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Mais Respeito, Eu Sou Criancga!

Prestem atengéo no que eu digo,
pois eu ndo falo por mat:
0s muito adultos que me perdoem,
mas infancia &€ sensacionai!

Vocés ja esqueceram, eu sei.

Por isso vou |hes lembrar:

Pra que ver por cima do muro,
Se é mais gostoso escalar?
Pra que perder tempo engordando,
Se & mais gostoso brincar?
Pra que fazer cara t&o séria,

Se é mais gostoso sonhar?

Se vocés olham pra gente,
E terra o que véem por tras.
Pra nos, atras de vocés,
Ha o céu, ha muito, muitc mais!

Quando julgarem o que eu fago,
Olhem seus préprios narizes:
l& no seu tempo de infancia,
sera que nao foram felizes?

Mas se tudo o que fizeram
ja fugiu de sua lembranga,
figuem sabendo o que eu quero;
mais respeito, eu sou criangal

Pedro Bandeira
Mais respeito, eu sou crianca !
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! Resumo

Através da realizagdo de quatro atividades lldicas, este trabalho
buscou observar e analisar o pensamento de classificagdo infantil. As
atividades foram realizadas em uma escola publica de Campinas, com
criangas pré-escolares entre cinco e seis anos de idade, foram registradas
em video e posteriormente transcritas; destas transcricdes selecionamos
alguns episodios para serem analisados. Para fundamentar esta andlise, a
pesquisa conta com frés capitulos de cunho predominantemente tedrico,
sendo o primeiro referente ao jogo, suas definiges e algumas
consideracdes; o segundo tratando mais especificamente da historia do jogo
e o terceiro avangando na discusséo sobre a classificagdo e a questio da
formacgao de conceitos, em concordancia com a teoria de Vygotsky e seus
seguidores. Tomando um apanhado geral, as andlises nos levaram a
concluir que estas criangas classificam de acordo com critérios pré-definidos
pela sociedade, os quais elas reproduzem por imitacdo, tais como:
funcionalidade, economia de tempo, praticidade, estética, higiene e

moralidade. Critérios mais sutis ndo foram percebidos por elas.

Palavras-chave: Atividade Lidica — Pré-escola — Classificagéio
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PARTE I

“Mas quando um moderno poeta diz que
para cada homem existe uma imagem
em cuja contemplacdo o mundo inteiro

desaparece, para quantas pessoas
essa imagem ndo se levanta de uma
velha caixa de brinquedos?”

Walter Benjamin

ReflexGes: a crianga, o brinquedo, a educagao.



| Introdugéo

Este trabalho que o leitor possui em maos é fruto de dois anos e meio
de muito suor, muita dor de cabecga, muito stress e de muita alegria também.
Talvez seja por isso que eu gosto tanto dele. Para mim ele representa a
sintese de boa parte do meu curso de graduagdo. Engragado como a vida
toma rumos surpreendentes, afinal este trabalho, que foi exigéncia parcial
para que eu obtivesse o titulo de Pedagoga com habilitagcdo em
Administragdo Escolar, trata da Educac@o Infantil, a minha verdadeira
paixao.

N&o quis fazer uma introdugéio como todas as outras, dizendo de que
se trata este trabalho e coisa e tal, afinal para isso basta o leitor consultar o
resumo e o sumario. Este trabalho (para mim um ‘livro’) € bastante
académico, apesar de eu ter optado por fazer um texto acessivel também
para leigos, e reflete minha atuagéo como professora/pesquisadora em uma
classe de educagdo infantil. Por ser um texto académico sdo poucos 0s
momentos em que eu falo dos meus sentimentos em relacéo a classe e ao
meu trabalho... entdo resolvi falar disto aqui.

Nao se assuste, ndo quero falar muito sobre mim, mas € curioso
como a gente muda de opinido com as experiéncias que adquire... So6
descobri gue queria estudar Pedagogia no meio do 3° ano do ensino médio.
Eu jurava que iria ser arquiteta, até que descobri, na pratica, que achava
chatissimo passar o dia debrugada em uma prancheta, desenhando e

tentando ser criativa. Para mim o sistema de ensino estava cheio de falhas,



| .
& como a maioria dos adolescentes eu achava que podia mudar tudo, por

isso fui estudér Pedagogia. Sempre gostei de tudo o que se relaciona com
escola, mas de jeito nenhum queria ser professora, nio tinha paciéncia.

Somente comecei a gostar da idéia de dar aulas no semestre que tive
as disciplinas de Metodologia para o Ensinc de Matematica e Estagio
Supervisionado, dadas pelas professoras Anna Regina e Roseli Cagéo,
respectivamente. (Ndo € por acaso que elas foram orientadora e segunda
leitora de meu trabalho). Percebi que apesar de n&o poder mudar o mundo,
poderia mudar o jeito gue aquelas criangas que estavam na minha frente
encaravam a escola. E me entusiasmei com isso, com tentar mudar aquele
pequenc mundo. E foi ai que comegou a nascer este TCC, da alegria que eu
tinha em ver aquelas criangas aprendendo com alegria, como Snyders fala.

E o tempo foi passando e este trabalho crescendo dentro de mim, nas
leituras e no papel. Tive uma fase que parecia que tudo o que eu lia tinha a
ver com o trabalho, o mundo girava em torno do trabalho... E neste mesmo
tempo descobri a educacdo infantil. Eu, que estava adorando a idéia de dar
aulas no ensino fundamental, descobri que na educagéo infantii minhas
idéias poderiam ser bem mais aproveitadas, que as criangas estavam menos
traumatizadas com a escola; eu vi uma magia diferente no ar.

Nesta altura dos acontecimentos, meu projeto ja havia sido aprovado
pelo CNPqg, e nele estava escrito que eu iria trabalhar com 1?2 sériel O que

fazer? Deixar esta magia de lado ou tentar trazé-la para mais perto de mim?

0 resultado o leitor ja sabe.

Nesta faculdade cursei todas as disciplinas de educagéo infantil, e por



falta de tempc': N&o cursei 0s dois semestres de Estagio Supervisionado em
Pré-escola. Frustrante? Nem tanto, pois apesar disso estava com meu
projeto em sala de aula, como eu queria. Sob o meu ponto de vista realizei o
estagio sim, ele apenas ndo é reconhecido. Na escola tive a certeza de que
eu deveria trabalhar com esta faixa etéria (pelo menos é o que eu penso ate
agora).

Por isso gosto tanto deste meu ‘livio’, ele € a concretizagao de um
desejo e o resultado de uma obrigag¢@o. O sifress e a dor de cabega foram
causados pela obrigacdo; o suor seria desprendido de qualquer maneira; e &
alegria & fruto da minha realizacao pessoal. Gosto deste ‘livro’ porque ele é
uma daquelas coisas que quando a gente vé prontas, olha e sabe que valeu
a pena o esforco. Nao que ele seja uma obra prima da literatura e da
pedagogia, mas eu aprendi, gostei de fazer e sinceramente gostei do
resultado.

E por falar em resultados, nem tudo o que eu previ aconteceu, nem
tudo o que planejei deu certo; mas por outro lado consegui tirar conclusdes
de fatos que eu finha considerade a principio sem importancia. Quando
cheguei em casa apds ter realizado a atividade 1, estava arrasada. As
criancas nao atingiram © objetivo que eu esperava, para mim nada tinha
dado certo! Quando levei a fita para a Anna, ela me fez ver coisas que eu
ndo havia notado, e reunido apds reunido, novas coisas iam surgindo
baseadas nas antericres e nas outras atividades, e hoje, quando releio a
transcricdo e a andlise ainda me véem coisas novas a cabega. Eu poderia

ter realizado todo este trabalho em cima desta atividade e da seguinte.



Confesso qué isto me impressiona. Por outro lado, esperava demais da
atividade 3,”03 resultados foram bastante diferentes do planejado! Demorei
demais para analisa-la, mas ndo acho que s6 as experiencias totalmente
bem sucedidas devam ser relatadas. Tenho consciéncia de que meus erros
(se € que a atividade foi um erro — creio que n&o) servem para que eu acerte
da proxima vez. Isto sempre acontece comigo, e sd por curiosidade, o texto
que escrevi para 0 meu estadgio mereceu o nome de “Imprevistos”. Na&o
estou me gueixando e aposto que o leitor, se & professor ou ja esteve em
sala de aula, também tem muitas histérias de imprevistos para contar.
Espero que goste da experiéncia que estou compartilhando com voce,
leitor; e caso seja de seu interesse compartilhar as suas impressdes deste

‘livro’ ou outras quaisquer comigo, estarei muito interessada em ouvi-io,

A autora



1. A PESQ:UISA E A PESQUISADORA

Conheci mais profundamente a questdo dos jogos mateméaticos para
criangas pequenas no decorrer da disciplina EP457, Didatica para o ensino
de Matematica, ministrada pela proff. dr®. Anna Regina Lanner de Moura,
orientadora deste trabalho.

Tendo em vista meu profundo interesse pelo tema, resolvi j& po-lo em
pratica durante os estégios de EP518 e EP618 - Pratica de Ensino e Estagio
Supervisionado de 1° Grau. Em classe, a alegria e a descontragdo das
criangas, de 12 série, foi 0 que mais me chamou a atencdo. Quando
trabalham com jogos, elas se mostram muito mais receptivas e curiosas,
além do fato de assim poderem sair um pouco de suas rotinas.

Este trabalho realizado durante o estagio me estimulou a investigar
mais a fundo o tema, dando origem a este trabalho de conclus&o de curso,
cujo I_c;bjetivo geral consistiu em observar o fendmeno da aprendizagem em
sala de pré—espola através da utilizagéo dos jogos matematicos, observando
e analisando o momento em que a aprendizagem ocorre, bem como
verificando se ha evolugdo no ato de classificar das criangaé.

Escolhi trabalhar com pré-escola por dois motivos: primeiro, a
bibliografia nos esclarece que a atividade lidica é a atividade fundamental

para a crianga até que esta tenha aproximadamente 6 anos de idade, é

predominantemente através da brincadeira que ela adquire seus



conhecimento!s, habitos, e nfo menos importante, ela comeca a constituir
sua propria identidade'; segundo, porque também a bibliografia e nossa
experiéncia {minha, em meu estagio, e de minha orientadora) t8m mostrado
que criangas de 7 anos de idade ja possuem definida a sua nogdo de
classificagéo, nem sempre através de palavras, mas basicamente através de
agﬁes.l_éomo gostaria de estudar o aprendizado efou evolugdo desta nogéo,
ao observar criangas mais novas a probabilidade de capturar situacées mais
significativas seria consideravelmente maior. )

_ E importante ressaltar que meus objetos de estudo s&o os jogos e a
classificagdo. Esta surgiu para delimitar melhor o meu olhar de
pesquisadora, contudo cresceu em importancia durante a analise. Neste
trabalho a classificagéo é o contetido a ser tratado nas situagdes-problema

desencadeadas pelos jogos.

' Ver capitulo 3 deste trabalho.



2. METO:DOLOGIA E DESENVOLVIMENTO DA
PESQUISA

O primeiro passo para dar inicio a este trabalho foi a reformulagso
tedrica do mesmo, que apresentava, no projeto inicial, algumas indefinicdes.
Realizei leituras e, a partir destas, anotages que considerei convenientes
para o aprimoramento da teoria, visto que em conversa com minha
orientadora, optamos por fseguir a linha sécio-interacionista de
desenvolvimento psicolégico da aprendizageml A partir dai escrevi os trés

capitulos iniciais do trabalho, com o objetivo de discutir as referéncias

tedricas aqui utilizadas.

A NEGOCIAGAO COM A ESCOLA

Tendo em vista meus objetivos com a pesquisa, comecei a procurar
uma escola para realizar o trabalho gue atendesse as necessidades da
pesquisa: criangas entre 5 e 7 anos de idade, que, além de atender ao
critério relacionado ao dominio de nogdes de classificagdo ao qual nos
referimos anteriormente, s&o criangas que ja possuem um bom dominio da
linguagem, o que facilita sua expresséo, e que esto no periodo de suas
vidas em que a brincadeira se faz mais importante®, o periodo pré-escolar.

Fui a uma escola publica da prefeitura de Campinas, localizada em

Bar&o Geraldo, e que atende criangas de 4 a 7 anos. Fui gentiimente

? Novamente relembro o leitor que este tema estd apresentado no capitulo 3 deste trabalho.
8



recebida pela! orientadora pedagégica, que pediu que eu retornasse na
préxima reunido pedagdgica, com intuitc de saber se alguma professora se
interessaria pela minha proposta de trabalho.

Realizei a pesquisa na sala da professora Sandra®, uma classe do
infantil, com criangas entre 5 e 6 anos. A professora me deu total liberdade
em sala, para que eu pudesse realizar as atividades. Juntas escolhemos
dois grupos de 4 criangas cada. Pedi a ela que fossem 4 meninos e 4
meninas com idades parecidas (prestes a completar 6 anos ou 6 anos
completos recentemente). Queria também que fossem criangas que
tivessem poucas faltas, 0 que me daria mais chances de manter um grupo
homogéneo. Durante 15 dias fui & escola duas vezes por semana. Levei a
camera de video, gravei vérias atividades das criangas e permiti que elas
manipulassem a filmadora, pretendia que as mesmas estivessem
acostumadas comigo e com o equipamento para que, durante a eXecugao
das atividades, n&o ficassem inibidas elou alterassem seus

comportamentos.

AS ATIVIDADES

Durante este mesmo periodo elaborei, junto com a orientadora e com
uma doutoranda da Faculdade de Educagdo, Celi Espasandin, as atividades
que utilizei nesta pesquisa. Foram ao todo 4 atividades Iudicas: seus
planejamentos encontram-se no anexo 1 deste trabalho, o registro escrito,

no anexo 2 e as transcrigdes das gravagdes, no anexo 3.

* Os nomes da professora e dos alunos foram trocados para manter a privacidade dos

mesmos.
9



Elaboréi também o material utilizado nas atividades 1 e 4. O primeiro
consistia em -aventais e chapéus coloridos feitos com papel crepon e o
ditimo, mais elaborado, foi uma reproducéo simplificada de um jogo
fabricado comercialmente, chamado Cara a Cara. Utilizei para a atividade
2, materiais presentes em sala de aula e outros trazidos de casa, como por
exemplo: pote de remédio, meias, esmalte para unhas, panela de brinquedo,
vassoura, lata de achocolatado, pote de bala, etc. A atividade 3 utilizou
blocos I6gicos, um material estruturado®.

As atividades cujo planejamento encontra-se no Anexo 1 duraram
aproximadamente até o fim de outubro de 1998

Na atividade 1, separar as criangas na loja de departamentos
segundo o seu uniforme, fiquei com as oito criangcas em sala enquanto as
outras estavam no parque, visto que ndo havia outro horarioc em que eu
pudesse realizar a atividade. Sentamos em roda para a conversa inicial, de
acordo com o0 que havia sido planejado. Porém durante a atividade, as
crtangas se exaltaram demais e eu n&o consegui terming-la com as duas
Ultimas duplas. A minha proposta era apenas separar os funcionarios da loja,
e eu percebi que para as criancas esse era somente o comego da
brincadeira, o que elas queriam na verdade era brincar na loja que criaram.

Neste primeiro contato pude perceber que as brincadeiras devem ter
comego, meio e fim, elas devem ter uma Idgica que nao deve ser
interrompida antes da hora. Este aprendizado me foi util para o melhor

desenvolvimento da atividade seguinte.

“ Material estruturado é um material manipulativo criado com o intuito de facilitar o

aprendizadoe de determinado contetdo escolar.
10



A ativiaade 2 também foi realizada durante o horario do pargue, com
quatro criangas. Consistiu em arrumar a ‘casinha’ de acordo com critérios
gue as criangas considerassem convenientes. Trouxe alguns objetos de
casa e utilizei outros da classe. Durante o desenvolvimento da atividade, o
unico inconveniente foi a rapidez com que as criancas realizaram a tarefa
proposta, tamanha era a motivacdo delas. Tornava-se dificil acompanha-las
com a filmadora!

Percebi que era preciso deixar um tempo reservado para que elas
brincassem na casinha que construiram, para ter sua atengdo para a
atividade propriamente dita.

A atividade 3, um jogo utilizando blocos I8gicos, foi realizada no
horario do parque, no primeiro dia de sol apds quase duas semanas de
chuva constante. Tudo 0 que as criangas queriam era ir para o parque, sair
daquela sala fechada. Elas ndo se mostravam motivadas para a atividade
proposta. Por este motivo reduzi o tempo de duragdo da mesma, sem que
isto viesse em detrimento da pesquisa. Apesar deste problema,
conseguimos captar momentos relevantes de manifestacédo do pensamento
de classificacéo.

A atividade 4 foi realizada em classe, junio com todos o0s outros
alunos, apos todoes terem ido para o parque. O jogo consistia em a crianca,
através de perguntas eliminatérias, descobrir a figura que pertencia & outra
crianca. Este é o Cara a Cara.

Comparativamente aos outros dias houve um maior rendimento das

criangas. Durou dois dias porque duas meninas haviam faltado quando fui &

11

UNICAMP - FE - BISLIOTECA



escola pela p!rimeira vez levar o jogo. Ocorreu conforme o planejamento, as
criangas escolheram com quem queriam jogar, podiam néo jogar ou fazé-lo
varias vezes. Queria que a motivagio partisse deles, o que realmente
aconteceu. Foi gratificante para mim terminar as observagdes vendo que
trouxe para elas algo que as agradou.

O passo seguinte foi a selegdo, junto com a orientadora, e transcricdo
do que chamamos de epis6dios das situacdes de jogo. Ao assistirmos a fita
gravada em classe, alguns trechos se mostraram mais significativos, tendo
sido estes os escolhidos para a andlise. Esses trechos foram aqueles em
que as manifestagbes de classificagdo das criancas se tornaram mais
evidentes. Estes trechos chamamos de episddios fundamentados em Moura

(1992):

“..0 que chamamos episédio de ensino, cuja caracteristica & o
conjunto de acBes que leva o sujeito da identificagdo a solugdo do
problema, quais sejam: uma agdo desestruturante, a elaboragdo de uma
resposta estruturante e a aufo-estruturagéo.” (Moura, 1992)

E fundamental ressaltar que as sequéncias foram transcritas na
integra, ou seja, selecionou-se um episddio considerado relevante e ele foi
transcrito na ordem exata das falas das criangas, sem cortes, até que o
raciocinio tivesse se completado ou que as criangas mudassem de assunto.

A proxima etapa do trabalho foi a andlise dos trechos transcritos, que

sera apresentada na terceira parte deste trabalho.

12



PARTE I

‘A crianga quer puxar alguma coisa e torna-se
cavalo, quer brincar com areia e torna-se
padeiro, quer esconder-se e forna-se ladrdo
ou guarda. {...) Pois quanto mais atraentes
(no sentido corrente) forem os brinquedos,
mais distantes estardo de seu valor

como ‘instrumentos’ de brincar; quanto
flimitadamente a imitacdo anuncia-se neles,
tanto mais desviam-se da brincadeira viva.”

Walter Benjamin
Reflexdes: a crianga, o brinquedo, a educacédo

13



3. JOGoL BRINQUEDO E BRINCADEIRA: ALGUMAS
CONSIDERACOES

Tendo em vista que o jogo é o foco principal deste trabalho, parece-
me correto iniciar o texto introduzindo o que entendo por jogo. Nesta
pesquisa, o jogo € a principal atividade lidica observada; das quatro
atividades propostas duas sdo jogos predominantemente de regras e duas,
simbdlicos. Por isso fez-se necessario buscar na bibliografia suas definicGes

para que fossem utilizadas como eixo norteador do tema.

Sera enfatizada a definigdo de jogo de Kishimoto (1982, 1995, 1996).
A autora entende que o jogo é de dificil definicdo, visto que esta é uma

palavra de mdltiplas interpretacbes, como ela mesma cita:

"Por exemplo, no faz-de-conta, h§ forte presenca da situacdo
imaginaria, no jogo de xadrez, regras padronizadas permitem 2a
movimentagdo das pegas. Brincar na areia, sentir o prazer de fazé-la
escorrer pelas maos, encher e esvaziar copinhos com areia requer a
satisfagdo da manipulagdo do objeto. J4 a construgdo de um barguinho
exige ndo s6 a representagdo mental do objeto a ser construido mas
também a habilidade manual para operacionalizé-lo." (Kishimoto, 1995)

Sabe-se que ele resulta de um sistema linguistico que funciona dentro

de um contexto social, isto quer dizer que, dependendo da época e do local,

14



0 jogo assum!e a imagem e o sentido que cada sociedade Ihe atribui. Cada

contexto social constréi uma imagem de jogo conforme seus valores e seu

modo de vida, que se expressa por meio da linguagem.

