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I. INTRODUCAO : A importancia da Matemética no curriculo escolar, € ressaltada
por Oliveira (1993) no papel a ser desenvolvido pelo professor em sala de aula, papd esse
gue perpassa pela visdo de educador, de estimulador, ndo esperando apenas que a escola lhe
forneca condigcbes propicias, mas sm, que construa, em todos os momentos da agéo
pedagdgica, diretrizes que ampliem os conhecimentos para aém dos muros escolares, sem
perder de vista os contelidos, vendo o sujeito historico, inserido no mundo, visando sempre
0 Seu crescimento.

Nesse sentido, defendemos que a relagdo existente entre o professor e o auno, em
uma sala de aula, na "caixa preta' da escola, € o passo decisivo para favorecer um ambiente
socio-afetivo e intelectual promissor a encaminhamentos proveitosos para aprendizagem
de qualquer que sgja a disciplina ministrada, pois cremos que uma mudanca significativa se
efetiva, na mudanca de relacdo estabelecida entre o professor e o auno e mais internamente
no proprio professor.

Autores como Alves (1996), Machado (1990), Moura (1994), Brendli (1993),
Grando (1996), Kamii(1988,1991,1992,1995), tém apontado a aplicacdo de atividades
[Udicas nas aulas de Matemédtica, como uma op¢do didético-metodologica que apresenta
bons resultados cognitivos, sendo gerador de situagBes problemas que realmente desafiam o
aluno a buscar solugdes, observando o estimul o as descobertas e ndo SO as vitorias.

Para Moura (1994), o jogo possibilita a aproximacd do sujeito ao contetido
cientifico, através da linguagem, informages, dignificados culturais, compreensdo de
regras, imitacdo, bem como pela ludicidade inerente a0 proprio jogo, assegurando assm a
construcdo de conhecimentos mais elaborados.

Macedo (g/d) analisa que nos jogos de regras, ha respeito, reciprocidade, confianga,
admiracdo, aprendizagem, melhor relagdo do professor / duno, ou mais amplamente, entre

seres humanos.



A utilizacdo de atividades IGdicas em aulas de Matemética, adém dos aspectos
cognitivos relevantes para a sua aplicacdo, ndo deve ignorar ou menosprezar 0 aspecto
afetivo, desencadeado pela agdo do jogo, na aproximacdo dos jogadores. Essa ocorréncia é
verificada pelos ensinamentos de Piaget (1966-1974) e pontuados por Brenelli (1993) como
"... em toda conduta humana o aspecto cognitivo é insepardvel do aspecto afetivo,
compreendido como a energia da acdo que permeia a motivagao, o interesse e o desgo."
(p.23).

No presente trabalho objetivamos anadlisar os elementos relativos & regras / contrato
didético, decorrentes das atividades |Udicas elaboradas pelos sujeitos da pesguisa, em aulas
de Matemética.

Il. REGRAS: Essa parece ser uma caracteristica indubitavelmente presente em todas
as situagbes por nos enfrentadas. Porém as regras aqui pontuadas estdo no sentido das
estabelecidas pelo grupo de trabalho, como um contrato a ser cumprido pelas partes que se
envolveram nas atividades propostas. As regras constréem interfaces dos elementos das
atividades com os aspectos mais amplos do cotidiano, do emocional, mora e politico. As
regras, 0 contrato, a pratica e a consciéncia da regra , estdo simultaneamente relacionadas
no tempo e No espaco.

Para Vygotsky (1994), todo jogo possui regras e mais, todo jogo com regras -
explicitas - possui uma Stuagdo imagindria, mesmo ocultamente. De modo contré&io
também, toda situagdo imaginaria contém regras, mesmo que de maneira oculta - implicita
Desse modo, 0s aspectos ocultos ou & claras das regras e do imagin&rio, sdo deineadores
da evolucdo do brinquedo nas criangas.

Regras explicitas sdo aguelas onde sdo enunciados pressupostos a serem respeitados
por todos os componentes da atividade. Ja regras implicitas s80 normas que sd0 seguidas
automaticamente pelos sujeitos, provavelmente por sua experiéncia e familiaridade prévia
COM O grupo e que podem ser abstraidas pelo observador. (Morais,1980)

As regras sdo elementos presentes em todos os momentos das nossas vidas. Nesse
sentido declara Macedo (g/d) "...a socializagdo, a inser¢do nossa no mundo social, cultural,
ela se faz por regras, ou sga, por esse limite, com esse pode / ndo pode que regula as

relacdes entre pessoas..." (p.3).



Os limites que permeiam o0 pode / ndo pode, SA0 repassados para 0S jogos, nas
regras, quando criamrse os acordos, discussdes, responsabilidades em cumpri-las, dém do
zelo pela observancia por parte de todos os jogadores.

Proclamam aguns autores, que a regra bésica e principal de atividades sociais € a
reciprocidade. Goncu (1993) argumenta que, para que essa reciprocidade exista, para que as
regras sgjam aceitas e o trabalho se desenvolva, ndo basta apenas a focalizagdo do grupo na
brincadeira ou no jogo escolhido e o desenvolvimento da intersubjetividade prépria a este
tipo de atividade, é necess&io que isto sga comunicado entre 0S parceiros e que a
mensagem sgja interpretada corretamente por todos.

