e a situação didática como jogo, pois são estruturadas a partir de sistema de regras e são possibilidades que devemos aqui discutir. Estas diferentes aproximações possíveis deverão ajudar a enxergar como podemos analisar a Matemática presente nos jogos das crianças.

			Diferentes aproximações do jogo e da Matemática

			Caillois (1967) importante autor acerca da teoria das relações entre jogo e educação nos revela como o estudo científico sobre o jogo pode ser realizado a partir de diferentes perspectivas: psicológica, sociológica, filosófica, histórica, pedagógica e matemática. Um ponto que merece nosso destaque é o último capítulo de sua obra Les jeux et les hommes, no qual interpretamos que o jogo pode ser analisado sob um aspecto no contexto pedagógico ou em um aspecto oposto, pela Matemática. Parece que a Matemática e a Pedagogia são domínios absolutamente opostos em relação ao jogo, uma vez que na perspectiva matemática, o jogo é objeto de estudo no campo das probabilidades, como espaço de produção de conhecimento, enquanto que na perspectiva pedagógica o jogo é estudado como possibilidade de produção de aprendizagens. Observamos na leitura de Caillois a ausência de uma perspectiva de análise do jogo no campo da Educação Matemática, ou seja, da análise do jogo na interface entre a Pedagogia e a Matemática, uma análise que trataria do papel dos jogos na Educação Matemática da criança buscando compreender a participação dos jogos na produção de aprendizagens matemáticas.

			Caillois (1967) analisa inicialmente o jogo numa perspectiva psicopedagógica por meio de uma viagem entre os diferentes conceitos, os mais variados possíveis, entre jogo e educação, mostrando a dimensão da liberdade presente na concepção de atividade lúdica. O autor lamenta a ausência dos jogos de azar na abordagem teórica entre jogo e educação, ausência que seria consequência de uma concepção do jogo de azar como imoral e antissocial. Nesta perspectiva, corre-se o risco de uma grande variedade de jogos ficar fora da sala de aula, em especial de Matemática, mesmo que haja riqueza dos mesmos em relação aos conceitos matemáticos por eles mobilizados. Os jogos de azar ficam fora de toda e qualquer utilização na educação formal, pois existe a possibilidade de “ganhar sem esforço”, o que opõe o jogo de azar à labuta/trabalho. Para o autor (1967, p. 322),

			os jogos de azar puro não desenvolvem no jogador, que permanece essencialmente passivo, nenhuma atitude física ou intelectual. E receamos suas consequências para a moralidade, pois se opõe ao trabalho e ao esforço, fazendo seduzir acerca de um ganho súbito e considerável. Isto é – se quisermos – uma razão para bani-los da escola.

			A ausência dos jogos de azar na educação parece traduzir uma proposta, sobretudo ideológica, acerca destes tipos de jogos. Entretanto, é exatamente a partir de jogos de azar que identificamos uma primeira relação histórica entre jogo e Matemática. De acordo com Stewart (1989, p. 140),

			as primeiras escrituras sobre as probabilidades são a obra daquele que um de seus biógrafos nomeou de “sábio jogador”: Jérome Cardan; não é por acaso que esta obra trata de um aspecto eminentemente prático: os jogos de azar. Depois, então, a probabilidade e seu domínio aplicado, a estatística teve ligações difíceis com o jogo.

			Uma obra igualmente importante neste campo foi Raisonnements sur les jeux de dés (Pensamentos sobre os jogos de dedos) publicado em 1657 por Huygens, obra consagrada à teoria das probabilidades, na qual encontramos debates de Pascal e Fermat sobre a seguinte questão: “Como devemos repartir as apostas de um jogo de dados, se o jogo vem a ser interrompido?” (Stewart, 1989, p 141). O jogo é aí uma fonte de criação de situações-problema de Matemática e, assim, propicia o desenvolvimento de atividade matemática. Esta não é parte do jogo propriamente dito, mas é a partir das situações criadas em jogo que produzimos problemas matemáticos. O jogo é um tema, um pretexto ou ilustra situações-problema matemáticas.

			Duas relações entre jogo e Matemática são bastante difundidas e atualmente fundadas nas noções de discussão/argumentação matemática, também sobre a produção científica da Matemática como uma espécie de jogo: um jogo produzido e reservado aos sábios. São jogos em que as normas se confundem com as regras formais da Matemática: jogos de reflexão pura e jogos matemáticos.

