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Resumo

Embora a importincia do jogo no desenvolvimento da crianga seja undnimemente reconhecida, a sua
utilizagfio pedagégica tem sido sempre objecto de grande controvérsia. O presente estudo analisa as
condigdes e os limites de utilizagio de duas situagdes-jogo diferentes, procurando aprofundar a sua
incidéncia no processo educativo.

O papel do jogo no desenvolvimento da crianca tem sido objecto do interesse e
estudo de numerosos psicoldgicos e educadores: as teorias cldssicas de Spencer, S. Hall
e Karl Groos viam no jogo um fenémeno indissocidvel da condigdo humana; ao longo
do séc. XX, o contributo de autores como Claparede (1916 ¢ 1930) e Piaget (1932 e
1945) foi fundamental para a compreensdo do seu significado e importancia.

De tal modo foi ganhando relevo a atencio dedicada ao jogo que, em meados
do século, J. Chateau iniciava um dos seus conceituados estudos ("L'enfant et le jeu")
pela constatacio de que "¢ hoje em dia banal assinalar o papel primordial do jogo no
desenvolvimento da crianga, € mesmo do adulto”.
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Mas se este "papel primordial" do jogo no desenvolvimento da crianga € hoje
reconhecido por todos, podemos dizer, parefranseando L. Not (1979), que ai mesmo
acaba a unanimidade. O estatuto do jogo na pedagogia contemporénea foi (¢ ainda é)
objecto de grande controvérsia: grandes pedagogos como Dewey (1906 e 1938),
Decroly (1914) e Chateau (1946 e 1954) defenderam vigorosamente a sua utilidade e o
seu interesse; outros, como Alain (1931), Montessori (1935) e C. Freinet (1946),
levantaram sisteméticamente objecgdes a sua utilizagdo pedagégica.

Nos nossos dias, e apesar do aparecimento crescente de trabalhos dedicados ao
Jogo (Leif & Brunelle (1960), Henriot (1969), Kammii & De Vries (1980), Unesco
(1982), Kooij & Meyjes (1986), o problema do jogo na escola resume-se ainda 2
alternincia jogo/trabalho escolar e a algumas tentativas de ensino com a ajuda de jogos.
Estes "jogos educativos", na maior parte dos casos, ndo traduzem seno a possibilidade
de experimentar um prazer lidico, ligado a uma rotura da rotina escolar.

Assim, se ndo quisermos ser soliddrios com Michelet (1986), quando afirma
que "o jogo contribui para a instrugdo da crianca e para a estruturacdo do seu
pensamento... mas eu ndo tenho préiticamente nenhuma prova“, s6 se podera aprofundar
a incidéncia do jogo no processo educativo se se verificar que uma situagdo-jogo pode
permitir ou desenvolver uma determinada aprendizagem escolar.

Duas Aplicacdes Pedagégicas do Jogo

Para estudar as condigdes e os limites de utilizagdo do jogo numa dada
aprendizagem escolar (no caso presente, o calculo aritmético) cridgmos duas situagdes-
jogo diferentes (Chaves, 1989). Nestes dois jogos a progressido desenvolve-se
recorrendo ao cdlculo mental. Na sua concepg¢do tivémos como preocupacio
fundamental a criagdo de situagdes que premitissem o empenhamento progressivo das
criangas, em que o cdlculo mental ndo se tornasse "interessante" apenas porque era
apresentado sob a forma de "jogo", mas, ao contrdrio, que fosse a prépria estrutura do
jogo a desenvolver uma dinimica em que a utilizagio das operagdes aritméticas se
tornasse um factor motivante, intrinseco a estrutura lidica da actividade.

Esta perspectiva deriva da propria nogdo de "jogo" ou de actividade que é
proposta as criangas sob a forma de jogo: a reunido de alguns elementos atractivos, de
cardcter mais ou menos lidico, ndo "faz" um jogo. Um jogo "educativo" deve ser
apercebido como um verdadeiro jogo, capaz de interessar € de absorver totalmente as
criangas, deve poder ser "recomegado até ao infinito", como Huizinga (1938) e Caillois
(1958) sustentavam nas suas muito conhecidas defini¢des.

Nesta atrac¢io e neste desejo de repeticdo exercidos pelos jogos, a competicio
€ 0 acaso desempenham um papel fundamental (Piaget (1932 ¢ 1945), Wallon (1941)).