“Assim, 0 essencial néo ¢ obedecer & légica de uma designacéo
cientifica dos fendmenos mas respeitar o uso colidiano e social da
linguagem, pressupondo interpretagdes e projegées sociais.” (Ibid.)

No Brasil jogo e brinquedo sdc usualmente utilizados como
sinbnimos, como podemos ver pelas definicdes que constam no dicionério

Aurélio (1998):

‘jogo (6). S. m. 1. Afividade fisica ou mental organizada por um
sistema de regras que definem a perda ou o ganho. 2. Brinquedo,
passatempo, divertimento. 3. Passatempo ou loteria sujeito a regras e no
qual, as vezes, se arrisca dinheiro. 4. Regras que devem ser observadas
quando se joga. 5. Jogo de azar.(..)"

"brinquedo (€). S. m 1. Objeto que serve para as criangas
brincarem. 2. jogo (1) de criangas; brincadeira. 3. Divertimento, passatempo,

brincadeira.{...)"
"brincadetra S. f. 1. Ato ou efeito de brincar; brinco. 2. Divertimento,
sobretudo entre criangas; brinquedo, jogo. 3. Passatempo, entretimento,

entretenimento, divertimento.(...)"

Porém a autora, para evitar esta indiferenciacdo, traz a seguinte

defini¢ao:

"(..} o termo brinquedo sera entendido sempre como ohjeto,
suporte da brincadeira, brincadeira como descrigio de uma conduta
estruturada, com regras e jogo infantil para designar tanto o objeto e

as regras do jogo da crianga. (brinquedo e brincadeiras),
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Dar-se-4 preferéncia ao emprego do termo jogo, quando se referir a
uma descrigdo de uma agdo lidica envolvendo situages estruturadas pelo
proprio tipo de material (...)" (Kishimoto, 1992)

Para a autora, o brinquedo possui uma relagio intima com a crianga
e tem seu uso indeterminado (auséncia de um sistema de regras). Ele

também representa certas realidades.

"Representar ¢ corresponder a alguma coisa e permitir sua evocagdo,
mesmo em sua auséncia. O brinquedo coloca a crianca na presenca de
reprodugdes: tudo o que existe no cotidiano, a natureza e as relacbes
humanas.” (Kishimoto, 1995)

A brincadeira & mais especificamente a agéo gque a crianga realiza
quando concretiza as regras do jogo; é o ltdico em agéao.

Ja o brinquedo ou jogo educativo & visto por Kishimoto como um

"recurso que ensina, desenvolve e educa de forma prazerosa {...) 0
brinquedo educativo materializa-se (..) nos multiplos brinquedos e
brincadeiras cuja concepgéo exigiu um olhar para o desenvolvimento infantil
€ a materializagéo da fungéo psico-pedagdégica (...)

O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagodgicos remete-nos
para a relevancia desse instrumento para situagbes de ensino-
aprendizagem e de desenvolvimento infantil.” (Kishimoto, 1995)

O jogo possui um sistema de regras que identifica uma estrutura
sequencial gque especifica sua modalidade. Esta é uma caracteristica

fundamental. Estas regras podem ser explicitas (exemplo: xadrez ou

amarelinha) ou implicitas (exemplo: na brincadeira de faz-de-conta, na qual
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a menina rep'resenta a mae que cuida da filha). S30 as regras internas,
implicitas, as que organizam e dirigem a brincadeira.lbutra caracteristica do
jogo € que este se materializa num objeto, como o xadrez ganha vida no
tabuleiro.
Kishimoto, (1995) descreve as principais caracteristicas do jogo como

sendo as seguintes:
1. Néo-literalidade — ocorre quando a realidade interna predomina sobre a
externa, ou seja, o sentido habitual é trocado por outro;
2. Efeito positivo — o jogo infantil gera alegria ou prazer:
3. Flexibilidade — As criangas estdo mais dispostas a ensaiar novas
combinagdes de idéias e de comportamentos em situagdes de brincadeira
do que em outras atividades n&o-recreativas. Assim, brincar e jogar deixam
a crianga mais suscetivel a buscar alternativas de acio;
4. Prioridade de processo de brincar — "Enquanto a crianca brinca, sua
atengdo esta concenfrada na atividade em si e ndo em seus resultados ou
efeitos. O jogo infantil s6 pode receber essa designa¢do quando o objetivo
da crianga é brincar. O jogo educativo, utilizado em sala de aula, muitas
vezes, desvirtua esse conceifo ao dar prioridade ao produto, a aprendizagem
de nogbes ou habilidades" (Kishimoto, 1995). O jogo tem presente sempre
uma inteng&o ludica do jogador, o jogo ndo pode ser imposto & crianga.
S. Controle interno — sdo as criangas que determinam o desenrolar dos
fatos._

Segundo Cailiois, (apud Kishimoto, 1995), o jogo também possui uma

natureza improdutiva, ou seja, ndo visa a um resultado final, sendo que o
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que importa Eé 0 processo em si de brincar que a crianga se imp6e.
Acrescenta que quando a crianga brinca, a mesma nao esta se preocupando
com a aquisicdo de conhecimento ou desenvolvimento de qualquer
habilidade mental ou fisica.

Nesta pesquisa estaremos nos valendo do jogo com uma determinada
intencionalidade, estaremos propondo s criangas que bringuem com o que
planejamos, mas de modo algum pode haver imposi¢do por parte do
professor ou pesquisador. A crianca deve optar por jogar, se for imposta a
atividade néo lhe trara motivacéo e ndo sera prazerosa. Pela definicdo de
Kishimoto, os jogos utilizados nesta pesquisa séo educativos, porgue a suag
‘concepgdo exigiu um olhar para o desenvolvimento infanti e a
materializacdo da fungdo psico-pedagdgica” (Kishimoto, 1995); o que nao
significa que esta pesquisa deva ser desmerecida; ela & mais uma iniciativa
de tentar quebrar com a rigidez da metodologia de ensino de nossas

ascolas.

Apds descrever o que é jogo, brinquedo, brincadeira e jogo educativo,
é importante ressaltar as vantagens desses na educag&o e porque os
enfatizei neste trabalho. Este tipo de material trabalha com 0 concreto e a
crianga precisa trabalhar antes com objetos, estabelecendo relacbes entre
eles - em fungéo de suas semeihancas e diferengas, para depois ser mais
capaz de realizar a abstragdo dos conceitos.

Existem vérios tipos de materiais alternativos (qualquer material de facil

acesso, industrializado ou ndo} que podem ser utilizados como materiais
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!em sala de aula. Por que desprezar a sucata, a natureza a

pedagdgicos
nossa volta e nossos proprios alunos na hora de elaborar nossas aulas?
Utilizando também esses materiais é possivel elaborar jogos e atividades
criativos que contribuem para o aprendizado dos alunos, estimulando a
criatividade dos mesmos, sem tornar as aulas enfadonhas, com aqueles
exercicios muitas vezes repetitivos e estereotipados dos livros didaticos e
das folhas impressas ou mimeografadas.

A forma de desenvolver usualmente a matematica nas escolas ndo a
torna significativa, néo a relaciona com o cotidiano e a realidade dos alunos,
valoriza a quantidade e n&o a qualidade dos exercicios propostos, e isto ndo
estimula o raciocinio da crianga. Os livros didaticos normalmente expdem
um contetido atras do outro, numa ordem linear, mas sera que na nossa vida
¢ assim que nos deparamos com a matematica?

O que podemos, e posso até dizer, devemos fazer é desestimular o
vinculo existente entre o professor de matematica e o livro didatico; é
estreitar os lacos deste professor com a realidade de seus alunos, aqui
falando n&o sd do cotidianc como também das caracteristicas de
personalidade das criangas. Nos parece que o vinculo que o professor
estabelece com o livro didatico € o de repeti-lo sempre idéntico, tornando a

aula expositiva e mecanica.

lvana Arando, ao falar da personalidade da crianga, ressalta a

vantagem dos jogos em detrimento das aulas expositivas:
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“Sabemos muito bem que a crianga € um individuo dindmico, curioso,
criativo e ativo em seu meio, a menos que sofra algum tipo de patolagia.
Além disso, a crianga ¢ um ser puramente ladico, incapaz de manter sua
concentragdc por mais de 20 minutos numa atividade que requer atencgio
quanto & exposigdo verbal realizada por um adulto. Pois bem: como se pode
exigir que uma crianga aprenda sem Ihe dar oportunidade de manipular
objetos, interagir com diversos tipos de materiais e pessoas, simplesmente
exigindo que ela memorize e armazene informacfes puramente
verbalizadas que muitas vezes n3o levam em consideracéo seu interesse e
seu nivel intelectual?” (Arando, 1996.)

Atualmente, a maioria dos professores, ao ensinar matematica, o
fazem através de "normas de conduta” pre-estabelecidas, ou seja, ensinam
uma formula imutdvel para se trabalhar a aritmética. Estas normas
influenciam no modo das criangas agirem e interagirem entre si e com o
professor e, consequentemente, no modo como as criangas aprendem

matematica.

“Somente se o aluno sentir alegria presente na escola & que ele
reprimira sua inclinagdo a distragdo, 2 preguica, a facilidade." (Snyders,
1993)

“O que mais nos desagradava nos estudos era a inutilidade dos
nossos trabalhos.” (ibid)

10 jogo contempla vérias formas de representac&o da crianga ou suas
muitiplas  inteligéncias, contribuindo para a aprendizagem e o©
desenvolvimento infantil. Principalmente os jogos educativos, que ensinam
qualquer coisa que contemple o individuo em seu saber, seus

conhecimentos e sua apreensdo do mundo. Segundo a definigdo de

20



Kishimoto (19{95), este trabalho se valera de jogos educativos, visto que a
pesquisa possui uma intencionalidade por minha parte, a intencionalidade de
fazer a crianga se apropriar ou desenvolver um conceito especifico através
de uma metodologia também especifica.

As criangas s&o capazes de construir seu préprio conhecimento
matematico quando sé&o apresentados a elas problemas gue lhes fazem
sentido, e, junto com estes problemas vém o incentivo, o encorajamento por
parte do professor. Estes problemas, que podem ser colocados por
situagbes ludicas, ndo devem vir acompanhados de nenhum método de
resolucao, pois neste tipo de trabalho pretende-se que a crianga desenvolva
uma série de estratégias para alcangar o resultado almejado, além de
estimular a criatividade e dar liberdade a crianga de buscar suas proprias
alternativas para a agéo. Deste ponto de vista, cada crianga produz um
conhecimento matematico préprio, que ndo pode ser dado ou ensinado, mas

mediado. Nas palavras de Grando :

“O homem deve ser capaz de resolver os problemas de uma forma
genérica, dominando um pouco de cada assunto e o cerne da resolugdo de
problemas esta no processo de criagdo de estratégias e na andlise das
varias possibilidades de resolugio.” (Grando, 1995)

Estudos mostram que criangas que aprendem dessa maneira tém a
capacidade de refletr e organizar a sua forma de pensar, além de
conseguirem aprender os métodos que seus colegas lhes contaram. Estas

criangas se tornam auto-suficientes e podem detectar erros no préprio
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raciocinio e no de seus colegas, além de ajuda-los quando necessario, sem

haver a obrigatoriedade da interferéncia do professor.

‘A alegria provém ao mesmo tempo do conteddo ensinado e da
conflanga que os jovens adquirem em suas préprias forgas intelectuais."
(Snyders, 1993 )

3.1. A MOTIVACAO PELO JOGO

Falar de jogos e ndo citar o fator motivacional é quase impossivel.
Sempre que jogamos espontaneamente, o fazemos com prazer, o gue & um

indicio de motivagéo, outro conceito de dificil explanagao.

“O jogo € reconhecido como meio de fornecer & crianga um ambiente
agradavel, motivador, planejado e enriquecido, que possibilita a
aprendizagem de vérias habilidades.” (Aranio, 1996)

“A motivagio é processo, na medida em que depende da interacéo
individuo-ambiente. E igualmente produto se se considerar que a maior
parte das fungdes - estimulo as quais o ser humano responde sob forma
operante s&o aprendidas, isto &, sfo fruto de uma complexa historia
interacional entre ele préprio e o ambiente.” (Neri, 1982)

“(.-.) o comportamento de estudar dito motivado € aguele que foi e &
adequadamente afetado pelo ambiente educacional e pelo préprio
estudante. A chamada motivagdo seriam os aspectos do ambiente da
escola e do comportamento do préprio estudante funcionalmente
relacionados com o seu comportamento de estudar.” (ibid.)

Motivagéo pode ser descrita como uma forga interna que regula as
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acbes humanas na medida em que vem & tona, é atribuida a

comportamentos que reaparecem de forma persistente e periddica e que
demandam uma considerdvel quantidade de energia. Vem, na maioria das
vezes, acompanhada de desejo efou impulso. Por ser a motivagdo um

processo interno, ndo pode ser estudada ou mensurada dirstamente.

Para uma aprendizagem ser reaimente eficiente e motivante, os jogos
propostos devem originar problemas para os alunos solucionarem, e o grau
de dificuldade desses problemas vai variar de aluno para aluno, devido 3
diferenga de conhecimento, experiéncias e objetivos deles. Aquele gue tem
maior conhecimento prévio a respeito do contetido a ser fratado vera menos
dificuldade no problema. A crianga sempre se utilizard de métodos de
resolugao que fagam sentido para ela e para o seu nivel de compreensao.
Os professores néo devem dar tarefas prontas para seus alunos quando
sabem que resolver problemas & muito mais atraente do que realizar tarefas
propostas, como, por exemplo, os exercicios de fixagdo dos livros didaticos.

Para Kamii e De Clark:

‘As criangas s&o mais ativas mentaimente enquanto jogam o que
escolheram e que Ihes interessa, do que quando preenchem folhas de
exercicios. Muitas criangas gostam de fazé-lo, mas o que elas aprendem
com isso € o0 que vem da professora, e que matematica é um conjunto
misterioso de regras que vém de fontes externas ao seu pensamento,

Folhas de exercicios e jogos em grupo sdo expressdes diretas de
diferentes teorias sobre como as criangas aprendem aritmética. Folhas de
exercicios sdo baseadas mais na nogdo de facilitar a internalizagio no
individuo do conhecimento da sociedade (...) e isso sem a interferéncia de
um grupo. Interagdo social € valorizada na abordagem Piagetiana por causa
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clle sua importancia para a construgdo do conhecimento l6gico-matematico.”
(Kamii e De Clark, 1988)

Quando as criangas jogam em grupos, se envolvem em duas
atividades: resclver seus problemas de matematica e conseguir trabalhar
produtivamente em conjunto. Assim séo capazes de resolver conflitos e
alargar suas estruturas conceituais, aprendendo o método dos colegas. Para
Piaget o jogo tem regras; e dura por toda a vida porque € a atividade IGdica
do ser socializado.

A matematica € uma atividade humana sobretudo criativa, e nao
somente reprodutiva; e a interagdo social ( professor - aluno; aluno - aluno )
influencia positivamente no que é aprendido e de que modo o €. Criangas
que utilizam este método aprendem muito mais do que as outras e tém mais
confianga em si, no professor e em seus colegas.

Dias (1996) escreve sobre importancia do jogo também na génese da
metafora, pois exercita o simbélico e as linguagens nao-verbais, para que a
propria linguagem verbal, socializada e ideologizada, possa transformar-se
em verdadeiro instrumento de pensamento. Esta metafora ocorre, por
exemplo, num jogo onde as criangas simulam trabalhar num banco: ha o
gerente, o caixa, o cliente... as criangas representam papéis, encarnam
personagens e lidam com objetos que também sdo ficticios - papeis de
varias cores sao o cheque, o dinheiro e o recibo.

Resumindo, este tipo de atividade em sala de aula tem como
finalidades:

v afixagao dos conceitos;
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v aumentar |a motivacao dos alunos;

v a construgéo de conceitos;

v’ aprender a trabalhar em grupo;

¥ proporcionar a solidariedade entre os alunos:

v estimular o raciocinio das criangas;

v' desenvolver o senso critico e

v'aumentar a disposigdo para aprender e descobrir coisas novas.

Tem também suas ressalvas: Os jogos sd@o mal utilizados quando
desprovidos de significado para a crianga; nem todos os concaitos podem
ser ensinados afravés dos jogos e, se o professor interferir muito, © jogo
perde seu carater ltdico.

E preciso resgatar o direito da crianga a uma educagao que respeite
seu processo de construcdo do pensamento, que lhe permita desenvolver-se
nas linguagens expressivas do jogo; isso significa que pelo jogo n&o valoriza
somente 0s conceitos matematicos, mas conceitos de varias areas do
conhecimento, contudo é visivelmente impossivel abordar toda esta gama de
opgOes em um trabalho deste, e de qualquer outro, porte,

O intuito deste capitulo foi de esclarecer aos leitores o que 0s jogos
significam para esta pesquisa bem como para a educagéo em geral. O
proximo capitulo resgatara um pouco da histdria dos jogos para que o leitor

possa se aprofundar um pouco mais no tema.
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4. PEQUENA HISTORIA DOS JOGOS E
BRINCADEIRAS

Como ja foi dito, este capitulo & destinado a aprofundar um pouco
mais o tema — jogos — através de uma retrospectiva histérica sobre o
assunto. Pretendo mostrar que a preocupagdo com este tipo de atividade
ndo € recente, apesar da quantidade de bibliografia que foi langada sobre
ele na ultima década. Para aqueles que vao simplesmente ler este trabalho,
saber a histdria dos jogos ndo é, sinceramente, de muita importancia; porém
para aqueles que pretendem realizar este tipo de atividade com seus alunos
ou se interessam pelo tema ele se faz muito relevante. Para a minha
atuacdo como pesquisadora considero-o essencial, pois me deu mais
confianga na hora de trabalhar o assunto em classe e no papel. Ademais,
conhecimento nunca & inutil.

A auséncia de estudos sobre a histéria e evolugdo do jogo e do
brinquedo no Brasil faz com que os autores estudiosos do tema adotem
como parametro a histéria do brinquedo na sociedade francesa e também
alguns textos oriundos da Grécia e Roma antigas. Tendo isto em vista, este
histérico se baseard também na histéria francesa e greco-romana a respeito
do tema e abordara a quest&o no Brasil apenas nas Gltimas décadas.

A histdria do jogo néo pode ser analisada isoladamente. Tem-se gue

levar em consideragéo a concepgéo de crianga e de educagéo da época a
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ser estudada, visto que o brinquedo conota crianga, ou sefa, tem sempre

| " .
esta como referéncia.

“Entre os estudos de cardter histérico pode-se encontrar, também os
de investigagdo etnol6gica, que procuram identificar como culturas de
tempos passados concebiam a crianga e o brincar.

A tendéncia histérica e etnolégica privilegia a andlise do jogo a partir
da imagem da crianga presente no cotidiano de um dado tempo histérico,
Fatores como a definicio do lugar que a ¢rianga ocupa num deteminado
contexto social, a identificagéo da forma de educagéio a que estd submetida
e o tipo de relagbes sociais que ela mantém com personagens do seu meio
permitem a compreensdo da imagem da crianga e do comportamento de
brincar. Ao analisar o cotidiano infantil, & preciso constatar as marcas da
heterogeneidade e a presenga de valores hierarquicos que d#o sentido as
imagens culturais de cada época." (Kishimoto, 1994)

Deve-se observar também os objetos do mundo doméstico que
possam ter atuado como brinquedo (quando a fungéo ltdica prevalece sobre
as outras) em determinados momentos da vida da crianga, um trabalho
praticamente impossivel de se realizar.

O jogo € visto como recreagdo desde os tempos greco-romanos e
surge como relaxamento necessario a atividades que exigem esforgo fisico,
intelectual e escolar. Por longo tempo, o jogo infantil fica limitado a
recreacao.

