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Resumo 
Este trabalho voltou-se para a filosofia pragmatista de John Dewey e para a utilização de 
jogos em aulas de matemática. Tratou-se de uma pesquisa teórico-bibliográfica de cunho 
qualitativo, norteada pelo seguinte objetivo: “identificar relações entre a filosofia 
deweyana e o uso de jogos no ensino de matemática”. Buscou-se enfatizar os inevitáveis 
desafios que os indivíduos enfrentam por ocasião de suas (também inevitáveis) 
interações com o mundo externo e/ou com a realidade, podendo-se, em alguma medida, 
considerar os jogos como um tipo de realidade, bem como a realidade como um tipo de 
jogo, num processo em que realidade, jogos e indivíduo (Obs.: admitindo-se este último 
inserido na realidade e nos jogos, mas, ao mesmo tempo, contrapondo-se à realidade e 
aos jogos, em função da própria essência da realidade, dos jogos e do indivíduo) 
modificam-se permanentemente, dadas as suas ingerências mútuas. Deparar-se com uma 
situação-problema; imaginar hipóteses que possam solucioná-la; testar as hipóteses 
imaginadas; decidir favoravelmente (ou não) à hipótese testada; retomar parte do 
processo se o problema não for solucionado etc.: eis aí procedimentos inalienáveis ao 
diálogo entre homem e mundo, e/ou procedimentos inalienáveis à interface que, no jogo, 
observa-se nas pessoas (nas partes) envolvidas. Viver é jogar; jogar é viver; viver-jogar é 
investigar. 
Palavras-chave: Filosofia. Pragmatismo. John Dewey. Jogos. Ensino. Matemática. 
 

1. Introdução 

Consideramos a viabilidade, em geral, de as tendências metodológicas atinentes 

aos processos didáticos serem abordadas mediante prismas filosóficos os mais 

diversificados. Ao fazermos menção à utilização de jogos em aulas de matemática, 

defendendo a sistematização de tal processo aliada ao pragmatismo deweyano, não 

descartamos outros pressupostos filosóficos no que se refere a esse tipo de utilização ou 

de atividade. Parece-nos, todavia, digno de nota o desenrolar histórico-filosófico que 

redundou no ideário do renomado filósofo norte-americano (obviamente precedido, em 

se tratando da seara maior a que se dá o nome de pragmatismo, por dois de seus 

compatriotas, igualmente consagrados: Charles Sanders Peirce e William James) e/ou 
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que resultou naquilo que – utilizando-se um vocábulo de significado talvez mais 

abrangente – é nomeado de construtivismo, e, sobretudo, parece-nos digno de nota o 

relevo das influências acarretadas pelas citadas linhas de pensamento (pragmatista e/ou 

construtivista) sobre algumas tendências metodológicas levadas a cabo em atividades 

formadoras (escolares), a exemplo dos jogos.       

Joga-se desde tempos imemoriais. Apesar de os jogos haverem penetrado mais 

intensamente no universo da educação formal somente no transcurso das últimas 

décadas, eles nunca deixaram de constituir-se em subsídio de práticas didáticas as mais 

longínquas no que tange à linha temporal. Mostra-se necessária, a nosso ver, a 

compreensão da sistematização, a partir do ideário deweyano, a que podemos submeter 

atividades lúdicas e levá-las a efeito no universo escolar, embora saibamos que não haja 

empecilhos – reiteramos! – para que façamos algo semelhante através de fundamentos 

propiciados por outras teorias filosóficas. O diferencial, aqui, em nosso entendimento, é 

a contribuição capital e efetiva do pragmatismo no sentido do uso sistematizado de 

atividades lúdicas no contexto escolar. Queremos crer que os indicadores históricos 

falem em nosso favor quanto a isso. 