Se a competi¢do € introduzida num jogo a partir de momento em que se lhe
atribui uma finalidade - ganhar um jogo, ganhar uma partida -, a procura da vitéria s6
podera ter interesse educativo se se construir sobre o acaso. Ou seja, o "melhor" ndo
pode ganhar sempre (a estratégia "G6ptima" ndo se deve tornar "dominante” (Kone,
1980)), € preciso haver um certo grau de incerteza, de forma a que todos se passam
reconhecer como iguais entre si.
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Mas se o imprevisto deve ter um papel importante, o0 acaso puro nio tem
igualmente valor educativo: embora uma situagdo-jogo deva fazer apelo ao acaso, ela
deve igualmente premitir que cada jogador possa desenvolver esfor¢os para ganhar. Este
esforgo traduz-se na elaboracdo de ticticas e de estratégias de jogo, ou seja, no dominio
progressivo das regras que definem os pardmetros em que o0 jogo se desenvolve.

Estes pressupostos conduziram a realiza¢@o dos jogos referidos cuja descrigdo
ndo iremos aqui desenvolver. Um, do tipo "convencional”, foi editado por uma empresa
portuguesa; o outro foi inteiramente concebido para suporte informético, tendo sido
editado em Franca pela "Télémédiatheque - Gironde", servigo telemdtico escolar da
Aquitania. A experimentacio deste jogo ("La Spirale”) decorreu em escolas da regido
servidas pelo sistema "Téléméditheque”.

Na metodologia de pesquisa utilizada procurou-se descrever as estratégias,
"examinar os comportamentos, descrever as hesitagdes, explicar o erro" (Noelting,
1982). Mas elaborar uma estratégia significa uma abstrac¢do progressiva das regras de
jogo a vdrios niveis: numa primeira fase hd memorizagio de todo um conjunto de factos
(regras) especificas do jogo; numa segunda etapa a crianga € confrontada com uma
dupla contrariedade - a presenga de um adversdrio (Dami, 1975) e a existéncia de um
elemento ndo controldvel, o acaso. Numa iltima fase a crianca dé-se conta que todos
estes factores condicionam as diferentes escolhas possiveis em cada estado (posigio) de
jogo. O conjunto das escolhas pontuais em cada estado de jogo prefigura uma das
diferentes estratégias possiveis.

O registo de todas as sequéncias de jogo realizadas permitiu a identificacio dos
diferentes tipos de procedimento utilizados. A sua comparagio com o estudo prévio de
técticas e estratégias do jogo foi realizada a partir da verificagdo (para a totalidade dos
jogos), de todas as hipéteses admissiveis em cada posigdo de jogo, tendo em conta os
diversos pardmetros em presenca: o conhecimento e o dominio progressivo das regras
do jogo, a considerag@o (ou ndo) das escolhas (jogadas) do(s) adversdrio(s), a
ponderagdo dos efeitos que o acaso, enquanto varidvel de jogo, poderia desempenhar no
evoluir da estratégia escolhida e a maior ou menor facilidade de utilizagdo das quatro
operagdes aritméticas em fungdo das opgdes ticticas (defensivas e/ou ofensivas)
utilizadas.

Na populagdo estudada - 105 alunos de duas turmas de "CM1" (idades
compreendidas entre 8; 7 e 10; 2 anos) e de duas turmas de "CM2" (idades entre os 9; 7
e 12; 2 anos) - foi possivel constatar que a maior parte das criangas ndo eram ainda
capazes de definir uma estratégia global de jogo, embora pontualmente surgissem
escolhas tacticas oportunas.

Verificou-se ainda que as criangas que demonstraram maior dificuldade em
dominar as regras do jogo e que s esporddicamente levavam em conta o jogo dos seus
adversérios € o papel do acaso foram as que apresentavam menor dominio de célculo
mental.

Mas, sob o plano do cilculo aritmético foi ainda possivel analisar outras
questdes:
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O sistema de progressdo dentro do jogo "La Spirale” incentiva a utilizacdo das
operagoes da multiplicagio e da divisdo, que permitem uma deslocagiio mais rdpida no
espaco numérico. Como, para um determinado valor de um "dado", uma das quatro
operagdes era possivel (nos casos admissiveis em ), procurdmos determinar o recurso
espontineo as operagdes da multiplicagdo e da divisdo, num teste especificamente
realizado para o efeito, antes da experimentagdo do jogo. As curvas de frequéncia
acumulada da percentagem de preferéncia por "x" e ":", relativamente 2 adicdo e 2
subtraccio, foram as seguintes:

Figura 1

Curvas de Frequéncia Acumulada da Preferéncia por "x" ¢ ":"
relativamentea "+" e "-"
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Se neste teste € possivel constatar, pela andlise visual do grafico, que as
criangas mais novas ¢ de nivel escolar mais baixo (CM1) recorrem menos a estas
operacdes, a reahzaqao de um outro teste, mais geral, permitiu relacionar o recurso

espontdnco a "x" e ":" com o nivel geral de conhecimentos em cilculo:
g
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Figura 2

Relacio entre o nivel geral em cdleulo aritmético e a preferéncia por "x" e ":"
relativamente a "+" ¢ "'-".
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Teste 1 (Aptidao em cilculo aritmético): nivel 1: 09%-20%, nivel 2: 20%-40%:;
nivel 3: 40%-60%; nivel 4: 60%-80%; nivel 5: 80%-100%.

o

Teste 2 (Opedo por "x" e ":"): 0, 1, 2, ... 14 - numero de escolhas efectuadas.