Platao fala do valor de se aprender brincando, opondo-se ao uso de
opress&do e ate violéncia. Aristételes também acreditava que a implantagao
de jogos que imitassem as atividades e ocupa¢Ses adultas favorecia o

preparo e o crescimento da crianga até esta chegar & vida adulta, Contudo
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ainda néao se!falava sobre 0 emprego do jogo como auxiliar no ensino da
leitura e da matematica.

Aparecem 0s jogos que t8m por finalidade "formar soldados e
cidaddos obedientes e devotos. A influéncia grega traz as escolas romanas
uma nova orfentagdo, acrescentando & cultura fisica a formagédo estética e
espiritual.”" (Kishimoto, 1992).

Logo apods, durante a Idade Média, o jogo foi considerado ‘néo sério’
ao ser associado ao jogo de azar, bastante comum na época. Segundo

Kishimoto:

"Com o advento do Cristianismo, a sociedade crista forma um Estado
poderoso € toma posse do Império desorganizado, impondo uma educacgio
disciplinadora. As escolas episcopais e as anexas a mosteiros buscam a
imposicéo de dogmas, distanciando-se do desenvolvimento da inteligéncia.
Os mestres recitam e léem cadernos. Aos alunos cabe a decoragio. Neste
clima ndo ha condigbes para a expansdo dos jogos, considerados
delituosos, a semelhanca da prostituigio e embriaguez.” (Kishimoto, 1992)

Com o surgimento do Renascimento, aparece também outro ideal, o
de que a felicidade terrestre ndo exige a mortificaggo do corpo, mas seu
desenvolvimento. Com isso o jogo é reabilitado, ndo como diversdo mas
como 'tendéncia natural do ser humano'. Passa-se a criticar a crueldade e os
castigos corporais da Idade Média. Agora divulgam-se principios de moral,
ética e 0 Renascimento torna-se o periodo de ‘compulsao lUdica'.

O que marcou o século XVl em matéria de jogos educativos foi a

criacdo dos Instituto dos Jesuitas. Um dos lideres desta companhia, Ignacio
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de Loyola, ccl'ampreendeu a grande importancia dos jogos de exercicios para
a melhor formagdo do homem. Ele preconiza seu uso no sistema
educacional da Companhia: por atividades IGdicas as criangas comegaram a
substituir o ensino escoldstico ¢ o psitacismo pelas tabuas murais. "Assim
disciplinados, os divertimentos reconhecidos como bons foram admitidos e
recomendados, e considerados a partir de entdo como meios de educacdo
tdo estimaveis quanto os estudos." (Ariés, 1981)

O Renascimento admite a necessidade de exercicios fisicos, que
foram criticados pela Idade Média. Tornam-se comuns corridas, jogos de
barras e de bola. Aos jogos de corpo sdo acrescentados os de espirito.
Nesta época também inventa-se o baralho educativo: jogos de carta
engajam os alunos em um processo ensinc-aprendizagem mais dinamico.
"Estabeleceu-se um parentesco entre 0s jogos educativos dos jesuitas, a
ginastica dos médicos, o treinamento dos soldados e as necessidades do
patriotismo." (Ariés, 1981)

O século XVII & o século da expanséo dos jogos educativos. Fildsofos
dizem que a imagem e os sentidos t&m importancia crucial na apreensio do
conhecimento, deste modo os jogos baseados nestes aspectos multiplicam-
se.

Na segunda metade do século XVii, os brinquedos habituais dos
pequenos eram o cavalo de pau, o cata-vento e o pido, mas o canto e a
musica também tinham grande importancia. Quanto aos jogos, parecia nao
haver grande disting&o enire 0s jogos de adultos e os de criangas, nem

tampouco havia diferenga de género. Os mesmos jogos eram comuns a
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Conta o diario do médico Heroard, que o futuro Luis Xill, ao mesmo
tempo em que brincava com bonecas, praticava arco, jogava cartas e
xadrez. Quando n&o estava brincando com os pajens, o fazia com os
soldados. Tudo isso com seis anos de idade. Percebe-se aqui tanto o uso do
jogo como recreagéo como também como método de ensino, no caso do
arco, por exemplo.

Quando Luis XIll completou sete anos, abandonou os trajes dé
infancia e sua educagdo passou para as méos dos homens, que tentaram
faze-lo abandonar seus brinquedos de primeira infancia, visto que "agora ele

ja & um menino grande". Entdo comega a aprender montaria, tiro e caga.

"Tudo indica que a idade de sete anos marcava uma etapa de ceria
importincia: era a idade geralmente fixada pela literatura moralista e
pedagogica do seculo XVII para a crianga entrar na escola ou comecar a
trabaihar." (Ariés, 1981)

As criangas praticavam danga e musica desde muito cedo, e com a
danga vinha também o jogo dramatico, que era uma pratica comum a todos.
Os jogos dramaticos perpassam pelos jogos simbdlicos: ambos representam
uma realidade; e o jogo simbdlico é visto hoje como essencial para a boa
formacdo do carater do ser humano.

Estes jogos e divertimentos que ocupavam um lugar de destaque no

cotidiano da época nem sempre eram bem aceitos. Ariés (1981) nos conta

que
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: "De um lado, 0s jogos eram todos admitidos sem reservas nem
discriminagéo pela grande maioria. Por outro lado, e a0 mesmo tempo, uma
minoria poderosa e culta de moralistas rigorosos os condenava quase todos
de forma igualmente absoiuta, e denunciava sua imoralidade, sem admitir
praticamente nenhuma excegfo. A indiferenca moral da maiora e a
intolerdncia de uma elite educadora coexistiram durante muito tempo. Ao
longo dos séculos XVII e XV, porém, estabeleceu-se um compromisso
que anunciava a atitude moderna com relagso aos jogos, fundamentalmente
diferente da atitude antiga. Esse compromisso nos interessa aqui porque é
também um testemunho de um novo sentimento de infancia: uma
preocupacéo, antes desconhecida, de preservar sua moralidade e também
de educa-la, proibindo-lhe os jogos entdio classificados como maus, e
recomendando-lhe os jogos entéo reconhecidos como bons." (Ariés, 1981)

No seculo XVIIl Rousseau defende a especificidade infantil, a crianga
como portadora de uma natureza préopria que deve ser desenvolvida. A
infancia passa a ser vista como um perfodo especial na evolugéo do ser
humano, dotada de uma especificidade que Ariés chama de sentimento de
infancia. Todo este movimento permite a criagdo de estabelecimentos
especiais para educar a infancia, além de préaticas educativas que persistem
até hoje, tais como vestir a crianga de acordo com a sua idade e dar a elas
'permisséo’ para se comportarem diferentemente dos aduitos.

Segundo Ariés (1981), a velha sociedade tradicional via muito mal a
crianga, que era tratada (paparicada) como um animal de estimacdo durante
a sua breve infancia. Com a introdugéo da escola como substituta do antigo
meio de educagéo e com a nova postura da familia em relagéo a afeigéo
dedicada aos seus filhos, a familia se reorganizou em torno da crianga. A
partir da [dade Meédia, a educagéo passou a ser assegurada pela

aprendizagem escolar, e a mistura de idades decorrente disto foi um dos
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tracos domina!ntes da sociedade até o século XVIII.

N&o havia sentimento pela infancia na sociedade medieval; assim que
a crianga passava a ter condigbes de sobreviver sem a mae, ela ingressava
no mundo dos adultos. Quando pequenas, serviam de distracdo para os
mais velhos, porém alguns (os escolasticos e os homens da lei) tinham total
aversdo aos infantes, pois estes se tornavam mal-educados.

Com os educadores e moralistas do século XVI| “o apego & infancia e
a sua particularidade ndo se exprimia mais através da distraco e da
brincadeira, mas através do interesse psicoldgico e da preocupagio moral.”
Preocupagé@o esta de transformar as criangas em pessoas honradas e
racionais, o que propiciou o surgimento de escolas infantis.

Nas palavras de Wajskop:

"(...) surge um novo 'sentimento de infancia’, que protege as criangas
e que auxilia este grupo etdrio a conquistar um lugar enquanto categoria
soctal. Da-se inicio & elaborag8o de métodos proprios para sua educago,
seja em casa, seja em instituigbes especificas para tal fim.

Esta valorizagéo, baseada em uma concepgio idealista e protetora
da infancia, aparecia em propostas educativas dos sentidos, fazendo uso de
brinquedos e centradas do divertimento. Esta nova concepgéo de crianca &
marcada pela idéia, como bem remarcou Brougére (1989a), de um ser
vinculado a uma verdade que Ihe revela o sentido do mundo de maneira
espontdnea e cujo contato social ameaga destruir. A valorizagido da
brincadeira infantil apoia-se, portanto, no mito da crianga portadora de
verdade, cujo comportamento verdadeiro e natural, por exceléncia, € 0 seu
brincar, desprovido de razéo e desvinculado do contexto social.

Em contrapartida, a valorizagdo crescente da crianga no seio da
familia nuclear em desenvolvimento, assim como as necessidades
educacionais de seu controle e orientagdo, criam um vinculo estrito entre a
brincadeira e sua educagdo. Segundo Ariés, os jogos e a educagdo se
identificam, principalmente, apdés o século XVII, a partir dos pedagogos

32



Ihumanistas, dos médicos iluministas, em sua reacdo antiescolastica e
anticlerical e dos primeiros nacionalistas. Tal evolucdo foi comandada pela
preocupacio com a moral, a salide e 0 bem comum, tendo como alvo
principal a infancia, cujo investimento educacional aparecia como uma
panacéia de todos os males saciais.

A visdo da crianga que se criou neste contexto possibilitor a
expansdo do desejo de superioridade por parte do adulto, que mantinha
sobre 0s pequenos um julgo inquestiondvel, que crescia 4 medida gue estes
fam sendo isolados do processo de produgdo (Snyders, 1984). A crianga
passou a ser, a partir desta época, cidaddo com imagem social
contraditoria, uma vez que ela era, a0 mesmo tempo, o reflexo do que o
adulto e a sociedade queriam que ela fosse e do que temiam que ela se
tornasse. As criangas eram vistas, ao mesmo tempo, livres para

desenvolverem-se e educadas para nio exercerem sua liberdade
(Wajskop, 1997)

No século XVIIl ocorre a popularizagéo dos jogos educativos, que
antes eram limitados aos principes e aos nobres e neste momento passa a
ser um veijculo de "divuigacéo, critica e doutrinagdo popular. Utilizados para
0 desempenho de papéis, difusdo de idéias e critica de personagens, lais
jogos penetram no cotidiano popular.” (Kishimoto, 1992). Segundo Ariés, a
mistura de classes ocorria principalmente durante as festas sazonais.

No comego do século XIX surgem inovagées pedagogicas; as escolas
tentam se adequar aos métodos de Rousseau, Pestalozzi e Froebel (1782-
18352). O primeiro aponta duas faces do brinquedo, o objeto e a acdo de
brincar, mas é somente na acgéo que concentra seu interesse, isto porque a

acao & uma relagéo estabelecida pela inteligéncia. Segundo Wajskop:

"A pariir de Rousseau (1966), na sociedade ocidental, a brincadeira
aparece como uma forma de educar as criangas através da utilizagio de
objetos, do imagindrio e do corpo. Configura-se como uma maneira de
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iintroduzir 05 pequenos no munde adulto, através de suas imagens e suas
representagSes. Influenciadas por suas idéias, as instituicdes para a
educagdo da crianca pequena foram concebidas como espacgo educacional,
e por isso, a brincadeira tem tanta importancia.” (Wajskop, 1996)

Pestalozzi segue pela mesma linha de pensamento e estuda a acao
mental da crianga, mas o jogo (objeto + ac&o) passa a fazer parte da historia
pré-escolar somente com Fréebel, que elabora uma proposta curricular para
a pre-escola que atenta para a relevancia dos jogos e brinquedos. Diante do
crescimento de novos ideais, cresce também o nimero de experiéncias que
inserem o jogo com a finalidade de facilitar as tarefas de ensino; porém

estes jogos v&o mais além, pois servem para divulgar

(...) atitudes de respeito, submissio e admiragdo ao regime
vigente.(...)

Os jogos existentes no século XIX perduram até a | Guerra Mundial,
mas com a aproximacao da guerra cresce a oferta de jogos militares. Findo
o conflito, jogos militares d&o lugar as praticas esportivas, predominando, no
mercado, trens elétricos, autoramas, bicicletas, patins, etc., mostrando a
valorizagdo do esporte em detrimento do militarismo.

A expans#o dos brinquedos ocorre em virtude de outros fatores de
ordem comercial. (...)" (Kishimoto, 1992).

Continuando com o trabalho de Fréebel de criar materiais educativos
para a pré-escola, Decroly (1871-1932) produz, em 1925, materiais para a
educagéo de deficientes mentais, expandindo a nogéo de jogos educativos.
Seus jogos foram bem aceitos em todo o mundo, incluinde o Brasil.

Kishimoto diz que,
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"A ambigiliidade das concepcdes froebelianas da o alicerce para a
estruturacio da nog#o de jogo educativo, uma mistura de acdo iadica e a
orientagéo do professor visando a objetivos como a aquisi¢gdo de conteldos
€ o desenvolvimento de habilidades e, a0 mesmo tempo, 0 desenvolvimento
integral da crianga." (Kishimoto, 1994)

Montessori, também elabora um método de ensino visando os
deficientes mentais, na mesma época que Decroly, porém influenciada por
ltard e Séguin. Seu objetivo era assegurar a educacéo sensorial através da
manipulag&o livre dos materiais pedagdgicos. Apesar do método de
Montessori ter entrado no Brasil no inicio do século, sua expansio demora a
ocorrer. Atualmente existem inlimeras escolas montessorianas em diversos
pontos do pais.

Como ja foi insinuado acima, uma das areas mais privilegiadas com o
uso de jogos e brinquedos é a da educagéo especial, principalmente com os
trabalhos de Montessori e Decroly. Hoje em dia o interesse em (re)educar
criangas portadoras de alguma deficiéncia gerou a multiplicacdo das
pesquisas em torno do tema bem como a produgéo de bringuedos. Para

Wajskop,

“Ao influenciar a histéria da pedagogia pré-escolar brasileira, a partir
de sua entrada através do movimento da Escola Nova, os pensamentos
froebeliano, montessoriano e decrolyano tém-se  transformado,
principalmente apdés os anos 70, com a priorizagdo dos programas de
educagdo compensatdria, em meros instrumentos didaticos. Observei, mais
recentemente, uma tendéncia das pré-escolas brasileiras em trabalhar com
as criangas através da utilizagdo de materiais didéticos, bringuedos
pedagogicos e métodos lidicos de ensino e alfabetizagio como fins em si
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ﬁnesmos, descontextualizando seu uso dos processos cognitivos
experienciados pelas criangas.” (Wajskop, 1997)

Mais atual, Chateau valoriza o jogo por este possuir um grande
potencial para o aprendizado da moral, para a integragéo da crianga em um
grupo social assim como um meio para se adquirir regras; para este autor,
as habilidades e os conhecimentos apreendidos nos jogos preparam a
crianga para o trabalho, ou seja, o jogo é visto como uma porta aberta para a
vida adulta, tal qual o j& era a tempos atras.

Em se falando de jogo, ndo posso deixar de me referir, mesmo que
brevemente neste capitulo, a Piaget e Vygotsky. O primeiro segue uma
orientagdo cognitiva e vé o jogo integrando a vida mental e sendo
caracterizado por aquilo que ele denomina assimilagdo (quando o sujeito
incorpora eventos, objetos ou situagdes dentro de formas de pensamento
pré-estabelecidas).

Piaget cré que as criangas possuem trés sucessivos sistemas de
jogo: o de exercicio — envolve a repetigao de seqUéncias j& estabelecidas de
acdes e manipulagdes, pelo simples prazer de fazé-lo, - o simbdlico —
quando a crianga assimila a realidade externa, podendo fazer distor¢bes ou
transposi¢cdes - e o de regras — pressupde a interacdo de dois ou mais
individuos e tem como fungéo regular e integrar o grupo social.

Para Vygotsky, a situagdo imagindria e as regras s3o os fatores
importantes na brincadeira infantil. De um lado se encontra o jogo de papéis
com regras implicitas e de outro o jogo de regras explicitas. Para a crianga
passar de um polo a outro ela tem de atravessar um processo, que pode ser
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interno ou ext!emo. Os estudos sobre as teorias de Piaget e Vygotsky s&o os
mais importantes atualmente no que diz respeito aos jogos educativos e a

psicologia, e sobre Vygotsky pretendo discutir mais posteriormente.

Sintetizando, a importancia do jogo na educagéo infantil é antiga.
Platdo, Aristdteles, e mais tarde, Rousseau entre outros, destacam o valor
do jogo. Contudo é somente com Fréebel que o jogo penetra no centro do
curriculo pre-escolar. A crianca comega a brincar na escola, manipular
objetos para deste modo adquirir conceitos e aprimorar e desenvolver
habilidades.

Algumas palavras de Kishimoto sdo apropriadas para integrar e

finalizar este histérico:

“A ihporténcia do jogo na educagdo tem oscilado ao longo dos
tempos. Frincipalmente nos momentes de critica e reformulagdo da
educacfo, sdo lembrados como alternativas interessantes para a solugéo
de problemas da pratica pedagdgica. Tais oscilagBes dependem,
basicamente, de reestruturagbes politicas e econdmicas de cada pais.
Geralmente, em periodos de contestagéio, de inquietagdes politicas e crises
econdmicas, aumentam as pesquisas e os estudos em torno dos jogos.

Atuaimente, o jogo que tinha a fungdo de desenvolver fantasias, com
carater de gratuidade, é canalizado para uma visdo de eficiéncia, visando a
formagao do grande homem de amanhd, e tomna-se, em decorréncia, pago.
A especializag8o excessiva dos 'brinquedos educativos', dirigidos ao ensino
de conteidos especificos, estd retirando o jogo de sua drea natural e
eliminando o prazer, a alegria e a gratuidade, ingredientes indispensaveis a
conduta ludica." (Kishimoto, 1992)

Pelo fato de cada cultura ter uma relativa continuidade histérica e
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também umaiespeciﬁcldade que pode ser refletida nas condutas Iadicas, a
valorizagdo dos brinquedos e brincadeiras tradicionais € causada por estas
serem fontes de\cgﬂpie-fc_i_mentq_e de desgp_gg_lyimgn;_g infantil. O jogo & uma
aquisicdo social, ndo é inato.

Espero que com este capitulo eu tenha contribuido um pouco com o

conhecimento do leitor, e quem sabe, aumentado seu interesse sobre

jogos...

38



5. A CLASSIFICAGAO E A QUESTAO DA FORMAGAO
DE CONCEITOS

Passamos agora para outro ponto importante deste trabalho: a
classificagéo. Como ja foi feito com o jogo, este capitulo procura definir este
conceito, que foi escolhido para ser observado nas criangas. Como elas
classificam? Como elas demonstram seu pensamento classificatorio através
dos jogos? Mas antes & necessario entender um pouco mais sobre isso.
Afinal, o que é classificar?

Todos nos classificamos diariamente, porém quase nunca pensamos
arespeito. Todas as pessoas, e principalmente os adultos, j& tém introjetada
esta tarefa em seu cotidiano. Os armarios de nossa cozinha e seus
utensilios domésticos sdo organizados de formas determinadas: pratos,
copos, tigelas, cada um em seu local especifico. Na gaveta, é comum cada
talher ter seu local especial. Indo um pouco mais além, os cdmodos de uma
casa tém diferentes nomes e diferentes fungdes: sala de visitas, quartos,
cozinha e banheiros. Existem também objetos "destinados” a cdmodos
especificos.

Carretoni diz que vivemos em um universo de fendmenos de
aparéncias desconexas € por isso 0 homem possui uma natural tendéncia a
classificar coisas em determinados padrdes regulares, afim de entender e se

adaptar ao mundo que o cerca.
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"Esta habilidade de ver as coisas em padrdes regulares, isto &, de
perceber as caracteristicas comuns que elas apresentam, tem grande valor
até para a propria sobrevivéncia do homem. Um certo tipo de rugido ou odor
indicava aos nossos antepassados a presenca de um animal perigoso e, em
conseqtiéncia, os levava imediatamente a procurar protecio. Se todo rugido
fosse observado como um fato isolado e se ndo se soubesse distinguir,
entre 05 sons da selva, uma classe de rugidos perigosos, certamente as

chances de sobrevivéncia seriam muito pequenas numa floresta cheia de
carnivoros."(grifo da autora) (Carretoni, 1986)

Tudo isto € classificagdo, e a crianca estd inserida neste contexto
tanto quanto qualquer outra pessoa. Por isto, quanto mais cedo propeormos a
ela atividades que necessitem de classificacdo, mais cedo ela compreendera

O que e o porqué daquilo que acontece & sua volta.