O ser humano dialoga de modo inevitável com o meio que o cerca, e ambos, 

homem e ambiente, modificam-se ao modificarem um ao outro durante esse diálogo, 

durante esse enfrentamento, durante esse “jogo”. Grosso modo, encontramos em tal 

asserção os pilares do pensamento de John Dewey, por intermédio do qual esse filósofo, 

psicólogo e pedagogo contribuiu para que a dicotomia que afastava (e que, de certa 

maneira, ainda afasta) racionalismo e de empirismo perdesse uma parcela significativa 

de sua força.  

Na presente investigação, objetivamos “identificar relações entre a filosofia 

deweyana e o uso de jogos no ensino de matemática”. Para tanto, discorremos acerca da 

citada corrente filosófica e a propósito dos jogos, em geral, e de seu uso, em particular, 

no ensino, com destaque para aulas de matemática. Em nosso movimento argumentativo, 

intentamos levar o leitor a perceber o quanto de jogo há na vida, na realidade e/ou no 

contato entre homem e vida/realidade, e a perceber o quanto de pragmatismo (deweyano) 

há ou pode haver, em termos de sistematização, no uso de jogos em âmbito escolar. 

 

2. Justificativas 
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A nosso ver, procedimentos metodológicos, entre eles os que são voltados para a 

área de Ensino, valem-se de (ou relacionam-se com) pressupostos, notadamente 

filosóficos, com vistas a uma fundamentação, preferencialmente argumentativa ou 

lógica, e a uma respectiva aceitação acadêmica. Não podemos negar, todavia, que, em se 

tratando de tendências metodológicas, incluso aí o contexto da educação matemática, 

torna-se às vezes difícil saber (i) se uma tendência denota repercussão, na área de 

Ensino, de certa corrente filosófica ou (ii) se determinada corrente filosófica é clamada 

para fundamentar uma tendência metodológica pré-existente. Embora consideremos 

vigorosamente a primeira alternativa, cremos ser igualmente aceitável (ou, no mínimo, 

achamos que não esteja fora de cogitação) um processo recursivo, quer dizer, em se 

tratando dessas alternativas, pensamos que seja plausível a existência de uma “via de 

mão dupla”, em que a causa gera o efeito que gera ou regenera a causa. 

Escolhemos como tema de estudo “o uso de jogos no ensino de matemática” e 

admitimos a asserção de que a referida tendência metodológica é passível de apresentar-

se subsidiada por (e/ou vinculada a) correntes filosóficas, sendo que, assumindo um 

posicionamento relativamente prévio, poderíamos asseverar a importância do movimento 

“pragmatista/construtivista deweyano” nesse sentido, porquanto (entre outros fatores), 

assim como (em tese) os jogos, tal movimento assume como fundamento, em termos 

educacionais, a necessidade constante de o indivíduo reformular-se ou transformar-se. A 

propósito: 

 
(...) Na concepção deweyana, educar não é um mero procedimento pelo qual se 
instrui as crianças para que reproduzam determinados conhecimentos. Educar é 
pôr o indivíduo em contato com a cultura a que pertence e, mais do que isto, é 
prepará-lo para discernir situações que exijam reformulações e para agir em 
consonância com estas necessidades de transformação (CUNHA, 1994, p. 38). 

 

O nosso objetivo de pesquisa constitui-se / constituiu-se em: “identificar relações 

entre a filosofia deweyana e o uso de jogos no ensino de matemática”. 

Cremos que o presente estudo também se justifique pela crescente necessidade de 

motivar ou estimular o alunado no que tange à aprendizagem matemática. Por sinal: 

 
(...) Um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuíno que eles provocam no 
aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que os jogos façam parte 
da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade 
educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver 
(BRASIL, 2000, p. 49). 
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Tal motivação / estímulo, sustentando-se em ou ligando-se a pressupostos 

filosóficos plausíveis (não separados, naturalmente, de princípios sociológicos e 

psicológicos), tenderá a produzir, de nosso ponto de vista, resultados mais eficazes. 

Além disso, uma investigação que focalize a possibilidade de citado aspecto (o 

filosófico) constituir-se em base de (ou em algo ligado a) ações, na educação 

matemática, que sejam voltadas (total ou parcialmente) para o “uso de jogos no ensino 

de matemática”, permitir-nos-á ter alguma competência (evidentemente conseguida, 

sobretudo, a partir do material de estudo de que dispusermos) para recomendarmos, no 

ensino de matemática, o “trabalho com jogos” de modo filosoficamente consciente / 

sistematizado. 