Assm o respeito & regras deve ser estabelecido e cumprido pelo grupo, ou sga,
sancionado pela coletividade, ndo pela tradicdo e sm pelo acordo mlatuo e pela
reciprocidade, onde toda "moral consiste hum sistema de regras e a esséncia de toda
moralidade deve ser procurada no respeito que o individuo adquire por essas
regras’ (Piaget,1994,p.23)

1. METODOLOGIA: Foram envolvidos na pesquisa 273 aunos da EEPSG
Gongalo Rollemberg Leite, onde a pesquisadora lecionava Mateméticade 5 2 a &  Srie,
no turno da manhd Suas idades variavam entre 10 a 19 anos, portanto jovens que se
envolvem , segundo Chateau (1987), com jogos de construcdo e de competicdo. Para
Piaget (1978), os sujeitos pertencentes a essa faixa etéria, envolvem-se com jogos de regras,
inclusive as por ees congtruidas, com acordos temporérios, enquanto o jogo estiver sendo
jogado, ou regras externas, criadas por outros.

Os sujeitos confeccionaram 0 seu proprio materia ludico, empregando as operacdes
fundamentais no Conjunto dos NUmeros Inteiros e com Mondémios e Polindmios . Os
materiais utilizados para a confeccdo dos jogos foi  bastante variado, a depender do jogo em
guestdo , como também da equipe que o confeccionou. De forma gerd fizeram uso de
cartolina, caixas de sapato, de camisa, papeldo e de fosforo, sacolas de tecido e de papdl,
isopor, madeira, plastico.

IV. RESULTADOS E DISCUSSOES : Durante o desenvolvimento de toda a
pesquisa, foram confeccionados e / ou adaptados 11 jogos pela pesquisadora e 54 jogos
pelos aunos. Paratodos eles foram elaboradas, escritas e anexadas ao jogo, suas regras.



Veificou-se que nos jogos em questdo, ha para os idedizadores , o cuidado em
explicitar uma regra naturamente implicita, tanto no jogo como na vida de qualquer
jogador / cidadd - a ndo permissdo da trapaga. Ora, se esse fato ocorre, os jogadores tém o
direito de aplicar sangdes, castigos, para com aqueles que ndo observaram corretamente as
regras estabel ecidas e que todos estdo submetidos ao seu cumprimento.

No jogo Meméria da Adicdo e Subtracdo, cada jogador ao final do jogo, confere os
resultados alcangados e 0 campedo "manda 0s outros pagarem uma prenda’. Esta prenda
ndo estd descrita naregra, porém é estabel ecida no momento necessario.

No jogo do Ludo, estd4 descrito na regra "Se desconfiarmos que alguém no jogo
estiver trapaceando sera langado fora, com uma multa a pagar.”

Outros tipos de "castigos' e "sangdes' foram identificadas nas regras dos jogos,
como o caso de o perdedor ter que responder a uma questdo "bem dificil”, formulada pelo
vencedor.

No jogo, Corrida da Divisdo de Polinbmios, a regra é escrita no proprio tabuleiro
onde é egtipulado o tempo que cada jogador tem para resolver as questées propostas. Estdo
presentes ainda, como observacdo, as condigdes necessérias para fazer o vencedor - "saber
muita matematica e ser muito rapido”.

No jogo Combate Matemético, a regra inicia definindo o que € o jogo, esclarece que
esse é um jogo que exige dos jogadores muito raciocinio além de muita "astdcia" na hora
de arrumar as pegas.

Como para todos os jogos criados, foram escritas também suas regras, verificou-se
gue, no momento em que os jogos foram jogados pelo préprio grupo que o havia
confeccionado, nenhum problema era detectado quanto a clareza das regras. Porém, ao
serem permutados 0s jogos entre as equipes, brotavam os obstéculos de entendimento da
maneira de se jogar, sendo necessaio quase sempre a solicitacdo de um dos membros
idealizadores do jogo, para esclarecimento das regras.

Essa barreira foi importante, pois gerou a necessidade de seus autores procurarem
repensar, modificar, refazer, reescrever, com melhor clareza e expressdo suas idéas nas
regras dos jogos, visando obter o acordo e a reciprocidade necessarios para o
desenvolvimento do jogo.

Deformagera, asregrasforam escritas e apresentadas com variadas possibilidades:



Escrita das regras e material no préprio tabuleiro ou no inverso do jogo;

Em livrinhos coloridos e desenhados;

Em forma numericamente pontuada;

Com itens para materid, objetivo, procedimento, ou modo de se jogar,
componentes, etc;

Com observagOes interessantes e importantes.

Para Piaget (1994), a0 se trabalhar com regras sdo percorridos dois grupos de
fendmenos : a prética das regras e a consciéncia da regra. Com a competicdo gerada nos
jogos, naturalmente cada jogador / cidaddo aprende a competir com honestidade, habituando-
Se a Seguir e respeitar as regras estabelecidas, saindo dos muros escolares para a vida
cotidiana do cidadéo, pois ndo se pode isolar a "consciéncia das regras do jogo do conjunto
davida moral ."( Piaget,1994,p.23)

Nessa troca constante de jogos e equipes, com contato com  outros, na confrontacéo
de pontos de vista, na criagdo, adaptacdo e observacdo das regras, desenvolvem-se
cocomitantemente, como  declara Kamii e DeVries (1991), ndo apenas a aprendizagem
socia, moral e cognitiva, mas também e principamente os aspectos de forma politica
(tomada de decisbes) e emociona (contribuindo para uma auto-estiva positiva), propiciando
a pratica da autonomia.
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