Mas o que significa classificar ? Segundo o diciondrio Aurélio (1998)
temos as seguintes definigdes: 1. distribuir em classes efou grupos, segundo
sistema ou método de classificagdo; 2. determinar as categorias em que se
divide e subdivide um conjunto; 3. pdr em ordem, arrumar documentos,
colegdes, etc.; 4. identificar uma planta, animal, etc. e colocé-los no sistema
de classificac@o e reconhecer o seu nome cientifico universal; 5. qualificar;
tachar.

Para Raths (1977):

"Quando classificamos ou separamos coisas, nds as colocamos em
grupos, de acordo com algum principio que temos em mente. Se devemos
classificar uma coleg¢do de objetos, comegamos por examina-los, e quando
vemos algumas coisas comuns, COMegarmos por reunir tais objetos e idéias.
Continuamos a fazer isso até chegar a certo nimero de grupos. Se o resto
aparentemente ndo pode ser classificado segundo o esquema que estamos
usando, provavelmente dizemos que, para sua inclusdo, seria necessario
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| . . "
usar um outro sistema, ou que é possivel pensar neles como um

agrupamento denominado 'heterogéneo'."

“Classificar é dar ordem a existéncia; é contribuir para o sentido da
experiéncia. Exige andlise e sintese. Estimula as criangas a ver a ordem em
seu mundo, a pensar sozinhas, a procurar conclusées préprias. E uma
experiéncia que pode contribuir para o amadurecimento dos jovens."
(Raths,1977)

Pelos motivos acima expostos, pela presenca tdo marcante em
nossas vidas e por ser menos explorado do que considero necessario, decidi
analisar mais de perto este conceito, que é tido como matematico em muitos
livros, mas que na verdade, é muito mais do que isso (mas sua "disciplina
académica" continua sendo a matematica, também neste trabalho). Para
Raths (1977), classificagdo é uma operagéo de pensamento. A capacidade
do homem de estabelecer relagdes logicas, entre objetos e agdes, é uma
condigdo necessaria para a construgdo e o desenvolvimento do saber
matematico. Sem me deter a nomes, posso dizer que esta € uma atividade
basica fundamental para a vida de qualquer pessoa, uma tarefa que se for
realizada cada vez em maior escala e maior nivel de complexidade, tornara
0 sujeito mais organizado, tanto no seu modo de agir como no de pensar. A
crianga tera também maior facilidade ao se deparar com a matematica dos
livros didaticos, visto que seu raciocinio serd mais abrangente e sua
capacidade de fazer escolhas estard mais ampliada, entre oufras vantagens.

Ninguém ensina uma crianga a classificar, este comportamento pode
ser considerado como uma das primeiras manifestacdes de seu pensamento

l6gico, ou seja, & um aprendizado natural, que faz parte de seu processo de

41



adaptacéao ao! ambiente e & seguido pela compreensdo de relacionamento
entre as classes formadas. Isto quer dizer que primeiro ela classifica, e so
depois compreende os porqués de suas classificagbes serem daquele modo.
"Pensar sobre o que aconteceu é uma atividade mais sofisticada que sua
mera realizacgo. E também uma atividade mais madura." (Dienes, 1975) E
estas classificagbes que realiza funcionam perfeitamente bem para os

propoésitos a que foram criadas.

"E surpreendente como a crianga pode controlar com tanta eficiéncia
estas classes, pragmaticamente, sem estar de todo consciente dos
relacionamentos das classes com as gquais estd trabalhando. Ela sabera
como fazer um certo tipo de construgéio sem analisar suas agdes. Ela sabe
0 que quer fazer e o faz. Isto é essencialmente uma atividade construtiva, e
as construgbes sfo essencialmente o resultado manipulativo com um
material disponivel." (Dienes, 1975)

Apesar da classificaggo ser uma forma de o homem pensar quando
interage com a realidade natural e social, a vida exige certas habilidades que
nao séo adquiridas pelo curso normal dos acontecimentos. E é ai que entra
o papel da interag&o do individuo com o ambiente e com as pessoas a sua
volta: a crianga aprende com os outros, um aprendizado que tem suas
fundagbes em suas experiéncias anteriores. O professor pode e deve
aproveitar esta capacidade quase inerente da crianca em classificar e torna-

la um referencial para a elaborag&o desta habilidade. Continuando:

“Atividades de Classificagdo e Seriagdo induzem-nos & observagio
de caracteristicas que individualizam os objetos e as pessoas € A discussio
das diversas formas de relacion&-las entre si. Desse modo, a capacidade de
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percepgéo, de analise e, portanto, de raciocinio 16gico é apurada e, em
conseqiiéncia, pode-se atingir uma meihor organizagio do pensamentio e
uma maior compreenséo dos fenémenos do ambiente." (Carretoni, 1986)

A classificacdo gera a formagdo da teoria dos conjuntos. Vejamos
porgue; para cléssiﬁcar, agrupamos elementos que possuem determinada(s)
caracteristica(s) em comum em cerios locais especificos. Expressdes
matematicas como ‘conjunto’, ‘vertence a’, ‘e elemento de’ surgem
naturalmente destas praticas, assim como as nogbes de reunido e
intersecgdo de conjuntos, que sdo vividas pela crianca a partir destas
praticas de classificagéo. Porém esta linguagem matematica ndo deve ser
imposta e muito menos cobrada, ela surgird naturalmente na crianca.

Dienes (1975) nos diz que classificamos porque as coisas nos

aparecem como problemas:

"Antes de termos classificado uma coisa, €la nos aparece como um
problema. O que fazemos com um problema? Geralmente a primeira coisa é
algo que nos aparece ‘inconveniente'. Podemos tentar figar isto aqui e aquilo
l4 e ver 0 que nos acontece. Se n&o tivermos inibigdo sobre o tipo de coisa
que devemos ou ndo fazer, nossa tentativa variard num campo aberto —
poderemos apanhar o sentido do problema.” (Dienes, 1975)

Vygotsky e seus seguidores tratam da questdo da formagdo de
conceitos relacionando-os com a questéo da linguagem. Luria (1986, 1988)
descreve varias experiéncias realizadas por seu grupo neste sentido. Entre

as varias concluses a que chegaram, me deterei nas das experiéncias que
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fizeram relacifonando a classificagcdo e a linguagem. N&o descreverei as
experiéncias realizadas pelo fato destas serem muito extensas, mas estas
se encontram nos trabalhos de 1986 e 1988,

Luria (1986) demonstra que na crianga pré-escofar predominam as
forcas sensoriais ou real-concretas de generalizagdo, ou seja, a crianca
classifica reunindo objetos por tracos concretos comuns (cor, forma,
tamanho, ...). Um pouco mais adiante, nos pré-escolares e nos escolares
iniciantes, ha a predominancia do agrupamento de objetos tanto pelos seus
tragos concretos como por sua pertinéncia a uma situacéo concreta comum
(utilidade fisica do objeto: copo, mesa, cadeira e arroz sdo utilizados na hora
do almogo). Nestes sujeitos existe o que Luria denomina de légica real-
concreta (classificagio sifuacional). J& o escolar de mais idade classifica
pelo principio categorial, isto quer dizer que para ele ja é possivel superar a
impresséo inicial e a situagéo real-concreta e ele irda dar um nome aquela
categoria que ele classificou (machado, pa e serra s&o ferramentas; cravo,
lirio e margarida s&o flores). O adolescente inclui na sua classificacdo um
sistema conceitual hierérquico que expressa um 'grau de comunidade' cada
vez maior, ou seja, inclui as relagdes de classe dos objetos (a rosa é uma
flor, que € uma planta, que por sua vez é parte do mundo organico).

Ainda para este autor, uma crianga no inicio da vida escolar pode
passar faciimente de uma forma de classificagdo para outra, superior. Para
isto basta que alguém |he diga que é possivel classificar os objetos de outro
modo; a crianga entdo comega a cumprir a tarefa utilizando critérios

abstratos. Segundo Vygotsky (1993), a formacdo de conceitos & um
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processo cria'tivo, 0 conceito surge e se configura no decorrer de uma
operag&o concreta voltada para a solugio de algum problema, por isso este
tipo de atividade deve ser constantemente proposta.

Luria tambem concluiu que esta evolugdo na capacidade de
classificagdo se deve & escolarizacdo e ao nivel sécio-econdmico do

individuo:

"(...) demonstrou-se que as pessoas que vivem em condigdes de
muito  baixo nivel sécio-econdmico e no analfabetismo  utilizam
predominantemente a classificagio de objetos por inclusdo em situagbes
real-concretas; por exemplo, colocam o machado, a serra e o tronco em um
grupo (‘por que com o machado e a serra trabalha-se o tronco'), negando-se
a colocar a pa neste grupo ('ndo tem nada que ver aqui, a pa & necessaria
para a horta'). Estes sujeitos podem compreender, de forma relativamente
facil, a outra forma, categorial, de classificagdo considerando-a, no entanto,
'ndo-essencial’. Somente com a alfabetizagfio, com a passagem a formas
sociais mais complexas de produgfio, estes sujeitos passam a dominar
facilmente a forma ‘categorial' de generalizagio dos objetos. Isto mostra
convincentemente que 0s avangos fundamentais nas distintas operacgdes
cognitivas sdo provocados por fatores sdcio-econdmicos e culturais."(Luria,
1996)

'O pensamento classificatorio nd3o & apenas um reflexo da
experiéncia individual, mas uma experiéncia partilhada, que a sociedade
pode comunicar através de seu sistema lingitistico. Esta confianga em
critérios difundidos na sociedade transforma os processos de pensamento
grafico-funcional em um esquema de operagbes semanticas e I8gicas, no
qual as palavras tornam-se o instrumento principal da abstragdo e da

generalizagfo." (Luria, 1988)

A pratica desta pesquisa se baseia no que foi dito durante todo este
capitulo: de que a classificagéo é uma estrutura construida, a medida que o

homem interage com a realidade, porém guanto mais esta for trabalhada,
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coletiva ou int':lividualmente, mais sera desenvolvida e mais vantagens trarg
para a crianga por toda a sua vida. A crianga nao aprende a classificar, como
ja foi dito, mas ela pode, cada vez mais, desenvolver métodos diferentes
para executar uma mesma tarefa. E o meio que escolhemos para trabalhar a

classificagdo neste trabalho foi através dos jogos.
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PARTE Il

“Mas certamente jamais se chegaria a
realidade ou ao conceito de brinquedo se se
fentasse explicé-lo unicamente pelo espirito

das criangas. Se a crianga ndo & nenhum
Robinson Crusoe, assim também as criancas
ndo constituem nenhuma comunidade
isolada, mas sim uma parte do povo e da
classe de que provém. Da mesma forma seus
brinquedos néo déo testemunho de uma vida
autonoma e especial; sdo, isso sim, um mudo
diglogo simbdlico entre ela e o povo.”

Walter Benjamin

Reflexdes: a crianga, o brinquedo, a educagdo
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6. ANALISE DOS EPISODIOS OBSERVADOS

6.1. ATIVIDADE 1

CONTEXTUALIZANDO O LEITOR

A atividade 1, como ja foi dito, tinha como proposta inserir as criangas
no universo de uma grande loja de departamentos, afim de que elas se
organizassem como vendedores desta loja (vide planejamento em Anexo 1,
Atividade 1). Trouxe para eles seus ‘uniformes aventais e chapéus
coloridos, uma pega por crianga. Assim cada crianga teria um chapéu ou um
avental, e nenhum uniforme seria igual ac outro. O meu objetivo era que eles
se organizassem nas diversas segdes da loja sob a orientagéo de uma dupla
de chefes ou lideres, que seria trocada a cada nova reorganizacdo das
criangas. Pretendia ver se o un_iforme influenciaria nesta organizagao.

Este jogo, por inserir a crianga em um universo que ainda ndo é o
dela (o trabalho), por trabalhar com o imaginario e por fazé-la representar
papeis, € considerado como sendo um jogo simbdlico. Aqui cabe um aparte:
vale esclarecer que neste trabalho nés demos uma interpretacéo

diferenciada de ‘jogo simbdlico’, visto que a situacdo de faz de conta é
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sugerida poEr mim. Temos presente que esta adaptacdo nao
necessariamente trara o envolvimento psicolégico previsto pela natureza do
Jjogo simbdlico’ definido por Leontiev, cuja vontade de brincar parte
exclusivamente da crianga. O fato da crianca ndo estar elegendo
espontaneamente a situagio de faz de conta pode colocé-la em situaggo de
atender ao que a professora/pesquisadora quer, ou seja, pode gerar
pressGes psicoldgicas que ndo estariam presentes quando ela
espontaneamente se dispbe a brincar. Porém Vygotsky fala que “o
desenvolvimento de atividades lidicas (jogos e brincadeiras), principalmente
aquelas que promovem a criagdo de situagSes imagindrias (faz-de-conta),
temn nitidas fungbes pedagogicas.” (apud Souza, 1996). Isto porque o
brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal na crianca, essencial
ao seu desenvolvimento ou seja, o professor pode e deve aproveitar estas

oportunidades em seu trabalho em classe.

Antes de explicar a brincadeira para as criangas, sentamos em roda
para que eu pudesse contar o que eu queria trabalhar com elas em todos
aqueles dias que eu estaria na escola — esta era a primeira atividade e ainda
nao tinhamos conversado sobre a minha proposta. Comegamos
conversando sobre qual era a necessidade de se arrumar as coisas (vide
Anexo 3, Atividade 1, ‘conversa inicial’). Neste didlogo se mostraram muito

interessantes as falas de Marcos® porque elas nos ddo uma dimenséo do

° Lembro o leitor que os nomes das criangas foram trocados para se preservar a identidade
das mesmas.
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que ele pensé sobre classificagéo. Sao estas falas que selecionei para a
analise neste episddio.

Continuei a conversa direcionando mais o assunto para as lojas de
departamentos, pois necessitava saber se eles conheciam o funcicnamento
destes locais e assim saber se eles teriam ou ndo problemas em realizar a
atividade que eu havia proposto (vide Anexo 3, Atividade 1, ‘sobre as lojas
de departamentos’). Neste episédio focarei minha atengéo na interagéo das
criangas durante o dialogo, em como a fala de uma crianga desencadeia a
fala de outra.

Depois deste dialogo com as criangas, expliquei a atividade e
passamos para o jogo, de onde retirei mais dois episddios que mostram qual
os critérios de classificagdo que as criangas utilizaram para resolver o
problema proposto (Anexo 3, Atividade 1, ‘atividade (parte | e I1)’). Quando
estavamos jogando, percebi que as criangas se interessaram mais em
representar os papéis do que em ficar se organizando nas segdes, visto que
logo apds a segunda dupla dividir os funcionarios eles j4 comecaram a
‘comprar e vender’ brinquedos da classe. Por este motivo as duas Ultimas
duplas de ‘chefes’ nao fizeram suas classificagbes. Apenas trés alunas
realizaram as partes dois ¢ trés da atividade, visto que, por falta de tempo,
estas sO puderam ser realizadas apds o intervalo do lanche e
concomitantemente com as outras atividades da professora da classe. Optei,
entéo, por deixar as partes dois e trés opcionais.

Passo, agora, para a analise dos trechos transcritos.
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* Conversa inicial:

"Paula: A gente tem que amumar as coisas. Por que a gente tem que
arrumar as coisas?

Marcos: Se ndo baqunca ftudo e ai perde peca.

Paula: Perde pega e 0 que mais? E quando vocé tiver que achar alguma
coigsa, como é que vocé faz?

Marcos: E ai vai ter que ficar procurando.”

Paula: E quando a gente separa as coisas? Quando a genle amuma as
coisas separadas, por exemplo, fodos os brinquedos ali (aponta para o local
onde se encontram os brinquedos na classe), todos 0s Iépis ali (aponta), e
as canelas...

Marcos: Ai ndo perde,”

Podemos perceber nestas trés falas de Marcos que, para ele, arrumar
significa uma economia em uma ag&o posterior — ficar procurando; ou seja,
se organiza para néo perder. Este raciocinio continuara sendo seguido por
ele em toda esta atividade e também na que se segue, © que nos mostrou
que Marcos tem bem esclarecida a necessidade de controle da localizagdo
dos objetos e também o que acontece quando néo se organiza: perde,

demora para achar.

“Maria: E que mistura, oiha, eu vi que tudo ld {aponta para o armdrio) ta
misturado, nos copos. As canetas estdo nas caixas dos lapis; tem 14pis no
canto do giz, fem giz no lugar da caneta; tem fdpis no lugar da canefa;
es5as coisas...

Paula: E vocés acham que isso t4 cerfo?

Marcos: Néol Até no zooldgico (fogo das criangas, esta em um canto
da classe) t& misturado.”

Nesta fala Marcos demostra ter olhado para a realidade da sala de

aula, para uma vivéncia pesscal que ¢ incomodou anteriormente. Se o fato o
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incomodou aﬁtes podemos acreditar que Marcos ja havia refletido sobre a
organizagdo das coisas em outro momento e esta reflexdo veio a tona
devido & conversa atual. Além disso, sua fala esta em continuidade ao
pensamento de Maria, ele, quando indagado por mim, responde com um
exemplo que reforga a fala da colega (ambos falam da bagunca da classe,
sendo que ele poderia ter dado um exempio alheio a realidade da sala de

aula — N&o esté certo porque a mée briga, por exemplo.)

“Paula: E o que acontece? Como é que ftem que fazer?

Marcos: A gente tem que ficar pegando todos os jogos e ficar
procurando.

Carlos: E, e depois tem que espalhar e depois tem que arrumar...

Gustavo. £ se espalhar, deixar assim uma pega no canfo da outra depois
femm que guardar cada uma no canio que é cerfo.

Marcos: E, as vezes, também tem uma pecinha que é igual, uma

bolinha e um quadradinho. Ai vocé ndo enxerga direito e vocé pde o

quadrado no lugar da bolinha!”

Aqui vemos que, para Marcos, a bagunga nem sempre é proposital,

as vezes pode haver confusdo na hora de guardar as pecas.

"Paula: E como vocés acham que devia fazer ent8o, no caso do armério
que esta todo bagungado? O que vocés acham?

Marcos, Maria: Eu acho que devia arrumar tudo.

Paula: E como vocés acham que fem gue ser pra amumar?

Maria, Marcos: O giz no lugar do giz; a caneta no jugar da caneta e o

fapis no fugar do lapis.”
A crianga vive em um meio culturalmente organizado. O adulto
classifica os materiais pela sua funcionalidade e define lugares. A palavra

lugar tem um sentido muito forte nesta frase. O lugar € a gente que
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determina, atrl’:wés de nossos préprios critérios; é uma palavra que j& vem de
casa, € carregada de nossa cultura (“Vai guardar isso no lugar, meu filho!™).
As criangas demonstram saber que existem varios lugares para se guardar
os lapis, como por exemplo, o estojo, a gaveta, um copo (é o que acontece
nesta classe, onde ha vérios copos no armario, um para cada tipo de
material).

Esta crianga, ao interagir com o meio, apropria-se das categorias de
funcionalidade e as repete por imitagdo, mas quando solicitada a justificar
porque deve estar tudo em seu lugar, justapde explicacdes (“pra néo ficar
baguncado”; “pra n&o ficar procurando”). Esta resposta, uma expresséo
valorativa, pode ser uma simples repeticdo do que o adulto fala. Mas pelo
exemplo de Marcos, pode-se conjecturar que ele faz a relagdo entre os
objetos estarem desorganizados, localizados sem critérios de classificagdo,
e a perda de tempo, no caso de procurd-los para atender a alguma
necessidade. Pode-se dizer que ele se apropriou realmente deste
conhecimento do mundo adulto, pois ele explicou a relagdo entre nio
arrumar e perder tempo procurando.

O critério de cada objeto no seu lugar para que nao se perca tempo
a0 procura-los ndo traz a necessidade de operar com relagdes de inclusdo

de categorias mais especificas em outras mais gerais.