 

3. Metodologia        

Em nossa pesquisa, não buscamos generalizações de modo veemente. Estudamos 

casos particulares em que a singularidade do diálogo entre sujeito e objeto não foi 

desconsiderada. A pesquisa que propusemos constituiu-se num processo de cunho 

qualitativo. A propósito: 

 
A interpretação dos fenômenos e a atribuição de significados são básicas no 
processo de pesquisa qualitativa. Não requer o uso de métodos e técnicas 
estatísticas. O ambiente natural é a fonte direta para coleta de dados e o 
pesquisador é o instrumento-chave. É descritiva. (MORESI, 2003, p. 9) 

 

“A pesquisa bibliográfica é aquela que se efetiva tentando-se resolver um 

problema ou adquirir conhecimentos a partir do emprego predominante de informações 

provenientes de material gráfico, sonoro ou informatizado” (PRESTES, 2003, p. 26). 

Realizamos uma investigação teórico-bibliográfica, inserida no paradigma qualitativo ou 

interpretativista, o qual, além do mais, caracteriza-se pelo investigador na condição de 

instrumento principal, dizendo respeito também a investigações descritivas e voltadas, 

acima de tudo, para processos indutivos.  

No paradigma qualitativo ou interpretativista, o significado atribuído ao objeto de 

estudo pelo sujeito investigador é algo de vital importância. “Segundo o paradigma 

interpretativista, surgido como uma alternativa ao positivismo, não há como observar o 
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mundo independentemente das práticas sociais e significados vigentes” (BORTONI-

RICARDO, 2008, p. 32). 

 
4. Fundamentação teórica  

 

4.1. A filosofia deweyana 

A filosofia pragmatista é largamente caracterizada pela atitude mental. Entre seus 

fundamentos, relacionamos: (i) a indivisibilidade dos elementos da díade pensamento-

ação, o que significa considerar qualquer elaboração teórica como uma hipótese que 

necessite de demonstração prática; (ii) o distanciamento entre a realidade e sistemas 

acabados/imutáveis, haja vista a permanência das transformações sociais; (iii) a 

capacidade da inteligência para modificar as condições das experiências vividas pelo 

homem (CUNHA, 1994). 

No pensamento deweyano, é fundamental a ideia de que o organismo não se 

mantém passivo e imóvel, à mercê de impressões advindas do exterior. Em vez disso, ele 

atua sobre o meio ambiente, subsidiado pela sua própria estrutura, simples ou complexa. 

A seu turno, o ambiente transformado pelo sujeito retroage sobre ele. 

A localização do indivíduo no âmbito da interação entre si próprio e o meio que o 

envolve denota uma continuidade entre os aspectos biológico e cultural do homem. Por 

oportuno: 

 
O ser biológico, com suas características peculiares herdadas, vai sendo moldado 
pelo meio social e tendo que se acomodar ao ambiente em que vive. Essa 
acomodação, porém, não é passiva; o homem não recebe as configurações 
culturalmente determinadas como se um molde se impusesse sobre ele; pelo 
contrário, vai modificando, pouco a pouco, as injunções do meio e adequando-as 
às suas necessidades (CUNHA, 1994, p. 30-31). 

 

A procedência e a função da filosofia, de acordo com o pensamento deweyano, 

são civilizadoras, e isso se verifica na educação com igual intensidade, de tal modo que, 

em se tratando do ideário deweyano, as finalidades da filosofia e da educação 

relacionam-se estreitamente. 

Para Dewey, educar não é despertar capacidades adormecidas no indivíduo para a 

consecução de fins previamente determinados, tampouco é impregnar o educando com 

elementos do mundo externo. A educação não visa à adequação mecânica do estudante 

às necessidades da esfera social nem objetiva mantê-lo simplesmente a par de 
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informações do passado que não guardem liames com o presente. Dewey sugere a 

educação como uma permanente recriação ou reorientação da experiência, aplicando-se 

tal recriação à própria experiência do momento presente (CUNHA, 1994). 