Verifica-se que sdo as criancas com maior nivel geral de conhecimentos em
n_n "

cilculo que optam mais frequentemente por "x" e ":". Constata-se igualmente de forma
notdria a relagdo com o ano de escolaridade e a idade: enquanto sdo 20 as criancas de
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"CMI1" que, qualquer que seja a sua aptiddo, ndo escolhem nunca nos seus cdlculos as
operagdes da multiplicagdes e da divisdo, nos cursos de "CM2" o seu nimero baixa para
zero e s6 1 destes alunos € que s6 o fez uma vez.

Em situagdo de jogo foi possivel verificar uma evolu¢do muito notéria no
respeitante a utilizagdo da operacio da multiplicagdo: na totalidade dos casos
observados, mesmo as criangas que apresentavam 0% de percentagem de utilizacio
espontdnea desta operacdo no teste, passam a fazé-lo muito frequentemente, em
percentagens que oscilam entre os 50% e os 90% das hipéteses possiveis da sua
utilizagdo, abstraindo da sua oportunidade em termos de escolha téctica.

A mesma evolugio ndo se verificou na utilizacdo da operagdo da divisdo: se
por um lado hd que ter em conta os estudos que referem ser as operagdes inversas
aquelas que apresentam maiores dificuldades de execuedo (Resnick, 1983), por outro
lado a diminuta percentagem de utilizacdo de ambas traduz um dominio incompleto das
regras de jogo. Num primeiro momento desenvolveu-se nas criangas uma dindmica de
avango no espago numeérico, que as levou a utilizarem perferencialmente a adicio e a
multiplicagdo. A utilizagio adequada das quatro operagOes s6 surgiu na fase de
consolidagdo e dominio das regras de jogo, quando as criangas passam a utilizar
"avangos" e "recuos” em fungdo das escolhas tcticas mais oportunas.

Na experimentagio do segundo jogo referido (e que s6 muito suscintamente
iremos aqui abordar) participaram 79 alunos de trés turmas do 2° ano do Ciclo
Preparatério, de idades compreendidas entre os 10; 9 e os 14: 2 anos. Desenvolveu-se,
em colaboragdo com os respectivos professores, um programa de treino em cdlculo
mental para as criancas do grupo de controle - 26 alunos do mesmo nivel escolar e da
mesma faixa etdria-, enquanto que os restantes Jogaram o jogo durante o mesmo niimero
de sessoes.

A realizacdo de um teste antes e apés o periodo experimental permitiu observar
os seguintes resultados para o grupo de controle ("A") e para o grupo experimental
("B"):

Pela aplicacio do teste "t" de Student e para P= .05 verificou-se nio haver
diferenca significativa entre os resultados do grupo A e a existéncia de uma diferenca
significativa nos resultados do grupo B.

Uma andlise mais detalhada permitiu-nos ainda concluir que os ganhos foram
significativamente maiores nos casos das criangas cuja idade era superior & média das
idades da amostra e nos casos das criangas cujo resultado na primeira realizacio do teste
tinham sido inferiores & média dos resultados.
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Figura 3

Curvas de frequéncia acumuladas dos resultados no teste dos grupos experimental e de controle
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L'INCIDENCE DU JEU DANS LE PROCESSUS EDUCATIF : LE JEU
ET L'ENSEIGNEMENT/APPRENTISSAGE DU CALCUL
ARITHMETIQUE

Résumé

Bien que l'importance du jeu dans le développement de l'enfant soit unanimement reconnu, son
utilisation pédagogique a toujours ét€ l'objet d'une grande controverse. Cette étude analyse les
conditions et les limites de l'utilisation de deux situations-jeu différentes et cherche & approfondir son
incidence dans le processus éducatif,

CURRICULAR IMPLICATIONS OF INSERTING GAME IN
COGNITIVE EDUCATION: GAME AND THE TEACHING/LEARNING
OF ARITHMETIC CALCULATION

Abstract

Though the importance of game in child development is unanimously aknowledjed, its pedagogical
use has always been controversial. The present study analyses the conditions and limitations of using
two different game - situations, particularly in their incidence on the educational process.