“Marcos: E também tudo gue a gente brinca tem que arrumar.”

Marcos conclui todo o raciocinio do grupo, tudo o que foi dito até
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agora, para elb, se resume nesta frase. Repare que se o leitor reler todas as
falas de Marcos, elas fazem sentido tanto para o grupo (no caso de se reler
todo o dialogo), como para ele, que segue o mesmo raciocinio durante todo
0 tempo (caso se releia somente suas falas). Faz sentido, mas ele nio se
sente isolado das outras criangas porque presta atencdo em suas falas e

também interage com as outras criangas.

+Sobre as lojas de departamentos:

“Paula: E como € 14 dentro? E tudo misturado?
Maria: Ndo, é tudo arrumado, roupa no lugar de roupa, né? E tudo assim.

André: A gente tem que andar pra 14 e pra c4 pra achar.

Paula: Como € entdo uma loja destas, assim, grande, (ela) chama loja de
departamentos,

Paula: E porque ela é dividida em vérios departamentos, Departamentos
s8o os lugares onde ficam certas coisas. S&0 as segdes, entdo tem a segdo
de roupas, a secdo de brinquedos...

André: Tem a segdo das calgas.

Paula; Que mais que tem?

Ténia: Tem seg3o de roupa.

Paula: E como é a se¢io de roupa?

Ténia: Short,..."

Neste trecho aparece novamente a palavra /ugar.

Tania faz relagbes de classificagéo bastante claras. André fala das
calgas e Tania relaciona com roupas (da parte para o todo) e logo abaixo
fala do short (do todo para a parte), ou seja, ela faz os dois caminhos de

pensamento, demonstrando ter um pensamento, neste caso, reversivel.

“Paula: Tem um canto gue vende s 0 qQué?
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Carlos: Bola, chuteira, a chuteira do joelho, ...

Paula: Joelheira.

Carla: Patins, ...

Marcos: E também par de skate fica com par de skate! E fica também
com o par de rodinhas do skate.

(.)
Paula: E tem outro canto que vende sé roupa, tem outro canto que

vende s6 coisa de esporte, ndo 67 Assim, skate, patins.
Carlos: Camisa de futebol, camisa de basquete.

Gustavo: Bola de basquete.,..”

Fiz o esquema abaixo para que o leitor possa compreender melhor
como se deu o pensamento classificatdrio entre essas criancas: uma seta
simples representa as associagbes de uma mesma crianga, ao passo que
uma seta dupla representa a intervengdo de uma outra. O assunto discutido

acima foi esportes.

ESPORTES

bola — chuteira — joelheira = patins — skate —

rodinhas do skate

camisa de futebol — camisa de basquete = bola

de basquete

O primeiro objeto citado & a bola, o mesmo menino (Carlos) fala
também da chuteira e da joelheira (que ele chama de chuteira do joelho);
estes objetos foram assim agrupados por ele provavelmente por suas
relagdes com o futebol (logo abaixo ele fala da camisa de futebol). Neste
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caso temos a seguinte relaco:

espories

futebaol

joelheira
bola

chuteira

Carla cita os patins e Marcos o relaciona com o skafe (sera que ele
faz esta relagdo por ambos possuirem rodas?), que por sua vez o relaciona
com as rodinhas do skate que também devem ser vendidas na mesma

secao de esportes. Entéo,

esportes

esportes com rodas

skates e acessdrios

skate:

patins rodinhas de
skate
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Carlos 5urDItal a falar citando a camisa de futebol, lembrando da camisa
de basquete que por sua vez o faz lembrar da bola de basquete, fechando o

ciclo que ele havia comegado com a bola.

esportes
camisas de es?’one
camisa de camis coisas de basquete
futebol 158
de
1 basquete
3
bola de bolas
basquete

bola

*Atividade (parte 1):

Maria: Olha, sabe como & que vai ficar? Eu fico com 1rés e vocé (Ana) fica

com mais trés, t47?
Paula: Mas como? Eu nido entendi!
Maria: Eu vou mandar deste lado e ela vai ficar daguele lado. {...) A

gente fica no meio, mas separa. Olha, aqui tem uma linha (risca com o

pé uma linha imaginaria separando as 8 criangas em 2 grupos, sendo

que cada chefe fica de um lado da linha). {...) Entendeu agora?

Maria se faz bastante pratica nesta situagéo: se o problema é dividir

0s colegas, nada mais simples do que fazé-lo demarcando o espaco fisico
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da sala, ou seja, vai metade para cada lado e o problema esta resocivido!

Maria ignorou completamente os uniformes dados.

*Atividade {parte Il):

André: Eu acho que o Gustavo e o Carlos véo ficar na parte de brinquedos,
0 Marcos com a Carla na parte de roupa e a Maria e a Ana na parte de
pagar.

Paula: O Carlos e a Carla na parte de roupas. Por qué?

André: Pra ajudar as pessoas a escolherem.

Paula: O Gustavo e o Marcos nos brinquedos por qué?

Tania: Eu acho que o Gustavo deve ficar na parte da bo!a,

Paula: Por qué?

Ténia: Porque ele gosta de jogar bola.

André: Eu acho que o Gustavo e o Carlos tinham que ficar na

parte de brinquedo porque o Gustavo é o maior entdo ela vai

vender e o Carlos vai pegar porque ele é o menor, vai pegar o

bringuedo, o Carlos,

Paula: E a Maria e a Ana?

Tania: Vai na parte de pagar pra pagar as coisas.

Maria: A gente cuida das pessoas que niio querem pagar.

As classificagdes desta dupla levaram em conta basicamente as
necessidades da loja e 0 gosto das criangas. A loja precisa de alguém que
ajude os clientes a escolherem suas roupas, bem como de alguém que fique
No caixa para que ninguém saia sem pagar. Mas o mais interessante aqui é

o fato da criang¢a relacionar a funcéo na loja ac que o colega gosta de fazer.

® Infelizmente cometi um grave erro aqui: sem querer confundi 0s nomes que o André havia
dito iniciaimente. Foi um acidente que pode ter interferido na resposta dele contudo, por

uma questdo de ética com a pesqguisa mantive o erro no momento da transcrigdo.
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Andre sabia que o Gustavo gosta de jogar bola, ele tinha esse conhecimento
prévio que o ajudou a decidir 0 que o colega iria fazer: ficar na parte de
brinquedos, onde ele teria mais contato com a bola de que tanto gosta. Seu
outro colega, o Carlos, por ser menor, faria o papel do cliente, da crianca
que entra na ioja para pegar (comprar) o brinquedo.

Outro fato que aparece aqui € o de que a bola saiu da categoria de
esportes e entrou na categoria brinquedos, nos mostrando que as criangas
tém a nog&o de que um mesmo objeto pode pertencer a grupos distintos, o
que nos lembra a questdo do /ugar analisada anteriormente: dependendo do

contexto o mesmo objeto pode ser guardado em diferentes lugares.
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6.2. ATIVIDADE 2

CONTEXTUALIZANDO O LEITOR

A atividade 2, também considerada por nds como um jogo simbdlico,
‘transformou’ a sala de aula em uma grande casinha (vide planejamento no
Anexo 1, Atividade 2). Eu havia trazido de casa alguns objetos para enfeitar
€ mobiliar nossa casinha e outros objetos pertenciam & classe. No inicio da
brincadeira espalhei aleatoriamente estes objetos pelos cdmodos que nés
haviamos criado, de modo que esta minha classificacdo gerasse conflito e
aumentasse a motivagéo entre as criangas.

Depois que espalhei os objetos pelos comodos da casa (sob
protestos das criangas — “Estd errado!”, “Néo é ail’), pedi que elas
arrumassem tudo de acordo com © que eles consideravam certo, e assim foi
feito. Depois sentamos em roda e conversamos sobre o porqué daquelas
classificagbes. Os trechos transcritos a seguir refletem as idéias que as
criangas tém sobre os temas mais controversos da arrumagéo da casinha: a
meia dentro da panela e a vassoura sobre o sofa. Depois da conversa elas
brincaram com a casinha nova.

Segundo Leontiev (1988a), a atividade Ilidica estd ligada a
imaginacéo ativa infantil. A agdo Iidica & independente de seu resultado
porque n&o € ai que reside sua motivacéo, ou seja, € o brincar pelo prazer

de brincar. Estas atividades didaticas sdo compostas de um certo nimero de
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operagdes en{folvidas no objetive do brinquedo, e continuando nesta linha de
pensamento, a aprendizagem nao surge da brincadeira; mas & determinada
por todo o desenvolvimento psiquico da crianga, apesar da brincadeira poder
acelerar a aprendizagem na medida em que aumenta a motivacdo da
crianga. Foi em base a isso que resolvi deixar as criancas brincarem na

casinha delas apds nossa conversa.

* Sobre a meia:

“Paula: E a meia?

Ténia: A meia p6e no armario do quarte.

Paula: Qual o problema de deixar a meia |4 em cima do sofa da sala?
Maria: E que quando for dormir dai a gente pde a meia e pde o pijama.”

A classificagé&o de Maria, neste caso, € baseada na praticidade e na
funcionalidade. Se a meia estiver no armario ela sera localizada mais rapido
(lembre-se do “demorar para achar” da atividade anterior) na hora que se
fizer necessaria, que para a crianga € a hora de vestir o pijama, isto porque,
segundo a sua fala, Maria dorme de meias.

Ha aqui a visivel interagéo entre as falas de Tania e Maria, visto que
esta complementa o pensamento daquela, o que mostra que Maria prestou
atencgéo a fala de Tania e a minha pergunta, relacionando-as e sintetizando-

as em busca de uma resposta.

+ Sobre a meia na panela:
“Paula: Eu posso colocar a meia dentro da panela?
André: Nao!
Marcos: Sendo depois vai pensar que é um pano pra limpar e vai

cozinhar a meial
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]

Tania: Ah, eu acho muito feio!

Maria: Eu também!

Marcos: Sendo vai cozinhar a comida, a comida vai ficar com cheiro

ruim!

Tania: A meia é lugar de ficar no armario do quarto, na gaveta, porque
quando a gente for cozinhar, quando vier gente na nossa casa, vio
achar o cheiro muito ruim... As vezes quando a gente anda naquele

chdo todo sujo da casa, pode passar micrébio...

Marcos: Entdo ndo pode pér a meia na panelal”

* Sobre a vassoura:

“Marcos: $6 que tem um probleminha; vai cair a sujeira da vassoura!
Paula: E se a casa ndo tem drea de servigo, como a gente faz?

Tania: Pde na sala? Fica feio! Na cozinha?

Paula: Na casa do seu tio a vassoura fica no banheiro, na minha casa fica
na cozinha, na dele fica no quintal, ndo &? Tudo bem ou tem algum
problema? E errado fazer diferente ou é s6 diferente? O gue vocés acham?
Marcos: As vezes fica muito engracado e todo mundo ri.

Tania: E errado fazer diferente, ndo assim. Pode fazer diferente, mas deixar
a meia na panela, coisas assim, fazer tudo ao contrario, ...

Marcos: D& confusie.

Paula: E se eu deixar a vassoura em cima do sofa, o que acontece?

Tania: Fica esquisito.

Marcos: Ai também fica sujo o sofa e dai suja a roupa nova!

Paula: O que acontece quando a gente sai jogando as coisas em gqualquer

fugar?

Ténia: A mée briga e perde,
Marcos: Ai depois quando a gente vai procurar, faz de conta que aqui é

uma casa, ai vai pegar a roupa errada e vai ficar procurando o tempo
todo, e ai depois ndo vai achar, e vai falar que perdeu e chora!”

Nestes trechos das falas das criangas fica claro para noés outra

questdo relevante na hora de se organizar as coisas: 0 conceito de
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moralidade’ em relagdo a terceiros e o de estética das criangas e da
sociedade como um todo. Enquanto para Tania fica feio e esquisito, para
Marcos € motivo de riso. A ciassificagdo dos objetos diarios ndo tem para
Tania nenhum critério de praticidade, mas de estética e repressio (*a mae
briga”). Ja Marcos coloca o senso de humor e de praticidade, ndo atender &
classificacéo dos objetos gera uma confus&o tamanha que ele chora por se
sentir incapaz de resolver o problema (‘n&o achar, e vai falar que perdeu e
chora”) . Fala-se também em higiene (passar microbios, sujar a roupa). E
quase certo que estes conceitos ndo foram passados as criancas na escola,
e Sim em casa.

Vygotsky diz que a aprendizagem do individuo nunca comega na
escola, e este conhecimento prévio ele chama de pré-histéria. Esta pré-
histéria da aprendizagem sofre vérias influéncias dos jogos, visto que é
assim que a crianga “aprende a agir numa esfera cognitiva, ao invés de
numa esfera visual externa” (Vygotsky, 1988), ou seja, ela expde aquilo que
antes internalizou, e pede generalizar seus conhecimentos, como acontecey

nos episddios acima.

“(..) ndo podemos negar que a aprendizagem escolar nunca comeca
no vacuo, mas & precedida sempre de uma etapa perfeitamente definida de
desenvolvimento, alcangado pela crianga antes de entrar para a escola.”
(Vygotsky, 1989)

" Gostaria de esclarecer ao leitor que quando falo de moralidade n4do estou questionando se
o fato & moral ou imoral, afinal este ndo é o meu objetivo. © que quero dizer € que por traz
das classificagfes existe uma norma que muitas vezes & predeterminada pela nossa

sociedade e é julgada por ela.
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Os individuos vivem em sociedade e dela extraem a maior parte de seus
conceitos através das mediagdes entre os sujeitos, isto quer dizer gue, no
decorrer da histdria da nossa sociedade os conceitos que temos sobre as
coisas foram se formando; com o passar do tempo alguns deles se
modificam e outros ndo.

Os conceitos de estética, de higiene, de moralidade e até de
repressao, nos dizem que n&o € adequado guardar uma meia dentro de uma
panela ou a vassoura sobre o sofa porque fica feio, sujo, com cheiro ruim,
provoca briga e a crianga até chora, Ora, pensemos no caso da meia: se ela
estiver limpa, que mal nos fara guarda-la na panela? Se nds soubermos que
ela se encontra la ndo teremos problemas como o da perda de tempo,
mencionado pelas criangas. Entdo me diga: por que ndo guardamos a meia
na panela?

Porque desde a infancia nos falam e nos mostram que existe um
lugar especifico para se guardar as meias, as panelas e as vassouras. Este
lugar pode variar de sociedade para sociedade, de familia para familia
(como no caso da vassoura, acima). E 0 que acontece se ndo obedecermos
a estas normas a tempos enraizadas? Segundo nossas criangas vai ficar
muito esquisito e as pessoas podem rir porque esta engragado, porque fere
a norma estética de nossa sociedade, fere 0 que o pai ou a méo lhes
disseram, ou pensando na higiene, a sujeira pode nos passar microbios... (e
sob 0 meu ponto de vista as justificativas baseadas nos habitos de salde
s&o as unicas que ndo podem ser refutadas!)

A organizacdo das coisas segundo qualidades comuns nio tem outra
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funcdo sendo a de facilitar as acOes do cotidiano e de preservar a higiene
necessaria para a convivéncia saudavel. Portanto, os critérios de
classificacéo das qualidades dos objetos néo estdo nos objetos em si, mas
na relagéo do homem com estes, e sdo arbitrarios. E tao arbitrario guardar
uma meia na panela quanto na gaveta. Percebe-se que cada cultura familiar
da a sua explicagdo para a crianga do porque da organizagio do ambiente
da casa, mas raramente, pelo menos ndo para estas criangas, a razdo da
organizagao € dada por qualidades funcionais comuns aos objetos, mas sim
pela estética e pela moralidade.

Resumindo, os pontos principais abordados pelas criancas nesta
atividade foram aqueles que se referiam ou & estética, ou & moralidade ou a
higiene, e como vimos, todos estes conceitos estdo relacionados & pré-

historia escolar da crianca e emergiram através da brincadeira proposta.
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6.3. ATIVIDADE 3

CONTEXTUALIZANDO O LEITOR

Nesta atividade, pedi as criangas que brincassem e manipulassem os
blocos I6gicos, no inicio livremente para que se familiarizassem com o
material, e depois de modo a formarem conjuntos para que seus colegas
tentassem adivinhar qual a regrinha que eles haviam pensado na hora de
forma-los. Essas ‘adivinhagbes’ se dariam através da elaboragdo de
hipdteses por parte das criangas, que perguntariam se o colega teria
separado/classificado suas pecas desta ou daquela forma.

A minha inteng&o era que as criangas trabalhassem em dois grupos
de quatro criangas cada, que elaborassem as suas classificacdes e as
hipdteses em conjunto, mas isso se mostrou invidvel logo no inicio da
atividade; assim que eu lhes entreguei o material (uma caixa de blocos
[bgicos por grupo), a primeira providéncia que tomaram foi a de repartirem
as pecas entre si. Tentei, em vao, estabelecer a unidade das criangas entre
os grupos. Contudo néo podemos desconsiderar que estamos falando de
criangas que tdm entre cinco e seis anos de idade, criancas que ainda nao
estdo acostumadas a trabalhar deste modo e que s@o centradas em si
mesmas. Do ponto de vista delas, elas eram um grupo, tendo em vista que
estavam sentadas juntas.

No dia da atividade fez muito sol, depois de um periodo de quase
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duas semanas de chuvas constantes, durante o qual as criangas nao
puderam brincar no parque, rotina que adoram executar. Como desenvolvia
minhas atividades com eles neste precioso horario, eles se sentiram
bastante desmotivados a realizar a proposta naquele dia. Todos os seus
colegas estavam brincande no parque e eles também queriam ir. Percebi
este interesse das criangas no decorrer da atividade e percebi que eles
tinham o total direito de brincar com seus colegas, uma brincadeira
espontanea deles, e ndo introduzida por mim. Vi que o ‘meu’ jogo néo era
téo interessante quanto os do parque, e por isso, atendendo a pedidos das
criangas, decidi antecipar o fim da atividade.

Apesar deste imprevisto, coisa comum em qualquer pesquisa,
consegui captar trés bons momentos de pensamentos classificatérios das
criangas, os quais transcrevo e analiso aqui. Optei por simular os conjuntos

elaborados pelas criangas para facilitar a compreenséo do leitor,

* Atividade (introducgao):

“(Quando o Marcos vai para o outro grupo para tentar descobrir como seus
colegas separaram) exclama:

Marcos: S6 tem um probleminha!

Paula: Que probleminha?

Marcos: Eles separaram iguais!

Paula: Como iguais?

Marcos: Iguais ao nosso!

Paula: Como entdo que €7 Conta pra mim.

Marcos: Circulo com circulo, tridngulo com tridngulo, retdngulo com
retangulo.

Maria: Isso é um desaforo!”

A identificagdo de Marcos com o trabalho dos colegas é visivel. O
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critério que ele vé na classificacio € o imediatamente perceptivel para ele,
aquele que lhe chama mais atenc¢éo, o que estd mais recente em sua
memoria, ou seja, € aquele que ele também utilizou. O curioso é que Carla
(abaixo — parte I) ndo concorda com a hipétese de Marcos.

A fala de Maria demostra este egocentrismo comum entre as
criangas: o outro grupo ndo podia realizar a tarefa do mesmo modo que o
grupo dela havia realizado, por isso foram acusados de terem feito um

desaforo’ e desta semelhanca ser ‘um probleminha’.

* Atividade (parte I):

“Paula: Olhem pro bolinho da Carla, como que ela separou? N3o tem nada
parecido junto?

(siléncio)

Marcos: Tem parecido que esses aqui (aponta) sioc menores. Essas
aqui sdo do mesmo tamanho!

Paula: Carla, esta certo do jeito que eles falaram?
Carla: Ndo.”