Dewey assevera que, não somos meros observadores de antecipações de 

resultados, e sim pessoas engajadas na respectiva consecução, o que nos torna, então, 

partícipes ativos do processo que conduz aos resultados. Nossa intervenção acarreta este 

ou aquele resultado. Para ele: 

 
Um objetivo representa o resultado de qualquer processo natural trazido à 
consciência e transformado em importante fator para determinar a observação 
presente e a escolha de modos de ação. Significa que uma atividade se tornou 
inteligente. Especificamente, é a previsão das conseqüências alternativas que 
auxiliam a ação, de distintas maneiras, em certa situação, bem como o uso do que 
é antecipado, no intuito de direcionar a observação e o experimento. Assim, um 
verdadeiro objetivo opõe-se integralmente a um objetivo que é imposto de fora de 
um processo de ação. Este último é fixo e rígido; não é um estímulo à inteligência 
na situação dada, mas uma ordem ditada externamente para fazer tais e tais coisas 
(DEWEY, 2007, p. 27).  

 

Na condição de participante ativo do mundo em que está inserido, o ser vivo 

experimenta-o, e um tipo de participação essencial é o conhecimento, entendido como 

algo efetivo, haja vista tal participação. O conhecimento é ativo / efetivo na medida em 

que o espectador não é desinteressado. 

Na concepção de Dewey, o conhecimento organiza-se ante um problema em que 

estão envolvidos o indivíduo e o ambiente, ante um problema que congrega o intelecto 

reflexivo e as impressões originadas no ambiente externo. O intuito do conhecimento é 

galgar possibilidades sistematizadas para que haja intervenções na realidade, adequando, 

assim, indivíduo e meio externo (DEWEY, 2007). Pensando dessa forma, Dewey põe em 

xeque a dicotomia gerada pelas teorias do conhecimento.  

 

4.2. Os jogos 

A educação matemática ora surge e se consolida como um corpo de estudos e de 

investigações, por vezes interdisciplinares, voltado sobremaneira para a criação e para o 

desenvolvimento de procedimentos visando à motivação discente aliada a uma formação 

cidadã, bem como ao aperfeiçoamento docente direcionado para o senso crítico e/ou para 

a investigação. Nesse sentido: 
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Estudos modernos sobre ciência em geral têm nos ensinado que a pesquisa 
científica sempre está vinculada a uma ou outra pressuposição de ordem 
ontológica e/ou epistemológica. Não poderia ser diferente com a Educação 
Matemática. Assim, essa área da Educação tem se estruturado através de algumas 
tendências, amparadas em várias concepções filosófico-metodológicas, que 
norteiam o pesquisador na sua busca de um ensino mais eficaz (MENDES, 2008, 
p. 16). 

 

Muitas ideias pedagógicas desenvolveram-se no transcurso do século XX 

mediante contribuição de ciências humanas, realçando a postura ativa do aluno na 

construção do seu conhecimento e da sua cidadania. As pedagogias centradas na 

aprendizagem não se restringem à aquisição de conteúdos; valorizam, em especial, os 

processos de aprendizagem protagonizados pelos alunos.  A propósito: 

 
As atuais propostas pedagógicas, ao invés de transferência de conteúdos prontos, 
acentuam a interação do aluno com o objeto de estudo, a pesquisa, a construção 
dos conhecimentos para o acesso ao saber. As aulas são consideradas como 
situações de aprendizagem, de mediação; nestas são valorizados o trabalho dos 
alunos (pessoal e coletivo) na apropriação do conhecimento e a orientação do 
professor para o acesso ao saber (MICOTTI, 1999, p.158). 