			Os jogos matemáticos, e por vezes os jogos de reflexão pura, são jogos classificados como “jogos de recreação matemática” destinados geralmente aos sábios, aos sujeitos que possuem, de antemão, o saber e o savoir-faire das ciências matemáticas; divertem-se a raciocinar a partir de problemas propostos na comunidade científica. O objetivo do jogo é a proposição de uma resolução de um problema matemático e sua consequente validação entre os jogadores: os matemáticos e os admiradores da Matemática. Tais jogos, paixão de muitos matemáticos, podem ser classificados como “quebra-cabeça” matemáticos. A atividade consiste na pesquisa de um modelo ideal (digamos, optimal) de resolução da situação, mais econômico, rápido e racional, um modelo que pode ser traduzido de uma maneira algébrica.

			A noção de modelo ideal pode ser aplicada também a jogos de estratégia, jogos que possuem um modelo ideal de resolução, uma estratégia dita ideal. É dentro deste quadro que encontramos a teoria dos jogos. Hoje o termo “teoria dos jogos”, bem ligado à Matemática, está presente em muitos campos de aplicação como a política, a economia e o sistema financeiro.

			Jogos de reflexão pura e a Matemática  

			Outra aproximação possível entre jogo e Matemática é estabelecida a partir dos jogos de reflexão pura. Segundo Reysset (1995, p. 3) eles são “os representantes de uma criação lúdica muito particular, fruto da genialidade dos homens e dos povos a colocarem em cena e em competição suas faculdades de dedução e de inteligência num quadro em que, a priori, o acaso não tem lugar”. O azar é excluído das atividades para garantir que o sucesso seja consequência exclusiva das faculdades cognitivas dos jogadores. Se o azar é excluído da atividade, a determinação de um algoritmo de resolução, que traduza o processo de resolução ideal, é mais facilmente estabelecida.

			O jogo de reflexão pura consiste, segundo o sistema proposto por Caillois (1967), em jogos de competição realizados entre dois participantes, na maioria dos casos, sobre uma plataforma. Não há diferenciação entre o jogo proposto para o adulto e aquele proposto para a criança. Competências equivalentes são exigidas dos jogadores, sejam eles adultos ou crianças. Segundo Reysset (1995, p. 8), “os jogos de reflexão pura impõem uma concentração e um engajamento que são comparáveis para a criança e para o adulto, que encontram, assim, a igualdade sobre o terreno eterno do prazer lúdico”.

			Uma característica muito importante dos jogos de reflexão pura é sua ligação com a Matemática. São jogos criados sobre estruturas racionais profundamente enraizadas nas lógicas matemáticas. Os simpáticos aos jogos de reflexão pura estimam que se trate de jogos que favorecem o raciocínio abstrato e lógico. São jogos que integram, de acordo com Reysset (1995, p. 9), “o prazer pela competição e aqueles da dedução e da criatividade pura”.

			Os jogos de reflexão pura não possuem necessariamente um conteúdo matemático, mas a atividade é ligada por competências transversais aos processos de matematização. Os jogos de reflexão permitem a possibilidade de favorecer para as crianças ocasiões de se avaliarem a eles mesmos ou em relação aos outros, como afirma Reysset (1995, p. 101): “[...] num contexto de regras que ele aceita, e de despender nesta ocasião uma energia latente que se transformará em prazer lúdico e em mecanismos intelectuais adquiridos”.

			É a partir deste valor que podemos encontrar a utilização de jogos de reflexão no espaço escolar como instrumento para o desenvolvimento da disciplina mental. Segundo Reysset (1995, p. 101):

			Os pedagogos resolveram introduzir o jogo na escola, por vezes, para facilitar as técnicas de aprendizagem, mas também para aprovisionar as crianças pouco dedicadas a penetrar brutalmente no mundo do trabalho escolar. Admite-se desde então que os jogos de reflexão pura possuem sua contribuição a esse processo educativo porque fornecem o gosto do esforço e da dificuldade, o sentido da ordem, o respeito aos outros, o interesse pela concentração, o treinamento da memória e também o controle de si.