Marcos elabora uma hipotese partindo da pergunta que eu fiz para o
grupo e também pensando nas suas proprias classificacdes, como vimos
acima. Ele partiu das caracteristicas parecidas (grandes = ‘do mesmo
tamanho’) para explicar as diferengas (os outros s&o menores) entre os
conjuntos. A resposta de Carla nos mostra gue ela ndo esta contente com a
explicag@o do colega. Isto pode ter acontecido por dois motivos: ou Carla
nao considerou a resposta de Marcos completa ou ela simplesmente nao
percebeu que realizou esta classificagéo, detendo-se na explicagdo que da

em seguida.
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Neste tipo de atividade, a intervencéo do professor (ndo realizada
nesta pesquisa®) seria de grande utilidade a fim de se descobrir qual dos
dois motivos levou Carla a dar sua resposta. Através disto saberiamos até
que ponto a aluna avangou em seu raciocinio: se ela considerou a resposta
do colega insuficiente é sinal de que conseguiu reverter mentalmente a
classificagéo, pensando além do colega; ao passo que, se ela ndo percebeu
0 que fez, ndo se mostrou capaz de reverter seu raciocinio e nem de
repensa-lo apos a fala do outro, o que faz com que esta crianga ainda nio
se mostre capaz de estabelecer as relagdes possiveis entre as

classificagdes dela e a fala de seu colega.

“Paula: Entdo como foi que vocé separou?

Carla: Eu pensei assim olha, s6 assim: (refaz as classificagbes colocando
pegas do mesmo formato e tamanho umas em cima das outras. Ela também
subdividiu por cor, visto que sempre colocava as pe¢as de mesma cor
juntas, dentro dos conjuntos de mesmo formato.)”

Simulagio das classificagdes de Carla

Retangulo grande: grosso vermelho Retangulo pequeno fino amarelo
Reténgulo grande| fino vermelho Reténgulo pequeno grosso amarelo
Retangulo grande! fino azul Retangulo pequeno fino azul
Retangulo grandei fino amarelo Reténgulo pequeno fino vermelho
Reténgulo grandeigrosso amarelo

Aqui, quando Carla responde como separou suas pecas, ela o faz

repetindo a operagdo realizada. Por um lado ela se mostrou com

® Este trabalho se deteve a observar como as atividades ludicas interferem na criagdo ou
elaboragéo do conceito de classificagdo das criangas, ndo havia pensado, a principio, em
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dificuldades piara expressar isso verbalmente, mas por outro mostrou muita
seguranca e dominio sobre o que estava fazendo. Podemos notar pelo
diagrama acima que Carla faz sub-categorias, refinando a classificagso,
quando separa 0s blocos por cor depois de os ter separado por tamanho.
Neste caso, 0 movimento educacional proposto seria o de dar & crianga mais
pecas para que ela as juntasse as anteriores e observar se ela novamente
realiza estas sub-categorias, para se ter certeza de como é a nogdo
classificatoria desta crianga.

E importante salientar que suas pec¢as s&do formadas apenas por
retangulos por livre iniciativa dela. Como mencionei anteriormente, quando
dei as criangas as caixas com os blocos, elas prontamente os dividiram entre

0S componentes dos grupos.

* Atividade (parte II):

“Paula: Como € que esta separado ai? Vamos ver se o outro grupo acerta o
jeito que vocés escolheram?

Carla: A Maria separou o amarelo com o vermelho e o azul com o
vermelho. E separou o amarelo com o azul e o vermetho com o azul.”

A resposta de Carla se limita a uma simples descricéo das cores das
pecas, ndo ha nenhuma categoria geral que relaciona as pecas por uma
qualidade comum na classificagdo que ela enunciou. Nos parece que Carla
consegue estabelecer as classificagdes quando frabalha ela prépria com o
material manipulativo, mas n&o consegue generalizar esta classificagéo, o

que parece confirmar a tese da parte | desta atividade que diz que Carla ndo

interferir nestas respostas (apesar de algumas vezes ter feito isso sem perceber). Esta idéia
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percebeu qué a classificagédo que havia feito tinha sido explicitada por
Marcos.

Segundo a teoria de Vygotsky (1988 e 1993), o raciocinio de
classificacdo de Carla localiza-se na zona de desenvolvimento proximal,
Este autor diz que a crianga ndo aprende somente pela maturacdo, mas
principalmente  pelas interagbes (crianga/crianga, adulto/crianca  ou
criangafobjeto). E através destas interacdes que a crianga adquire as
condicdes necessarias para a construgdo do conhecimento. Segundo o
mesmo autor, a aprendizagem configura-se no desenvolvimento das fungdes
superiores através da apropriagdo e da internalizagdo de signos e
instrumentos durante essas interages.

Vygotsky chama de zona de desenvolvimento proximal a distancia
entre o nivel de desenvolvimento real (determinado pelas tarefas que a
crianga consegue realizar sozinha) e o nivel de desenvolvimento potencial
(determinado atraveés da resolugéo de tarefas efou problemas com a ajuda
de outra pessoa mais capaz). Sendo assim, a viséo de Vygotsky é de que a
aprendizagem € um processo social, que se da através de interaghes. Neste
contexto, cabe ao professor o papel de mediador entre ¢ aluno e o
conhecimento, e a linguagem ser o meio pelo qual estas interagdes devem
se manifestar.

Voltando ao caso da classe analisada, ainda fala Vygotsky que todas
as fungbes do desenvolvimento da crianga aparecem duas vezes,

inicialmente sob a categoria inter-psicoldgica (nivel social) e posteriormente

s0 surgiu no momento desta analise.
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como categoi‘ia intrapsicolégica (nivel individual). Carla, nesta atividade,
encontra-se no nivel social ou inter-psicolégico, pois necessita do material
manipulativo para explicitar seu pensamento (ela refaz as agdes para
explicar como separou). Marcos encontra-se, neste momento, em um nivel
individual, intrapsicolégico, tendo em vista que j& consegue explicar seu
raciocinio com a fala, demonstrando dominio interno sobre a acéo realizada.
Sabemos gque estes tipos de desenvolvimento estdo presentes em todo o
aprendizado, porém em momentos distintos. Ndo observamos nesta
atividade, momentos de desenvolvimento intrapsicolégico em Carla
tampouco inter-psicologico em Marcos, mas sabemos que o primeiro ainda

surgira em Carla e o segundo ja esteve presente em Marcos.

+ Atividade (parte Il - continuagéo):

“Paula: S6 isso que ela fez?
Maria: Néo, ela errou tudo!

()

Maria: Se alguém quiser que eu explique como & gue eu separei. ..
Paula: Entdo explica pra gente.
Maria: Eu pus retdngulo com retadngulo, tridngulo com tridngulo e
circulo com circulo! {(mostra as pegas enquanto fala)”
Maria se mostra muito segura quando diz que a colega errou tudo e
que pode explicar como ela separou. Isto mostra uma certeza em seu

pensamento, ela ndo tem davidas de como realizou a tarefa, mostrando

também que sua classificagéo foi planejada antes de executada.
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Simulagio dasiclassificages de Maria

Triangulo|grande fino vermelho Reténgule pequeno fino amarelo

Tridngulo grande grosso azul Retangulo pequenc fino azul

Circulo pequeno fino amarelo
Circulo grande fino vermelho

; |
Circulo grande grosso azul

* Atividade (parte llI):

“Paula: Alguém advinha como é que ele fez?

(-

Paula: O que tem nesse holinho ai na sua mio?

Marcos; Retanguio.,

Paula: E esse bolinho ai atras de vocé? E retangulo também?

Marcos: E.

Paula: E porque néo esta junto também? (em outro monte ele tinha posto
circulos grandes e um pequeno, e em outro, um quadrado pequeno € cutro
grande. Os montes de retangulos possuiam trés pegas cada um.)

Marcos: E porque este agui é maior do gue esse!”
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Simulagdo das classlificagées de Marcos

Retangulo pequelno fino azul Retéangulo grande fino amarelo

Retangulo pequeno fino vermelho Retdngulo grande grosso amarelo
Reténgulo peque|no grosso vermelho Retangulo grande grosso azul
Retangulo pequeno grosso amarelo

Tridngulo grande grosso azul

Circulo pequeno !grosso azul Tridngulo pequeno fino vermelho

Circulo pequeno grosso vermelho

Circulo pequeno fino azul
|

Quadrado grande fino vermelho
Quadrado pequeno fino vermelho

Esta classificagéo nos intrigou: por que separar os retangulos e
também n&o os circulos e os quadrados, se todos eles possuiam pecas
grandes e pequenas? Observando novamente os conjuntos que as criangas
formaram, constatamos que as criangas ndo haviam feito nenhum conjunto
unitario. A nossa hipotese é de que, para estas criangas, para se formar um
conjunto € necessario que haja pelo menos dois elementos e parece
também haver um maximo, provavelmente delimitado pela aparéncia, péla
estetica do conjunto (n&o pode ficar alto demais, por exemplo).

Se Marcos fizesse sub-categorias por tamanho com os triangulos e os
quadrados, cada conjunto seria composto por apenas um elemento, o que
para ele, de acordo com a nossa hipotese, ndo seria possivel. Ele ndo teve
problemas com os circulos, visto que s6 possuia os pequencs. O problema
surgiu com os retangulos, visto que se todos formassem apenas um

conjunto, ele teria sete elementos (ndmero provavelmente considerado por
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. | B . - . . a
ele muito elevado); ai surgiu a solucdo: fazer dois conjuntos de retangulos,

um dos grandes e outro dos pequenos.

E interessante notar que nesta atividade nenhuma crianca se utilizou
da espessura no momento de realizar as classificagdes. Acreditamos que
isto tenha ocorrido porque as diferencas de espessura destes objetos é
muito sutil. Sera que eles teriam ignorado este aspecto se as figuras fossem
muito mais largas umas das outras? A crian¢a desta idade se prende mais
facilmente em caracteristicas mais perceptiveis, que lhes chamam mais
atengéo e isso ja era esperado por nds (isto ocorreu também na atividade 4,
a seguir). A cor também foi pouco explorada, apesar de presente
indiretamente nas classificagdes.

Um ponto importante a ser lembrado aqui diz respeitoc a
espontaneidade que as criangas manifestaram no decorrer do jogo. Isto se
deve ao tipo de atividade proposta, ao IUdico propriamente dito. Elas tiveram
liberdade de se movimentar livremente pelo espaco e o fundamental, ao meu
ver, € que ndo houve avaliagéo por parte do adulto. As préprias criancas
defenderam seus raciocinios e os explicaram para 0s colegas. Elas ndo
tiveram receio de dizer que o colega errou, que ela havia pensado de outro
jeito e até de criticar o outro grupo (“/sto é um desaforo”).

E muito gratificante ver como as criangas se sentiram a vontade para
estar realizando a tarefa, mesmo querendo ir para o parque. Como sera que
as criangas teriam reagido se a mesma atividade tivesse sido imposta, por

exemplo, através de folhas mimeografadas com os desenhos dos blocos
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légicos em cbnjuntos € a seguinte pergunta: ‘Como estas figuras foram
agrupadas?”

O leitor lembra do episédio de infrodugéo desta atividade? Foi aguele
em que Marcos disse que os colegas do grupo haviam separados seus
conjuntos como ele? Volte as simulagdes de classificacdo e o leitor
percebera que ele estava certo. Agora fago outra pergunta ao leitor? Maria
estava errada ao n&o concordar com Marcos? Ou serd que ambos estavam
certos? Pessoalmente, acredito que existem incontaveis maneiras de

classificar, bem como de pensar e agir...
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6.4. ATIVIDADE 4

CONTEXTUALIZANDO O LEITOR

Este jogo, o Cara a Cara, é fabricado e vendido comercialmente por
um grande fabricante de brinquedos; porém esta vers&o original do jogo
contem muitas figuras, cada qual com caracteristicas bastante diferenciadas
entre si. Esta enorme gama de opgdes torna a atividade mais dificil para
criangas na faixa de idade estudada por mim, por isso optei por adaptar o
jogo criginal, diminuindo a quantidade de rostos (na minha versao haviam
15) e escolhendo figuras que possuissem caracteristicas mais visiveis, mais
caricatas, o que facilitaria a comparacgéo pelas criangas. Construi o tabuleiro
e as pecas com papel resistente e plastifiquei o material, para aumentar a
durabilidade do mesmo. Ac final da minha pesquisa na escola, deixei o jogo
com a classe, para que eles pudessem jogar sempre que se interessassem.

E por falar em interesse, esta atividade foi realizada em sala de aula,
e no horario de aula. A professora Sandra, atendendo ao meu pedido, criou
o cantinho do Cara a Cara. Qualquer crianga poderia jogar, e ndo apenas
aquelas que participaram da pesquisa, por isso o leitor ird encontrar nestes
episodios criangas que nédo estavam presentes nos anteriores. Também
ocorreu o inverso, algumas criangas ndo quiseram participar desta atividade
(e eu ndo as forcei), apesar de eu a ter realizado durante dois dias para que

todos pudessem participar.
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Como ésta foi uma atividade aberta a todos, houve também muitas
intervengdes de outras criangas no decorrer da atividade (André, no jogo Il e
Tania, no jogo lil). Estas intervengdes s&o muito importantes porque revelam
a motivacdo dos alunos com a atividade, inclusive daqueles que ndo
estavam participando diretamente dela, além de ser, para Vygotsky,
fundamental para a aprendizagem das criangas, como foi explicado na
analise da atividade anterior.

A analise desta atividade sera diferente das demais. Desta vez nio
irei analisar episodio (ou trecho de episddio) por episddio, mas sim farei uma
analise geral. Isto porque nesta atividade n&o houve uma gama muito
diversificada de agbes que levassem cada uma & uma analise especifica;
neste jogo podemos observar um comportamento tipico em todas as
criangas observadas. Existem diferencas sim, mas elas s&o muito sutis e em
alguns casos eu ndo tenho conhecimento nem dados suficientes para as

estar analisando.

* Jogo I:

Tania: E mulher?

Fabio: N&o.

(Tania abaixa todas as figuras de mulheres de seu tabuleiro.)
(a pesquisadora explica as regras do jogo novamente para Fabio)
Fabio: E homem?

Ténia; Nio,

(Fabio abaixa todos os homens de seu tabuleiro.)

Tania: E loiro?

Fabio: Nio,

Paula: Entdo o que vocé faz com o0s loiros? Abaixa, ndo &7
(Tania abaixa a figura loira do tabuleiro. E_curioso_registrar que as
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* Jogo Il:

;jerquntas que Tinia fez para descobrir a figura do colega sempre

maostravam caracteristicas presentes em sua prépria figura.)
Fabio: E loira?

Tania: E,

Paula: O que vocé vai fazer com as loiras? Eia disse que & loira.
Fabio: Tirar?

Paula: Tirar? N&o, vocé vai deixar as loiras, ndo €?

Fabio: Vai tirar a (de cabelo) preto, entdo?

Paula: E.

Tania: E homem?
Marcos: Nao.
{Tania abaixa as figuras masculinas de seu tabuleiro.)
Marcos; E homem?
Tania: E,
Paula: Entdc o que vocé vai fazer?
André: (assistindo o jogo, faz uma intervengdo) Abaixar os homens!
Paula: Nao! Vocé disse que € homem. N&o é? Entdo qual que vocé vai
abaixar?
Marcos: Eu? (comega a abaixar os homens)
Paula: Espera ai! A figura dela é homem, ndo &7
Marcos: E.
Paula: Entdo quem que vocé vai abaixar?
Marcos: Os homens!
Paula: E ai como € que vocé vai conseguir jogar depois? Vocé nao vai
acertar! (fala pausadamente para que a crianca entenda o objetivo de
abaixar as cartas.)Se ela falou que € homem, vocé tem que deixar os
homens.
Marcos: Ah, 8l
Ténia: Tem 6culos?
Marcos: Nio.
(na hora de abaixar as figuras percebe que ndo h& nenhuma com 6culos em
seu tabuleiro.)
Tania: E agora?
Paula: Vocé ndo vai abaixar nenhuma.
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Marcos: Tem cabelo branco?

Tania: Nio.

Paula: Vocé tem que abaixar o que, ent&o?

Marcos: Ah. (abaixa a figura de cabelo branco.)

Ténia: Tem chapéu?

Marcos: N&o.

{Tania abaixa as figuras de chapéu. Neste jogo ela continua a fazer
perguntas baseando-se nas caracteristicas de sua fiqura, e ndo nas

restantes no tabuleiro.)

Marcos: (observando as figuras de seu tabuieiro.)Tem bigode?

Téania: Tem.

Paula: Entéo...

Marcos: (demonstrando euforia) Eu abaixo o que tem bigode!

Paula: Tem bigode. Entdo vocé vai abaixar os...

(Marcos fica pensativo e olha para a pesquisadora, procurando a resposta.)
Paula: Os que ndo tem.

(Marcos abaixa as figuras corretas.)

Téania: E mulher?

Marcos: E.

Paula: Mas olha pro tabuleiro. Vocé nio esta prestando atengdo, eu acho
qgue vocé ja fez essa pergunta antes, né?

Ténia: Entdo eu pergunto outra coisa?

Paula: E. Olha pra essas figuras aqui (aponta pro tabuleiro de Téania) pra
saber o que vocé vai perguntar!

Tania: E o namero 3?

Marcos: Ndo.

(Tania abaixa figura de numero 3)

Marcos: E o nimero 47

Tania: N&o.

Paula: E mais f4cil vocds perguntarem pelas coisas que eles tém! Pelo
numero s6 fica facil no final, quando tem pouquinho.

Marcos: Tem éculos?

Tania: Tem.

Marcos: Tem?

(Marcos demonstra felicidade)

Paula: E?

Marcos: Eu abaixo 0s que tém dculos.

André: (fazendo uma nova intervengio) Niol Os que nio tém!
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I\i’larcos: Ah, o0 que ndo tem dculos.

(Marcos abaixa as figuras sem oculos e resta apenas uma em seu
tabuleiro.)

Paula: |h, socbrou quanto?

Marcos: Uma.

Paula: Entédo qual é a dela?

(Marcos percebe que € a figura que restou.)

Marcos: Eh! Ganhei!

* Jogo llI:

Fabiana: Tem éculos?
Carla: No.
Paula: Entdo o que vocé vai fazer com as figuras que tém 6cuios aqui?
Tania: (observando e interferindo no jogo) Abaixar.
(Fabiana abaixa as figuras de oculos)
(..)
Fabiana: Tem bigode?
Carla: Tem.
Paula: Entdo o que voce vai fazer?
Ténia: Vai abaixar as de bigode!
Paula: Presta atencdo: o dela tem bigode, se o dela tem bigode, quais as
figuras que vocé vai deixar de pé?
(Fabiana n#4o sabe responder, fica pensativa)
Paula: Vocé tem que adivinhar a que esta na méo dela, no tem?
(Fabiana concorda com a cabega)
Paula: Ela disse que o que estd na mio dela tem bigode, ndo disse?
(Fabiana concorda com a cabega novamente)
Paula: Entdc as outras vio servir para vocé?
Fabiana: No.
Paula: Quais vio servir?
(Fabiana ndo sabe responder)
Paula: As que tém bigode, ndo é? O que vocé vai fazer com as que nio tém
bigode?
Tania: Abaixar.
(Fabiana abaixa as sem bigode)
Carla: Tem cabelo curto?
81
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F|abiana: Tem.

Raula: Entédo abaixa as...
Carla: De cabelo comprido.
Paula: |ssol

(Carla ahaixa as figuras, restam agora duas de pé)

€.)
Fabiana: Tem barha?

Carla: Nao.

Paula: Ndo tem barba, entdo qual & o nimero que estd na mio dela?
(restavam apenas duas figuras) E este ou é este (apontando)?

Fabiana: (pensa e aponta) E esse?

Carla: E.

Uma coisa importante que tenho que ressaltar nesta andlise é que
nesta atividade as classificagbes néo sio visiveis como na atividade anterior,
com os blocos logicos, fato que acaba dificultando a andlise, visto que
devemos imaginar o que a crianga pensava na hora do jogo, j& que nem
sempre ela explicita seu raciocinio.

Algo que ocorreu com muita freqléncia neste jogo foi a crianga
sempre abaixar as figuras que tém a caracteristica perguntada,
independentemente da resposta dada pelo colega, 0 que demonstra que
elas ainda n&o entenderam o principio da classificagdo e da exclusdo pela
negacao (quando um colega diz que sua figura tem determinada
caracteristica, a crianga deve abaixar as figuras que nao tém aquela
caracteristica, e vice-versa.)

As criangas, em sua maioria, olharam para a propria figura na hora de
fazer as perguntas, e néo para os rostos de pé em seu tabuleiro, o que nos

levou a crer que as criangas tiveram dificuldade em entender que, para
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atingtrem seus objetivos, deveriam prestar atencdo nas figuras do tabuleiro,
ja que eram aquelas que levariam a solugéo do problema.