 

Entre as tendências metodológicas emergentes e que se têm mostrado eficazes 

para a solução de alguns obstáculos encontrados pelos educadores matemáticos, citamos: 

o uso de materiais concretos e jogos no ensino da matemática; a etnomatemática; a 

resolução de problemas; a modelagem matemática; a história da matemática; o uso de 

computadores e calculadoras no ensino de matemática (MENDES, 2006). 

O jogo é capaz de juntar opostos, representando algo pela sua antítese, 

possibilitando a associação de determinação e liberdade de escolha, de cifras e ações que 

não causem dúvida, de desordens e categorizações, sempre ambivalentes, já que no 

contexto linguístico do jogo não há contradições. 

De certa forma, não somos impedidos de admitir que a sociedade constitua-se 

num jogo, o qual seria o pressuposto de toda a civilização. Sem ludicidade, a civilização 

tornar-se-ia inviável. 

 
Huizinga, em Homo Ludens (1980), defende a ideia de que o jogo puro e simples 
constitui as bases da civilização. “Num sentido puramente formal poderíamos 
considerar toda a sociedade como um jogo, sem deixar de ter presente que este 
jogo é o princípio vital de toda a civilização. A conclusão é de que sem o espírito 
lúdico a civilização é impossível” (p.28) (EMERIQUE, 1999, p. 187). 
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No universo educacional, o jogo, em termos de sistematização, desenvolveu-se 

lentamente, havendo ingressado tardiamente na escola. 

Por definição, o jogo é uma atividade exercida livremente, com delimitações 

espaciais e temporais, obedecendo a regras previamente consentidas, mas inexoráveis, 

cujo fim é ele próprio. Sentimentos de preocupação e de felicidade acompanham-no, 

porém ligados a uma consciência de ser distinta daquela derivada de atos corriqueiros 

(EMERIQUE, 1999). 

O jogo não prescinde da ação, da interação e da estratégia, partindo da liberdade, 

do interesse e do consentimento de riscos, em contínuo processo de desconstrução / 

construção. O jogo, nesse sentido, não é característico somente dos anos iniciais da vida 

humana, mas de todo o desenvolvimento vital do homem, o qual se dá em todas as fases 

de sua existência. 

De acordo com Emerique: 

 
Considerando o vínculo que abrange o pensar, o sentir e o agir, acreditamos que 
ao educador está posto o desafio de imaginar novas metodologias e pesquisar 
estratégias alternativas para uma ensinagem mais abrangente, envolvente, 
participativa, multidisciplinar e inserida na realidade, vendo, no lúdico, uma 
possibilidade de construir essa ponte entre o real e o imaginário, pois “sua função 
é a de representar a realidade” (Santa Roza, 1993, p.25) (EMERIQUE, 1999, p. 
188). 

 

O uso de jogos não elimina o recurso a outros meandros didáticos. Entretanto, 

demanda do professor uma atitude, em geral, menos diretiva, menos controladora, 

demanda-lhe certo relaxamento quanto às obrigações, à rigidez das necessidades e às 

disciplinas cotidianas.  

O homem possui capacidade para atuar livremente sobre o mundo, impulsionado 

pela motivação, a qual tem a ver com seus desejos, interesses e necessidades. O seu 

contato naturalmente lúdico com a realidade gera o conhecimento, que não é possível 

sem a experimentação e/ou sem a pesquisa de problemas, e isso deve ser levado a efeito 

com independência, com uso da imaginação a ligar pensamento, sentimento e linguagem, 

enfim, mediante interações com o outro e pelo outro, as quais não deixam de constituir-

se em interações lúdicas (EMERIQUE, 1999). 

Em suma, o jogo é uma situação amplamente afetiva, social e cognitiva, que não 

pode ser obrigatória quanto ao seu desencadeamento e quanto aos seus resultados. Ao 

mesmo tempo, o jogo representa certeza e implica certeza, na medida em que indica os 
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limites a serem acordados e/ou ultrapassados, podendo diminuir resistências, já que 

solapa a inflexibilidade, os desmandos, a subserviência e o decreto, tornando as relações 

mais democráticas. 