OEBPS/font/MinionPro-Bold.otf


OEBPS/font/Calibri.ttf


OEBPS/font/FrutigerLTStd-Light.otf


OEBPS/font/FrutigerLTStd-LightItalic.otf


OEBPS/font/FrutigerLTStd-BoldCn.otf


OEBPS/font/MinionPro-Regular.otf


OEBPS/image/p-1.jpg
Cristiano Alberto Muniz

BRINCARE JOGAR

ENLACES TEORICOS
E METODOLOGICOS
NO CAMPO DA
EDUCAGAD MATEMATICA

COLECAO TEND ENCIAS EM EDUCA CAO MATEMATICA auténtica





OEBPS/image/p-5.jpg
i s oo Ao i

Todos 05 direitos reservados pela Autentica Editora ida. Nenhuma parte desta
publicacao poder ser reproduzda,seja por meios mecanicos, eletronicos, seja
Va copia xerografca, sem a autorizagdo prévia da Editora.

R — Jr——
o i warts o
Marcelode Cavao Borba e s
(Pés-Graduagdo em Educado

MateméticalUnesp, Brasil) m—
gpimemrcunespr Rodigo nsur
Airton Carrido (COLTECIUFMG, Brasil), Hélia Diogo Droschi
acinto (stut de Eucaghoiiversiade.  camucho

do s, Potugal, hony Alsonder Vil Guinerme Fagunces

Ochoa (Faculdade de EducagolUniversidade
de Antioquia, Colombia), Moria da Conceigdo
Fonseca (Faculdace de EducasolUFMG, Brasi,
Ricardo Scucugla da Siva (Pos-Graduagio em
Educagdo MatemticalUnesp, Brasi)

Dados Internacionais de Catalogagao na Publicagao (IP)
(Camara Brasileira do Lo, 5P Brasi)
Muniz Cristano Alberto
Brincar ejogar  enlacestedicos e metodoldgicos no campoda Educacio
Matemstica/ Cristano Aberto Muniz.~ 3. ed. - Belo Hoizonte: Autentia,
2021, (Colegdo Tendéndas em Eduxagio Matemtic).

Bidlogafa
156N 978-85.513.0744-1

1. Brincadeiras 2. Jogos no ensino da matematica 3. Logica smbolca
@ matemitica 4. Matemitia - Estudo e ensino 5. Matematca - Formagao
e professores 6. rétca de ensino 1. Borba, Marceo de Canalho, 1. Tto
. sere

1931553 003713

fndices paracatdlogo sistemstico:
1 Brincadeias ¢ jogos: Miétodos d sprendzage : Educacio 371.3

Maria AscnFarva - Btctacria - CRB7964.

@ crupo utentica

Belo Horizonte S0 paulo
Rua Carlos Turer, 420 Av.Paulsta, 2.073 . Conjunto Nadonal
Siheira. 31140-520 Horsa . Sala 309 . Cerqueia César
Belo Horizonte . MG 01311-040. 530 Paulo . 5P

el (55 31) 3465 4500 Tel (55 1) 3034 4468

i grupoautentica com.br
SAC: atendimentoleitor@grupoautentica.com.br





OEBPS/font/TimesNewRomanPS-BoldMT.ttf


OEBPS/font/MinionPro-BoldIt.otf


OEBPS/font/MinionPro-It.otf


OEBPS/image/p-2.jpg
BRINCAR EJOGAR

ENLACES TEGRICOS E METODOLOGICOS
NO CAMPO DA EDUCACAQ MATEMATICA





OEBPS/font/FrutigerLTStd-Bold.otf


OEBPS/font/OfficinaSansStd-Book.otf


OEBPS/font/NewsGothicStd.otf


OEBPS/font/TimesNewRomanPS-ItalicMT.ttf


OEBPS/font/GoodPro-CondBold.otf


OEBPS/font/TimesNewRomanPSMT.ttf


OEBPS/font/OfficinaSansStd-BookItalic.otf


OEBPS/font/OfficinaSansStd-Bold.otf


OEBPS/image/p-4.jpg
1 COLECAO TENDENCIAS EM EDUCACAO MATEMATICA

BRINCAR EJOGAR

ENLACES TEGRICOS E METODOLOGICOS
NO CAMPO DA EDUCACAQ MATEMATICA

Cristiano Alberto Muniz

32 edicdo

auténtica





OEBPS/font/GoodPro-CondNews.otf