Elas também tém a tendéncia de imitar as perguntas de seus colegas:
se, por exemplo, alguém pergunta se € homem, o outro também quer saber
a mesma coisa. Credito esta agfo, pelo menos em parte, ao egocentrismo
da crianga, afinal se o colega sabe que o meu rosto é homem ey também
quero saber se 0 dele é ou néol

Apesar de n&o saberem muito bem como alcancar seus objetivos, as
criangas demonstraram muito interesse pela atividade, n&o apenas jogando,
mas também observando e dando palpites para os colegas, o que fez eu ter
a certeza de que a metodologia usada contribuiu consideravelmente para o
sucesso desta atividade.

Ainda falando das intervengdes e interagGes, observemos o caso de
Tania: tamanha era a sua motivagéo que jogou duas vezes e interferiu mais
uma (jogo Ill). E curioso registrar que, quando interferiu, Tania acertou o
procedimento a ser tomado na primeira vez; logo em seguida ndo obteve
este sucesso, e na sua terceira e Ultima intervencgdo ela finalmente acerta,
apés a minha orientagéo (se tem bigode devemos abaixar aqueles que ndo
tém). Isto ocorreu porque, voltando ac que eu disse anteriormente, as
criangas tenderam a abaixar as figuras com a caracteristica perguntada.

Surgiu-nos a questdo se esta crianga estaria na zona de
desenvolvimento proximal ou ndo, devido ac fato de ela ter acertado uma
vez e depois errado e depois acertado de novo. Pessoalmente ainda estou

em duvida, e como eu disse no inicio desta andlise, é dificil imaginar o que
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as criancas esftéo pensando. .,

A outra interveng&o € a de André no jogo Il. Ele fala apenas duas
vezes. Na primeira comete o erro comum a todas estas criangas, acredita
que devemos abaixar as figuras com a caracteristica falada. Explico a
Marcos como este deveria proceder, André ouve atentamente e depois, final
do jogo, faz outra intervencéo em favor de Marcos, desta vez enfaticamente
correta. Porém apenas duas falas € insuficiente para analisarmos se André
compreendeu o jogo ou n&o; e ele infelizmente ndo quis jogar novamente
para que eu esclarecesse esta duvida.

No que diz respeito a Marcos, neste mesmo jogo, faco algumas
colocagbes. Uma delas é sobre a sua motivagdo; ele sempre demostra
felicidade quando a colega diz que sua figura tem a qualidade por ele
perguntada, para ele cada acerto foi encarado como uma vitéria, como se
ele estivesse em um jogo de adivinhagdes. Outra; ele inicia o jogo certo de
que deve abaixar ¢ que lhe foi perguntado, como as outras criangas. Quando
eu lhe explico como deve proceder exclama “Ah, éI”, demaostrando ter
entendido o procedimento do jogo. Porém quando ele se depara com o
mesmo problema um tempo depois, erra novamente. Sera que ele ndo
conseguiu generalizar a situagéo ou apenas fingiu que entendeu? Aposto na
primeira hipdtese porque, mais adiante, quando ele erra pela terceira vez,
André o corrige e ele reflete sobre sua fala, concordando e mais uma vez
mostrando ter entendido.

Esta é uma aprendizagem tipica para Vygotsky, se dando através das

interagbes. A crianga conseguiu realizar a tarefa com a ajuda de terceiros
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para que no futuro consiga realizad-la sozinha (caso Marcos jogasse mais
vezes, isto certamente iria acabar acontecendo).

Tendo isto em vista, chegamos & conclusdo que é a zona de
desenvolvimento proximal que gera na crianga um grupo de processos
internos de desenvolvimento no ambito das relagfes do sujeito com o outro,
e a partir dai, estes processos sdo absorvidos pela crianga e se convertem
em aquisicGes internas. Entéo aprendizagem ndo é desenvolvimento, o que
ocorre € uma sucessdo de aprendizagens que d&o origem ao
desenvolvimento. "Por isso a aprendizagem é um momento intrinsecamente
necessario e universal para que se desenvolvam na crianga essas
caracteristicas humanas ndo-naturais, mas formadas historicamente."
(Vygotsky, 1988)

Concluindo, as manifestagdes de pensamento mais importantes vistas
nesta atividade dizem respeito a abaixar as figuras com as qualidades
questionadas, as interagfes entre os sujeitos, a motivagdo visivel das
criangas e as demonstragdes de aprendizagens situadas na zona de

desenvolvimento proximal, segundo Vygotsky.
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Conclusio

Realizei um trabalho de campo, um estudo de caso. Por isso ndo
posso generalizar as conclusdes gue tirei das andlises das atividades. Nao
posso dizer que todas as crian¢as nesta faixa etdria classificam como as
criangas que estudei. S&o muitos os fatores que interferem na aprendizagem
da crianga, sabemos disso. Estas criangas analisadas possuem
caracteristicas bastante peculiares, estudam em uma determinada escola,
possuem pais que lhes deram uma educagdo especifica, a qual eu néo tive
acesso, baseada em valores e juizo de moral também especificos.

Também tive acesso a poucas manifestacdes de classificacéo e a
poucos momentos de jogos e brincadeiras das criangas. Este trabalho
buscou analisar apenas alguns episddios da vida escolar delas. Tendo isto
em vista, torna-se dificil para mim generalizar as situacdes observadas. As
conclusdes a que cheguei o leitor j& conhece, eu as incorporei a andlise dos
episodios.

Assim sendo gostaria de me despedir do leitor com algumas citagées

de autores que considerei relevantes para a realizagio desta pesquisa.
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"Se ignorarmos as necessidades da crianga e os incentivos que
s@o eficazes para coloca-la em agdo, nunca seremos capazes de
entender seu avango de um estagio do desenvolvimento para outro,
porque todo avango esta conectado com uma mudanga acentuada nas

motivagﬁesI, tendéncias e incentivos." (Vygotsky, 1989)

|
|

"(..) %a escola como local de alegria ndo representa uma utopia,
simples deisejo desvinculado daquilo com que os alunos e educadores
sonham e die que sentem falta.”

"(..) t:au gostaria de uma escola onde a crianga néo tivesse que
saltar as al%agrias da infancia, apressando-se em fatos e pensamentos,
rumo a idac;ie adulta, mas onde pudesse apreciar em sua especificidade
os diferente-!s momentos de suas idades”.

"Paraéque o aluno possa extrair alegria de uma matéria ensinada,
€ preciso q'lbe, de uma maneira ou de outra, eles se reconhegam nela

(..)" (Snyders, 1996)
|

i
A criénga desenvolve-se pela experiéncia social, nas interagdes
que estabeieoe, desde cedo, com a experiéncia sécio-historica dos
aduiltos e dé mundo por eles criado. Dessa forma, a brincadeira é uma
atividade hLLmana na qual as criangas sdo introduzidas constituindo-se
em um moé:lo de assimilar e recriar a experiéncia sdcio-cultural dos

adultos." (Wajskop, 1997)
|
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Anexo |

Planejamento das atividades
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Atividade 1

", 2, 3, chefel”

Material:

4 aventais, sendo um verde, um azul, um amarelo ¢ um vermelho;

4 chapéus, sendo, também, um verde, um azul, um amarelo e um vermeiho;
32 bonecos de cartolina representando os alunos vestidos com os chapéus
ou 0s aventais;

folhas de papel sulfite.

Objetivos:

Estabelecer classificagdes de acordo com a forma e a cor do uniforme usado
e de acordo com ¢ sexo das criangas;

Socializagdo do grupo, cooperacio.

Desenvolvimento:

Introdugéo: Inicia-se o trabatho conversando com as criancas a
respeito da classificagéo, sobre porqué devemos organizar as coisas a
nossa volta. Dizemos que tudo na vida tem seu lugar e que isso evita a
bagunga, entre outras coisas. Discute-se o assunto com elas para que
entendam o que a pesquisadora deseja com este trabalho.

Parte 1. Apds esta introdugdo, a pesquisadora conversa com as
criangas a respeito de lojas de departamento. Elas sabem o que é e como
funciona? Tira-se as duvidas das criangas e fala-se mais detalhadamente
sobre as diversas secdes deste tipo de loja. No grupo debate-se o assunto
até que a pesquisadora veja que os alunos ndo tém mais davidas sobre o
tema. Isto & muito importante para o bom andamento da atividade, porque os

alunos podem né&o realiza-la corretamente simplesmente por ignorarem o
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que se preten:de com ela.

Oito alunos participam desta atividade. A pesquisadora distribui os
chapéus e aventais as criangas de modo que cada uma delas fiqgue com uma
Peca, que serd o seu uniforme. A pesquisadora explica que elas agora séo
funcionarias de uma loja de departamentos e que, de duas a duas, elas
serdo os chefes desta loja.

Estes chefes deveréo, entdo, distribuir os funcionarios, inclusive eles,
em segbes da loja. Para isso a dupla de chefes devera discutir como fardo
esta distribuigdo: quais funcionarios irdo para quais segdes. Quando estes
chegarem a um consenso, dizem para o resto do grupo qual sera o critério
de distribuigdo, exclamam: Um, dois, trés, chefe!

Ao ouvirem a frase, todos os alunos se organizam de acordo com o
criterio escolhido pelos chefes. Analisa-se com o grupo se eles estio
distribuidos de acordo com o que foi dito pelos chefes. Entdo, a
pesquisadora diz que aqueles chefes foram demitidos do cargo, eles agora
s&o simples funcionarios e outras duas crian¢as serdo as chefes de agora
em diante. A func&o deles é redistribuir os funcionarios de modo diferente
dos chefes anteriores. O processo se repete, mas as criangas tém que
escolher outra variagéo para esta tarefa. A atividade acaba quando todas as
criangas forem chefes.

Parte 2: Agora os alunos se reunem nas mesmas duplas que
montaram para a parte 1 (as duplas de chefes). A pesquisadora entrega a
cada dupla um conjunto do 8 bonecos de cartolina representando todo o
grupo. Com eles os alunos irdo reproduzir as classificagdes que fizeram com
eles proprios anteriormente (as 4 distribuices). Este trabalho ird ajuda-los a
realizar mais tranquilamente a parte 3, pois este é uma transigéo do concreto
para o abstrato.

Parte 3: Em folhas de papel sulfite, as duplas agora desenhardc as
classtiicagOes que realizaram. Eles podem contar com a ajuda dos bonecos
para melhor visualizarem o que fizeram na parte 1. Este serd o nosso
registro escrito da atividade.

Em toda a atividade é fundamental que as duplas interajam ao
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maximo, principalmente através do didlogo, para que possamos saber de

que modo as criangas pensam e realizam classificagoes.
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Atividade 2

"Vamos por a casa em ordem?"

Material;

Objetos diversos pertencentes a casa:

Cantos da sala de aula representando comodos de uma casa: a sala, o
quarto, a cozinha e o banheiro;

Placas de papel com o nome dos cdmodos e de outros espacos da casa

(geladeira, cama, armario, etc.).

Objetivos:

Classificar para organizar a casa:

Relacionar os objetos aos seus cdmodos da casa;

Desenvolver a nocdo espacial;

Trabalhar a questio da organizagéo;

Introduzir, implicitamente, o conceito de analise combinatéria;

Perceber que um mesmo elemento pode constar em diversos ambientes ou
em nenhum;

Descriminar atributos;

Organizar por atributos.

Desenvolvimento:

Preparacao. Antes do inicio da atividade, a pesquisadora deve
preparar a classe, distribuindo os diversos objetos pelos cantos da sala de
modo que esta distribuicdo ndo corresponda totalmente & realidade
desejada. Por exemplo, colocar a panela no canto que seré o banheiro, e
dentro da panela por a meia, e do mesmo modo com os demais objetos.
Alguns objetos dever&o gerar dividas e impasses nas criangas a respeito de
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onde irdo seﬁ colocados: o perfume fica no quarto ou no banheiro? E o
remédio, na cozinha, no quarto, no banheiro? Outros objetos podem ndo ser
postos em nenhum dos comodos utilizados nesta atividade, como o sabdo
em pg, por exemplo. Neste caso algumas criangas poderdo dizer que seu
lugar € na area de servigo, outras o colocardo na cozinha.

Com as criangas: Participam desta atividade 4 alunos. A
pesquisadora constroi com eles a imagem da transformacéo da classe em
casa. Durante esta etapa as criangas colocam as placas com o nome dos
comodos em seu local correspondente. Apos esta transformagio mental, a
pesquisadora comega a questionar os alunos a respeito do lugar onde ficam
os objetos, estimulando o didlogo e a contestagéo das criangas, além da
vontade de organizar as coisas que estdo fora do lugar: "Na sua casa tem
meia na panela!” "N&o tem nao!" "Entéo aonde fica a meia? E a panela?" As
maiores discussfes entre as criangas possivelmente surgirdo quando se
questionar a respeito dagueles objetos 'duvidosos: "Na minha casa o
perfume fica no quarto!" "Mas na minha fica no banheiro!" Nestes casos se
faz fundamental a mediagdo da pesquisadora, através de questionamentos e
também de esclarecimentos; "Entdo aonde colocaremos o perfume?" "Mas
sera que todas as casas tém que ser arrumadas do mesmo jeito? A casa
dele esta arrumada errade porque o perfume fica no quarto?" O importante
neste caso € esclarecer &s criangas que a arrumacgéo do colega ndo esta
errada, mas € diferente da dela. Deve-se debater com os alunos a respeito
das diferengas entre as pessoas, afinal ninguém é igual a ninguém, e no
caso de arrumar nossa casa o que importa € que nds consigamos dar ordem
as nossas coisas, para gue no futuro possamos localizar facimente o que
guardamos.

As criangas arrumam entdo os objetos apds chegarem a um
consenso a respeito do local onde eles ficardo. Este processo devera ser
feito nos quatro comodos da casa, até que esta fique arrumada de modo que
todas as criangas possam localizar facilmente algum objeto que desejem.
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Atividade 3

"Jogo das hipoteses"

Material:

2 conjuntos de blocos igicos.

Objetivos:
Estabelecer relagdes entre as pegas do material;

Apurar o senso classificatorio;

Elaborar e testar hipoteses.

Desenvolvimento;

A atividade sera realizada em 2 grupos de 4 alunos cada. Distribui-se
um conjunto de blocos para cada grupc. Apds a livre manipulacdo das
pegas, pedimos ao grupo que separem em conjuntos o0s blocos. O critério de
classificagéo e livre. O jogo consiste em um grupo tentar descobrir qual o
critério utilizado pelos outros colegas. Para isso terdo duas chances. Cada
grupe assume as duas fungbes: criar um critério e descobrir o critério do
outro grupo. Para isso eles devem elaborar e discutir as hipoteses de

classificagéo em grupo.
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Atividade 4

“"Cara a Cara"

Material:

2 tabuleiros iguais, um azul e outro laranja, compostos por 15 rostos
numerados;
1 conjunte de 15 cartas para 'compra’, com os mesmos rostos dos

tabuleiros.

Objetivos:
Classificar figuras através de eliminagéo (classificacéo por negagao);
Desenvolver a percepgéo visual e o pensamento 16gico;

Adquirir a nogdo de semelhanca e diferenca.

Desenvolvimento:

Neste jogo participam apenas 2 criangas. Distribui-se um tabuleiro
para cada uma delas e cada aluno retira uma carta do bloco de compras.
Esta sera a figura que o outro devera descobrir, por meio de perguntas
eliminatérias baseadas nas caracteristicas dos rostos do tabuleiro. Estas
perguntas terdo que ter como respostas apenas sim ou ndo, e o aluno faz
uma pergunta de cada vez, por exemplo:

A - Tem barba?

B - Sim.

Ent&do o jogador A devera abaixar no seu tabuleiro todas as figuras
que NAO possuem barba, ficando em seu tabuleiro apenas as figuras que a
contém. Depois € a vez do jogador B fazer a sua pergunta, e assim
sucessivamente.

Vence aquele que descobrir primeiro a figura do outro colega.
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Anexo |l

Registro escrito
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Anexo |

Transcrigéo do registro videografico das situagoes
observadas
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Atividade 1 (28/09/98)

Conversa inicial

Paula: A gente n&o pode deixar tudo bagungado, né?

Todos: E!

Paula: A gente tem que arrumar as coisas. Por que a gente tem que arrumar
as coisas?

Marcos: Se n&o bagunga tudo e ai perde peca.

Paula: Perde peca e o que mais? E guando vocé tiver que achar alguma
coisa, como € que vaceé faz?

Marcos: E ai vai ter que ficar procurando.

Paula: E quando a gente separa as coisas? Quando a gente arruma as
coisas separadas, por exemplo, todos os brinquedos ali (aponta para o local
onde se encontram os brinquedos na classe), todos os lapis ali (aponta), e
as canetas...

Marcos: Ai ndo perde.

Paula: Ai vocés sabem onde eles estéo, ndo sabem?

Maria: E que mistura, olha, eu vi que tudo I3 (aponta para o armario) ta
misturado, nos copos. As canetas estdo nas caixas dos lapis; tem |&pis no
canto do giz, tem giz no lugar da caneta; tem lapis no lugar da caneta; essas
coisas...

Paula: E vocés acham que isso ta certo?

Marcos. N&o! Até no zooldgico (jogo das criangas, estd em um cantc da
classe) ta misturado.

Paula: E o que acontece? Como é que tem que fazer?

Marcos: A gente tem que ficar pegando todos os jogos e ficar procurando.
Carlos: E, e depois tem que espalhar e depois tem que arrumar...

Gustavo: E se espalhar, deixar assim uma pega no canto da outra depois
tem que guardar cada uma no canto que & certo.

Marcos: E , as vezes, também tem uma pecinha que & igual, uma bolinha e
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um quadradiﬁho. Al vocé ndo enxerga direito e vocé pde o quadrado no
lugar da bolinhal

Paula; E af complica tudo, & isso?

Marcos: E.

Paula: E como vocés acham que devia fazer entéo, no caso do armario que
estd todo bagungado? O que vocés acham?

Marcos, Maria: Eu acho que devia arrumar tudo.

Tania; Arrumar!

Paula: E como vocés acham que tem que ser pra arrumar?

Maria, Marcos: O giz no lugar do giz; a caneta no lugar da caneta e o I4pis
no lugar do lapis.

Carlos: E também tem que arrumar as canetinhas.

Marcos: E também tudo que a gente brinca tem que arrumar.

Sobre as lojas de departamentos

Paula: E em uma loja, como vocés acham que € em uma loja? Quem ja foi
no Mappin? E nas Lojas Americanas? Todo mundo sabe como é7?

(todos dizem que conhecem, apenas o André ndo se lembra)

Paula: E como ¢ la dentro? E tudo misturado?

Maria: N&o, é tudo arrumado, roupa no lugar de roupa, né? E tudo assim.
Paula: E o que mais, como vocés acham que &7

André: A gente tem que andar pra [4 e pra ca pra achar.

(..)

Paula: Como @ entéo uma loja destas, assim, grande, (ela) chama loja de
departamentos.

(...)

Paula: Sabem porque ela chama loja de departamentos?

Carlos: Ela & muito grande.

Paula: E porque ela & dividida em vérios departamentos. Departamentos sdo

os [ugares onde ficam certas coisas. S&0 as segdes, entdo tem a secio de
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roupas, a seg:éo de brinquedos...

André: Tem a segdo das calgas.

Paula: Que mais que tem?

Tania: Tem seg¢do de roupa.

Paula: £ como é a segdo de roupa?

Tania: Short, ...

Paula: E ela é separada como?

Carla: Ela € longe dos brinquedos.

Paula: Ta, mas eu estou falando assim; ndo é roupa de homem de um lado,
roupa de mulher de outro e roupa de crianga do outro?

Carla: E assim, roupa de mulher em um lugar... (0 Marcos cortou sua fala,
mudando de assunto)

(..)

Paula: Tem um canto que vende sé o que?

Carlos: Bola, chuteira, a chuteira do joelho, ...

Paula: Joelheira.

Carla: Patins, ...

Marcos: E também par de skate fica com par de skate! E fica também com o
par de rodinhas do skate.

Paula; |sso tudo € assim, vamos ver se vocés conseguem lembrar do que eu
to falando. Tem um canto que vende s6 brinquedo, tem outro canto que
vende s coisa de perfume, xampu, pasta de dente, ...