 

4.3. Os jogos nos PCN/Matemática 

Além de constituir-se em um processo sociocultural no qual a matemática pode 

estar presente, o jogo parece ser uma atividade natural no que tange ao desenvolvimento 

psicológico básico. Ele pressupõe, de acordo com os Parâmetros Curriculares Nacionais 

de Matemática (PCN/Matemática), um diálogo entre, de um lado, a ausência de 

obrigação e de imposição e, de outro lado, a necessidade de exigências, normas e 

controle (BRASIL, 2000). 

No jogo, o contato entre o que se conhece e o que se imagina tende a levar, até 

onde é possível, ao autoconhecimento e – em termos do que se pode esperar e das 

respectivas circunstâncias – ao conhecimento dos outros. 

Para crianças em tenra idade, os jogos equivalem a atos que elas repetem 

contínua e sistematicamente, dotados de um sentido funcional (jogos de exercício), ou 

seja, representam fonte de significados e, dessa forma, fomentam compreensão, 

satisfação e hábitos que se consolidam em um sistema (BRASIL, 2000). Tais reiterações 

funcionais devem igualmente estar presentes nos processos escolares, dada a sua 

importância no que concerne a auxiliar a criança a notar regularidades. 

Por intermédio dos jogos, as crianças não apenas experimentam situações que se 

repetem, mas também aprendem a raciocinar simbolicamente e/ou por analogia (jogos 

simbólicos): elas começam a imaginar o que as coisas significam (BRASIL, 2000). 

Quando elaboram analogias, as crianças transformam-se em construtoras de linguagens 

e/ou de convenções, tornando-se capazes de subordinarem-se a regras, bem como de 

emitirem explicações.  

Além do mais, as crianças, ao jogarem, começam a entender e a fazer uso de 

convenções e de regras que serão aplicadas no ensino e na aprendizagem, o que facilita 

sua inserção num contexto sociocultural deveras amplo e complexo, oportunizando-lhe 

proximidade com os primeiros esboços de teorizações. Ainda segundo os 

PCN/Matemática: 

 
Em estágio mais avançado, as crianças aprendem a lidar com situações mais 
complexas (jogos com regras) e passam a compreender que as regras podem ser 
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combinações arbitrárias que os jogadores definem; percebem também que só 
podem jogar em função da jogada do outro (ou da jogada anterior, se o jogo for 
solitário). Os jogos com regras têm um aspecto importante, pois neles o fazer e o 
compreender constituem faces de uma mesma moeda (BRASIL, 2000, p. 49). 

 

Outrossim, os jogos de grupo contribuem para o desenvolvimento cognitivo, 

emocional, moral e social da criança, além de estimularem o seu raciocínio lógico 

(BRASIL, 2000). Finalmente, um aspecto importante nos jogos é o desafio que eles 

geram no aluno, conjugando interesse e prazer. Isso representa um argumento favorável 

a que o lúdico faça parte do cotidiano escolar, devendo o professor analisar e avaliar o 

potencial educativo dos diversos jogos, assim como os elementos curriculares que se 

almeja desenvolver. 

                                                                                               

5. Considerações finais 

À semelhança do que é preconizado pelo ideário deweyano, a atitude mental é 

atributo que potencializa o lúdico. Jogar requer um constante dialogismo entre 

pensamento e ação, bem como a consolidação de hipóteses mediante demonstrações 

práticas. O jogo, tal qual a realidade, não é condizente com permanências e/ou com 

imutabilidades, e exige inteligência para alterar as condições de experiências vivenciadas 

de forma não exitosa.  

No jogo, é válida a ideia de que não deve haver passividade e imobilismo diante 

de impressões provenientes do campo oposto. O jogador precisa adotar uma postura 

ativa, auxiliado pela sua aptidão, simples ou complexa, a qual é passível de 

desenvolvimento ou de evolução. O jogo transforma o jogador, que, por sua vez, 

transforma o andamento do jogo. Esses ditames coadunam-se com a teoria pragmatista 

de John Dewey. 

Quem joga interage com o exterior, com o meio em que está inserido, o que nos 

remete à interação deweyana entre o indivíduo e o meio que o envolve, numa 

continuidade entre relações integrando os aspectos biológico e cultural do homem. 

A procedência e a função do jogo, com frequência, adquirem caráter civilizador, 

em se tratando da seara educacional. Paralelamente, no ideário deweyano, as finalidades 

da filosofia (pragmatista) e da educação relacionam-se estreitamente. 

Jogar não significa simplesmente reanimar capacidades paralisadas no indivíduo 

tendo-se em vista a consecução de metas previamente fixadas, nem significa tão somente 
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“preencher” o jogador com elementos do processo lúdico. O jogo não objetiva a 

concordância automática e impensada do partícipe às regras estabelecidas nem almeja 

mantê-lo meramente a par de dados relativos a lances anteriores que não tenham ligações 

com o que se pretende no momento atual. Semelhantemente, Dewey, através de sua 

filosofia, sugere a educação como uma permanente recriação ou reorientação da 

experiência, aplicando-se tal recriação à própria experiência do momento presente. 

O verdadeiro jogador não é um mero observador de antecipações de resultados, e 

sim alguém, em tese, empenhado no correlato alcance, o que o transforma, pois, em 

participante ativo do resultado galgado no processo lúdico. De acordo com Dewey e/ou 

com a filosofia deweyana, nossa intervenção no mundo acarreta este ou aquele resultado. 

Por ser ativo no jogo de que participa, o indivíduo efetivamente o experimenta, 

sendo o conhecimento (ou a sua construção) uma modalidade especial de participação do 

jogo, entendido (o conhecimento) como algo efetivo, haja vista tal participação. A 

propósito, segundo o ideário deweyano, o conhecimento é ativo / efetivo na medida em 

que o “espectador” não é desinteressado. 

No jogo, o conhecimento desenvolve-se por conta de um problema em que estão 

engajados o indivíduo e aquilo/aquele a que/quem ele se opõe. Há, em função do 

problema ou do desafio suscitado, o apelo ao intelecto reflexivo, o qual busca destrinchar 

os segredos das impressões oriundas do campo oposto. De forma semelhante, para 

Dewey, o intento do conhecimento é gerar sistematizações possíveis a fim de que se 

processem ingerências na realidade, ocorrendo, então, adequações entre o indivíduo e o 

meio externo.  

Constituindo-se num processo social e cultural em que a matemática pode estar 

presente, a relação entre o homem e o meio que o cerca – conforme advoga Dewey – 

tende a subsidiá-lo quanto ao seu desenvolvimento psicológico básico. De certa forma, 

essa relação nos remete ao jogo quando pressupõe, em algum grau, um diálogo 

caracterizado, de um lado, por determinada ausência de obrigação e de imposição, e, de 

outro lado, um diálogo marcado pela necessidade de exigências, de normas e de controle. 

No jogo, assim como na dialógica “homem-mundo” defendida por Dewey, o 

contato entre o conhecido e o imaginado tende a nos conduzir, dentro dos limites 

possíveis, ao autoconhecimento e – no que concerne a expectativas e a circunstâncias 

correlatas – ao conhecimento das demais pessoas. 
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Crianças pequenas, em sua interação com o mundo, executam (e/ou são exortadas 

a executar) atos repetitivos de modo contínuo e sistemático, os quais as levam a criar 

significados e, por conseguinte, a desenvolverem competências relativas a 

compreensões, a satisfações e a hábitos. Tais reiterações funcionais, defendidas por 

Dewey, em se tratando dos diálogos entre o indivíduo e o mundo à sua volta, são 

importantíssimas em jogos, devendo igualmente estar presentes nos processos escolares, 

em virtude da sua importância no que concerne a auxiliar crianças a notarem 

regularidades. 

Dewey preconiza que as crianças, além do emprego de estratégias ante o 

inusitado, experimentem situações repetitivas, aprendendo, assim, a raciocinar 

simbolicamente e/ou por analogia. Quando criam analogias, as crianças passam a ser 

elaboradoras de linguagens e/ou de convenções que as tornam aptas a subordinarem-se a 

regras e a emitirem explicações, tal qual acontece com jogadores experientes. 