Tania: Batom.

Marcos. E tambem tem sabonete.

Maria: Escova de dente.

Paula: E tem outro canto que vende sé roupa, tem outro canto que vende s6
coisa de esporte, ndo €7 Assim, skate, patins.

Carlos: Camisa de futebol, camisa de basquete.

Gustavo: Bola de basquete...

Paula: Tem outro canto que vende s6 movel, ndo tem?

Téania: Lustre...
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Atividade (parte 1)

Maria: Olha, sabe como € que vai ficar? Eu fico com trés e vocé (Ana) fica
com mais trés, ta?

Paula: Mas como? Eu ndo entendi!

Maria: Eu vou mandar deste lado e ela vai ficar daquele lado. (...) A gente
fica no meio, mas separa. Olha, aqui tem uma linha (risca com o pé uma
linha imaginéria separando as 8 criangas em 2 grupos, sendo que cada

chefe fica de um lado da linha). (...) Entendeu agora?

Atividade (parte [l)

André: Eu acho que o Gustavo e o Carlos véo ficar na parte de brinquedos,
o Marcos com a Carla na parte de roupa e a Maria e a Ana na parte de
pagar.

(...)

Paula: O Carlos e a Carla na parte de roupa®. Por qué’?

André: Pra ajudar as pessoas a escolherem.

Paula: O Gustavo e o Marcos nos brinquedos por qué?

Tania: Eu acho que o Gustavo deve ficar na parte da bola.

Paula: Por qué?

Tania: Porque ele gosta de jogar bola.

André: Eu acho que o Gustavo e o Carlos tinham que ficar na parte de
brinquedo porque o Gustavo € o maior entédo ele vai vender e o Carlos vai

pegar porque ele é o menor, vai pegar ¢ brinquedo, o Carlos.

® Infelizmente cometi um grave erro aqui: sem querer confundi 0s nomes que 0 André havia
dito inicialmente. Foi um acidente que pode ter interferido na resposta dele mas, por uma
questéo de etica com a pesquisa mantive o erro no momento da transcri¢éo
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Paula: E a Maria e a Ana?
Tania: Vai na parte de pagar pra pagar as coisas.
Maria: A gente cuida das pessoas que n3o querem pagar.
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Atividade 2 (30/09/98)

Sobre a meia

Paula: E a meia?
Tania: A meia p&e no armario do quarto.
Paula: Qual o problema de deixar a meia |4 em cima do sofa da sala?

Maria: E que quando for dormir dai a gente pbe a meia e pde o pijama.

()

Sobre a meia na panela

Paula: Eu posso colocar a meia dentro da panela?

André: Nao!

Marcos: Senéo depois vai pensar que € um pano pra limpar e vai cozinhar a
meial

Paula: Vem escrito em algum lugar que a gente ndo pode colocar a meia
dentro da panela? Alguém conhece alguma lei, alguém disse que néo pode?
Tania: Ah, eu acho muito feio!

Maria: Eu também!

Marcos:. Sendo vai cozinhar a comida, a comida vai ficar com cheiro ruim!
(...)

Tania: A meia é lugar de ficar no armério do quarto, na gaveta, porque
quando a gente for cozinhar, quando vier gente na nossa casa, vdo achar o
cheiro muito ruim... As vezes quando a gente anda naguele chéo todo sujo
da casa, pode passar microbio...

Marcos: Entdo n&o pode pdr a meia na panelal

Paula: Entdo vamos ver como & que ficou? O esmalte, o sabonete e a

vassoura no banheiro.
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Sobre a vassoura

Marcos: S6 que tem um probleminha: vai cair a sujeira da vassoural

{...)

Paula: E se a casa ndo tem area de servico, como a gente faz?

Téania: P&e na sala? Fica feiol Na cozinha?

Paula: Na minha casa ndc tem area de servico e eu ponho a vassoura na
cozinha. E ai?

(todos ficam pensativos)

(...)

Paula: Na casa do seu tio a vassoura fica no banheiro, na minha casa fica
na cozinha, na dele fica no quintal, ndo é? Tudo bem ou tem algum
problema? E errado fazer diferente ou & s6 diferente? O que vocés acham?
Marcos: As vezes fica muito engragado e todo mundo ri.

Tania: E errado fazer diferente, ndo assim. Pode fazer diferente, mas deixar
a meia na panela, coisas assim, fazer tudo ao contrario, ...

Marcos: Da confuséo,

Paula: E se eu deixar a vassoura em cima do sofa, o que acontece?

Tania: Fica esquisito.

Marcos: Ai também fica sujo o sofa e dai suja a roupa nova!

(...)

Paula: O que acontece quando a gente sai jogando as coisas em qualquer
lugar?

Tania: A mae briga e perde.

()

Marcos: Ai depois quando a gente vai procurar, faz de conta que aqui é uma
casa, ai vai pegar a roupa errada e vai ficar procurando o tempo todo, e ai

depois nao vai achar, e vai falar que perdeu e choral
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Atividade 3 (14/10/98)

Atividade (parte 1)

Paula: Olhem pro bolinho da Carla, como que ela separou? Nao tem nada
parecido junto?

(siléncio)

Marcos: Tem parecido que esses aqui (aponta) séo menores. Essas aqui
sdo do mesmo tamanhol

Paula: Carla, esta certo do jeito que eles falaram?

Carla; N&o.

Paula: Entdo como foi que vocé separou?

Carla: Eu pensei assim olha, s6 assim: (refaz as classificagdes colocando
pegas do mesmo formato e tamanho umas em cima das outras. Ela também
subdividiu por cor, visto que sempre colocava as pegas de mesma cor
juntas, dentro dos conjuntos de mesmo formato.)

Atividade (parte Il)

Paula: Como é que esta separado ai? Vamos ver se 0 outro grupo acerta o
jeito que vocés escolheram?

Carla: A Maria separou 0 amarelo com o vermelho e o azul com © vermelho.
E separou 0 amarelo com o azul e o vermelho com o azul.

Paula: Sé isso que ela fez?

Maria: N3o, ela errou tudo!

()

Maria: Se alguém quiser que eu explique como € gue eu separei...

Paula: Ent&o explica pra gente.

Maria: Eu pus retangulo com retangulo, triangulo com tridngulo e circulo com

circulo! (mostra as pegas enquanto fala)
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Atividade (parte Ill)

Paula: Alguém advinha como € que ele fez?

{...)

Paula: O que tem nesse bolinho ai na sua mé&o?

Marcos: Retanguio.

Paula: E esse bolinho ai atras de vocé? E retangulo também?

Marcos: E.

Paula: E porque ndo esta junto também? (em outro monte ele tinha posto
circulos grandes e um pequeno, e em outro, um quadrado pequeno e outro
grande. Os montes de retangulos possuiam trés pec¢as cada um.)

Marcos: E porque este aqui é maior do que esse!
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Atividade 4 (16 e 20/10/98)

Jogo |

Tania: E mulher?

Fabio: Nao.

(Tania abaixa todas as figuras de mulheres de seu tabuleiro.)

(a pesquisadora explica as regras do jogo novamente para Fabio)

Fabio: E homem?

Tania: Nao.

(Fabio abaixa todos os homens de seu tabuleiro.)

Tania; E loiro?

Fabio: Ndo.

Paula: Ent&o o que vocé faz com os loiros? Abaixa, ndo &7

(Tania abaixa a figura loira do tabuleiro. E curioso registrar que as perguntas
que Tania fez para descobrir a figura do colega sempre mostravam
caracteristicas presentes em sua propria figura.)

Fabio: E loira?

Tania: E.

Paula: O que vocé vai fazer com as loiras? Ela disse que & loira.

Fabio: Tirar?

Paula: Tirar? N&o, vocé vai deixar as loiras, n&o é7?

Fabio: Vai tirar a (de cabelo) preto, entdo?

Paula: E.

Jogo Il

Tania: E homem?
Marcos: N&o.
(Tania abaixa as figuras masculinas de seu tabuleiro.)
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Marcos: E hor:'nem'?

Tania: E. :

Paula: Entao o que vocé vai fazer?

André: (assistindoe o jogo, faz uma intervengéo)} Abaixar os homens!

Paula: Nio! Vocé disse que & homem. Nao &7 Ent&o qual que vocé vai
abaixar?

Marcos: Eu? (comecga a abaixar os homens)

Paula: Espera ai! A figura dela &€ homem, ndo &7

Marcos: E.

Paula: Entdo quem que voceé vai abaixar?

Marcos: Os homens!

Paula: E ai como & que vocé vai conseguir jogar depois? Vocé ndo vai
acertar! (fala pausadamente para que a crianga entenda o objetivo de
abaixar as cartas.) Se ela falou que é homem, vocé tem que deixar os
homens.

Marcos: Ah, él

Téania; Tem 6culos?

Marcos: Nao.

(na hora de abaixar as figuras percebe que ndo ha nenhuma com dculos em
seu tabuleiro.)

Tania: E agora?

Paula: Vocé nao vai abaixar nenhuma.

Marcos: Tem cabelo branco?

Tania: Nao.

Paula: Vocé tem que abaixar o que, entdo?

Marcos: Ah. (abaixa a figura de cabelo branco.)

Tania: Tem chapéu?

Marcos: N&o.

(Tania abaixa as figuras de chapéu. Neste jogo ela continua a fazer
perguntas baseando-se nas caracteristicas de sua figura, e ndo nas
restantes no tabuleiro.)

Marcos: (observando as figuras de seu tabuleiro.)Tem bigode?
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Tania: Tem., \

Paula: Entdo...

Marcos: (demonstrando euforia) Eu abaixo o que tem bigode!

Paula: Tem bigode. Entdo vocé vai abaixar 0s...

(Marcos fica pensativo e olha para a pesquisadora, procurando a resposta.)
Paula;: Os que n&o tem.

(Marcos abaixa as figuras corretas.)

Tania: E mulher?

Marcos: E.

Paula: Mas olha pro tabuleiro. Vocé ndo esta prestando atengéo, eu acho
que vocé ja fez essa pergunta antes, né?

Tania: Ent&o eu pergunto outra coisa?

Paula: E. Olha pra essas figuras aqui {aponta pro tabuleiro de Tania) pra
saber 0 que vocé vai perguntar!

Ténia: E o nimero 37

Marcos: N&o.

(Tania abaixa figura de nuimero 3)

Marcos: E o nimero 47

Tania; N&o.

Paula: E mais facil vocés perguntarem pelas coisas que eles tém! Pelo
namero soé fica facil no final, quando tem pouquinho.

Marcos: Tem éculos?

Tania: Tem.

Marcos: Tem?

(Marcos demonstra felicidade)

Paula: E?

Marcos: Eu abaixo os que tém oculos,

André: (fazendo uma nova intervengdo) Nao! Os que ndo tém!

Marcos: Ah, o que ndo tem éculos.

(Marcos abaixa as figuras sem oculos e resta apenas uma em seu tabuleiro.)
Paula: Ih, sobrou quanto?

Marcos: Uma.
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Paula: Entio qual é a dela?

|
(Marcos percebe que é a figura que restou.)
Marcos: Eh! Ganhei!

Jogo Il

Fabiana: Tem oculos?

Carla: Nao.

Paula: Entéo o que vocé vai fazer com as figuras que tém 6culos aqui?
Tania: (observando e interferindo no joge) Abaixar.

(Fabiana abaixa as figuras de dculos)

(..)

Fabiana: Tem bigode?

Carla: Tem.

Paula: Entdo o que voceé vai fazer?

Tania: Vai abaixar as de bigode!

Paula: Presta atencgdo: o dela tem bigode, se o dela tem bigode, quais as
figuras que vocé vai deixar de pe?

(Fabiana n&o sabe responder, fica pensativa)

Paula: Vocé tem que adivinhar a que esta na méao dela, ndo tem?
(Fabiana concorda com a cabega)

Paula: Ela disse que o que estd na méo dela tem bigode, ndo disse?
(Fabiana concorda com a cabec¢a novamente)

Paula: Entéo as outras vao servir para vocé?

Fabiana: Ndo,

Paula: Quais vao servir?

(Fabiana nao sabe responder)

Paula: As que tém bigode, n&o &7 O que vocd vai fazer com as que nao tém
bigode?

Tania: Abaixar.

{(Fabiana abaixa as sem bigode)
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Carla: Tem cfabelo curto?

Fabiana: Tem.

Paula: Entdo abaixa as...

Carla: De cabelo comprido.

Paula: Isso!

(Carla abaixa as figuras, restam agora duas de pé)

(...)

Fabiana: Tem barba?

Carla: Nao.

Paula: No tem barba, entdo qual é o nlimero que estd na mio dela?
(restavam apenas duas figuras) E este ou & este (apontando)?
Fabiana: (pensa e aponta) E esse?

Carla: E.

Jogo IV

Maria: O seu tem chapéu?

Lacio: Tem.

Paula: O que voceé vai fazer, se o dele tem chapéu?

Maria: Eu tenho que abaixar os de chapéu?

Paula: Pensa um pouquinho: o dele tem chapéu, entdo quais as figuras que
voce vai ter que deixar em pé?

Maria: As que nao tem chapéu.

Paula: As que ndo tém chapéu? Ou as que tém chapéu? Se a dele tem
chapeéu e vocé so pode deixar de pée as figuras que vocé acha que € a dele?
(Maria fica pensativa)

Paula: Se a dele tem chapéu, s podem ficar de pé as figuras parecidas com
as dele, nao &?

Maria: E. As que tém chapéu?

Paula: As que tem chapéu tém de ficar de pé.

Maria: Mas so tem duas!
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Paula: Melhor pra voca!

Maria: Por que?

Paula: Porque € sinal que vocé pode adivinhar mais rapido qual é a figura
delet

(Maria abaixa as figuras)

Paula: Olha so, (aponta para as figuras de pé) agora a figura dele sé pode
ser esta ou esta, entdo vocé ficou mais perto de descobrir qual € a figura
dele.

Licio: E careca?

Paula: Olha para as suas fotos. Tem algum careca ai de pé?

Licio: Nao.

Paula: Ent&o a dela pode ser careca?

Lacio: Ndo. Tem cabelo?

Paula: Todos ai tem cabelo, ndo tem?

(Ldcie concorda com a cabecga)

Paula: Faz outra pergunta.

(Lucio aponta para uma figura)

Paula: Vocé quer saber se € essa?

(Lucio afirma com a cabega)

Paula: Vocé ndo quer perguntar sobre as coisas que ele tem? Sobre as
caracteristicas da figura?

(lLdcio nega com a cabeca)

Paula: Que numero que € aquela?

Lacio: Um.

Paula: Entao pergunta pra ele se € a nimerc um.

Lucio: E a nimero um?

Maria: Ndo, ndo.

Paula; E vocé vai fazer o que com a numero um?

(Lucio abaixa a figura)

116



| Referéncias Bibliograficas

ARANAQ, Ivana Valéria Denéfrio. A Matematica através de Brincadeiras e
jogos. 22 edigdo. Campinas: Papirus, 1997. (série atividades).

ARIES, Phillipe. Histéria Social da Crianga e da Familia. Rio de Janeiro:
Zahar, 1981.

BANDEIRA, Pedro. Mais respeito, sou crianga. 7° edigdo. Sao Paulo;
Moderna, 1997.

BENJAMIN, Walter. Reflexées: a crianga, o brinquedo, a educagdo. Sdo
Paulo: Summus, 1984.

CARRENOTI, Maria L. Zamarion (Coord.) Iniciagdo & Matematica: volume

1. Campinas: Editora da Unicamp, 1986. (série Manuais).

COTA, Boniperti P. Difusdo de InovagGes: estudo da difusdo de
brinquedotecas em instituicGes educacionais do estado de So
Paulo. Campinas, 1997. Trabalho de conclusdo de curso - Faculdade
de Educacgéo, UNICAMP.

DIAS, Marina Célia Moraes. "Metafora e pensamento: Consideragdes sobre
a importancia do jogo na aquisigdo do conhecimento e implicagtes
para a educagfio pre-escolar". In KISHIMOTO, T. M. (Org.) Jogo,
brinquedo, brincadeira e a educag¢do. Sao Paulo: Cortez, 1996.

DIENES, Zoltan P. O poder da matematica. Sdo Paulo: E.P.U.; Brasilia:
INL, 1975.

117



ENCICLOPE[i)IA Microsoft Encarta 99. Dicionario Auréfio Conciso 1998.
Editora Nova Fronteira, Aurélio Buarque de Holanda Ferreira, Marina
Baird Ferreira, Regis Ltda., e J.E.M.M. Editores Ltda.

GRANDO, Regina Célia. O jogo e suas possibilidades metodolégicas no
processo de ensino-aprendizagem da matematica. Campinas, 1995,
Dissertag&o (mestrado) - Faculdade de Educagdo, UNICAMP.

KAMH, Constance e DE CLARK, G. Reinventando a Aritmética:
implicag8es da teoria de Piaget. 22 edigdo. Campinas, SP: Papirus,
1988.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. "0 brinquedo na educacgéo: consideractes
histéricas." In WAJSKOP, Gisela (Coord.) O cotidiano da pré-escola.
S&0 Paulo: FDE, Diretoria Técnica, 1992. (série Idéias, n. 7)

. O jogo e a educagdo infantil. Revista Pro—Posigées vol. 6 n. 2,
‘ |
p. 46-63 jun. 1995.

. (Org.) Jogo, Brinquedo, Brincadeira e a Educag¢do. S4o Paulo:
Cortez, 19986.

LEONTIEV, A. N. "Psicologia da brincadeira pré-escolar’ In VYGOTSKY, L.
S, LURIA, A. R, e LEONTIEV, A. N. Linguagem, Desenvolvimento e
Aprendi}.agem. S&o Paulo: icone e Editora da Universidade de Sao
Paulo, 1988b.

. "Uma contribuigdo a teoria do desenvolvimento da psique infantil"
In VYGOTSKY, L. S, LURIA, A R, e LEONTIEV, A. N. Linguagem,
Desenvolvimento e Aprendizagem. Sdo Paulo; icone e Editora da
Universidade de S&o Paulo, 1988a.

118



LURIA, Alexa:indr Romanovich. Pensamento e Linguagem: as Ultimas
conferéricias de Luria. Porto Alegre: Artes Médicas, 1986.

MOURA, Manoel Oriosvaido de. A construgdo do Signo Numérico em
Situagdo de Ensino. Sdo Paulo, 1992. Tese (doutorado) - Faculdade

de Educagéo, USP.

NERI, Anita L.. “A Motivagéo do Estudante? Abordagem comportamental” .
In POENTE, M. (Org.) Tendéncias Contemporianeas em Psicologia

da Motivacdo. S&o Paulo: Autores Associados: Cortez, 1982,

SNYDERS, George. Alunos Felizes: reflexdo sobre a alegria na escola a

partir de textos literarios. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1993.

SOUZA, Edson Roberto de. "O Iludico como possibilidade de inclusdo no
ensino fundamental”. Mofrivivéncia. Floriandpolis, n. 9, p. 339-347,
dez 1996.

VYGOTSKY, L. S. "Aprendizagem e desenvolvimento intelectual na idade
escolar’ In VYGOTSKY, L. 8, LURIA, A. R, e LEONTIEV, A. N.
Linguagem, Desenvolvimento e Aprendizagem. Sao Paulo:; icone e

Editora da Universidade de S&o Paulo, 1988.
. A Formacdao Social da Mente. Sao Paulo: Martins Fontes, 1989.
. Pensamento e Linguagem. S0 Paulo: Martins Fontes, 1993.
VYGOTSKY, L. S, LURIA, A R, e LEONTIEV, A. N. Linguagem,
Desenvolvimento e Aprendizagem. S&o Paulo: icone e Editora da

Universidade de S&o Paulo, 1988.

VYGOTSKY, L. S.. A Formac¢do Social da Mente. Sao Paulo. Martins
Fontes, 1989,

119



WAJSKOP, disela. "A Brincadeira Infantil na Educacdo Pré-escolar Paulista
e Parisense: 0 que pensam sobre ela 0s adultos?' Revista Pro-
Posi¢des vol. 7 n.3, p. 51-64, nov. 1996.

. Brincar na pré-escola. 22 edigdo. Sdo Paulo: Cortez, 1997.
(colegao questdes da nossa época; v. 48)

120