Além disso, segundo a filosofia pragmatista, as crianças, em seu contato com o 

meio exterior, e à semelhança do que acontece ao participarem de jogos, começam a 

entender e a fazer uso de convenções e de regras que serão igualmente utilizadas no 

processo de ensino e de aprendizagem, o que lhes facilitará a penetração ulterior em um 

universo sociocultural mais complexo, onde costumam ter lugar as primeiras tentativas 

de teorizações. 

Dewey prevê que, em ocasiões posteriores, as crianças, na sua interação com o 

mundo, começam a aprendizagem de situações mais complexas e passam a compreender 

que as regras derivam de convenções pré-estabelecidas. Compreendem também que 

somente podem agir – e (por que não?) jogar – em decorrência da ação / da jogada do 

outro (ou da ação / da jogada anterior, quando se trata de ações / de jogadas sucessivas 

protagonizadas por uma só pessoa ou por um só jogador). Na vida, assim como nos jogos 

com regras, entender e fazer são faces da mesma moeda. 

Igualmente, a convivência em grupo – da mesma forma que os jogos de grupo – 

subsidia a evolução cognitiva, emocional, moral e social da criança, além de reforçar o 

seu raciocínio lógico. 

Por fim, um aspecto importante do ideário deweyano – à semelhança da vontade 

de vencer, estimulada pelos jogos – são os desafios que a realidade impõe ao indivíduo. 

Tais desafios constituem-se em argumento favorável a que a realidade – assim como o 

lúdico – faça parte do cotidiano escolar, devendo o professor analisar e avaliar o 
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potencial educativo das diversas situações-problema a que pode submeter os alunos, bem 

como analisar e avaliar os componentes curriculares que almeja que eles desenvolvam. 

 
6. Referências 
 
BORTONI-RICARDO, Stella Maris. O professor pesquisador: introdução à pesquisa 
qualitativa. São Paulo: Parábola Editorial, 2008 (Estratégias de ensino; 8). 
 
BRASIL. Ministério da Educação. Secretaria de Educação Fundamental. Parâmetros 
curriculares nacionais: matemática. 2. ed. Rio de Janeiro: DP&A, 2000.  
 
CUNHA, Marcus Vinícius. John Dewey: uma filosofia para educadores em sala de aula. 
Petrópolis, RJ: Vozes, 1994 (Educação e Conhecimento). 
 
DEWEY, John. Democracia e educação: capítulos essenciais. Apresentação e 
comentários de Marcus Vinícius da Cunha. Tradução de Roberto Cavallari Filho. São 
Paulo: Ática, 2007 (Ensaios comentados). 
 
EMERIQUE, Paulo Sérgio. Isto e aquilo: jogo e “ensinagem” matemática. In: BICUDO, 
Maria Aparecida Viggiani (Org.). Pesquisa em educação matemática: concepções e 
perspectivas. São Paulo: UNESP, 1999 (Seminários & Debates), p. 185-198. 
 
MENDES, Iran Abreu. Matemática e investigação em sala de aula: tecendo redes 
cognitivas na aprendizagem. Natal: Flecha do Tempo, 2006.  
 
MICOTTI, Maria Cecília de Oliveira. O ensino e as propostas pedagógicas. In: 
BICUDO, Maria Aparecida Viggiani (Org.). Pesquisa em educação matemática: 
concepções e perspectivas. São Paulo: UNESP, 1999 (Seminários & Debates), p. 153-
167. 
 
MORESI, Eduardo. Metodologia da Pesquisa. Brasília, DF, 2003. Disponível em: 
<http://ftp.unisc.br/portal/>. Acesso em: 22 de dezembro de 2013. 
 
PRESTES, Maria Luci de Mesquita. A pesquisa e a construção do conhecimento 
científico: do planejamento aos textos, da escola à academia. 2. ed. São Paulo: Rêspel, 
2003.  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


