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DESCRICAD DAS  ETAPAS:

0 que ¢ compreender? o que ¢ saprender? ¢ preciso reconhecer
que para estas perguntasv nés nao temos einds uma resposts cientifica-
ments satisPstoria oae ¢ werdade que ninguam duvida meis hoje em dia que
a relacao aatfmulo reeposta conduza um adestratamento gque,tanto no plano
da compreengano coms na aprendizagem posteriorgyrepresenta geralmante blo
queios, & necessarioce mostraz,entao ,quais séo os elemcntos constituti-
wos do processc de aprendizagem digno deste nome.

Pertimos do teorema da sxisténcis segundos o qual e a partir
de um smbisnte rice que & criange pode construir seus conhecimentos e tg
mamos como sxamplo s aprendizagem da 1ingus materns.Tode o munde sabe que
a8 que vivem num meip onde se Fale uma 1inguz rice, 820 capezes de conse
truir, ds elsborar ume iingue rics.Noe procursmes demonstrar @ao longo des
nossgs pesquises teurieaa(Bibliografia s"Construcion des methématiques®,
Pensee et structura“g"Comprandxa la mothemstigue” que mergulher as crian
cas em sguss profundes” feclilits seu processs de ebatragee no quel fo-
mog levedos a distinguir seis etapas difesrentes 28 queis pensamos ser ne-
cessario leaver sm conta na orgsnizageo do ensino da matemstica,se dece~
jarmos que todes as cripnges asprendamyisto 8, 28 quisermos evitsr de fg
char # ports das cienciss metematicas a um grande NUMSE 0, CoNo foi o caso
no passado 8 como acontece einda ne meior parte dos casos,

i8 ETAPA g JOGODS PRELIMINARES

A nogen de ambients nos perece fundamental, porque, em certo
sentido,toda @ aprendzzagem squivale & um processo de adsptagao do orge-
nisme ao seu smbients. Dizer de uma crianga, de um sdulto ou mesmo de ani
mal,ou de umg meneirs meie gersl de um organismo qualquer,que aprandeu
qualquer coisa,significa que este organismo, este adulto ou esta crisnga
pode modificer ssu comportemento sm relageo @ um dsterminade ambiente .
Na fase que precede a aprendizagem, o organismo esta mal adaptado & uma
determinada situagao, 2 um determinado ambiente,mss grages a aprendizagem
o organismo pods 88 adapter ao ponto do individue se tornar capez de do
minar as situsgoes que ele encontra neste ambisnte, € ©0 que 08 padagoe
gos designam , de uma meneires geral, pelo noms de sprendizagam,
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~ Para ser mais predisc, » sdepbagéo tem lugar nums fase que podg
moe chawax de FASE D0 J0GO LIURﬁ;'Tadas o8 jogos infantis rapre:qg
tam uma espdeie de exercie cio que peimite » crisnge se adepter 28 gi-
tuagnes gue als irs encontrer na: Gus vida futu:a.ﬂra,aeaos pYOpRORes
¢ fezer e orisnga oprender @ logiea, papace necesesric feZéle uonfronu ) |
tar«ga conm situagoas que & conduzizfo a former o@ sonceitos lngiooa - 1ff.
Pare & sprendizagem destes conceitos, Pforgoso .aos § de raconh.cvr :
que de uma meneirs gersl, o ambiente no qual a orianca vive nap caagqgg““
ta ATRIBUTDS fue nds considsrames gome Logicos.Portanto, 6 necesséris
inventor um amuiante aztv?*eial.Em contato com este ambiante,a criene
. ga sera candu21da pouco & pouco a formes o8 csnceitos logicna da uma
maneira mais ou menos sistematicsll axemp¢0 de um tal- ambienta pads e
por exompln, cowprancar o uniuesao dos bloces lagicos.';;(Um jogd. cde
blecoe logicos S@ cdhpoe da~mu$tas pagas em madeirs ou plastica,onda,
variam aietemaiicamente as seguintes variavelsz & cory o forma , 8 68
pessura e o tamanho.Fvidentamanta, nao é nacsseariose prendar 2 estas
quatrc varisdveis.Podemos igualm@nta fazer oubtras.Se dasejarmos que
a crienga faga 03 seus primairos paesos am diregsao b aprendizagum dgp
nogosa relatzuas an canceitb da potencia, ¢ necessario coloca-la num
-ambients favmraue] @ esta, aprendizagem.ﬂm tal subiente podsris ser cong
tituido pelas Jogos lMultibase nes quals,segundo cada basa, furneeomos
um certo numaru da abgetns cujo volume ou aupat?icie vao aumentando
am ralagaa 2 base ascolbida. S
Se- eecalhermns a base 3 88T nacasaarie foznecer uma posa que
se tomard como unidade,am seguida outras pages cujo volume sers tEes ve
zee aquele dpo unidade, aseim eucesaiuamonte.ntravas de uma 1ntaraeeo L&u
yre com este material,a crianga faré seus primairos pessos em dlrecao a
gprendizagem das prapriedades das potencias.
Puderiamas dar um granda nUME e de exemnplos éamélhantes bita :
moetrar gome 5 pode eriar um gmbiente artificlal para & aprendizagcn
de um conjunto qualquer de nogoes ma»emsticaa.
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28 ETAPAz J0OGOS ESTRUTURADBS~
Apds um certs peridds de sdeptsgso, isto &, de jogo
® oriange se dara conte das rvestrigoes da situagﬁo.ﬂé certss soisas que
nBo 2o pods Fezer.Ha certes condigSes que € necessdrio satisfazer antes
da podsr etingir ceritns objetivos.A crisnga se de conta des regulapides™
des impostas a situagac.Nests momento, gquande a criasnga 38 depere gom
sstas restrigoes dando-se cbnta’delas, @lsg estera pronta paze . Jogar
com 88 gestricoss qus lhe seréo artlficialmenta colocadas.ﬂa rastrigoas-
se ghamem $-As REGRAS 00 J0GO. o
y Jusndo ee joga xadree, ? totalmente arbittario que /

& g ¢ > PR 5 S ¥ T b 3, Ay b
P r il e n i e s 4 s T s s, A DAL e, BN AT Sl b VSl W Sy i A N s i 8 .

gerias pegas tenham certas prapriadades ne jogo.Estaa ptopriadades nsn
dspedem da nanhuma manaira da ?nrma 3y de ouirss propriedades f{sicaa/
das pagas. v

" Da mesma maneira, nde podemnos sugariy jogos som zregres
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38 ecrisnces,.fpos slgun tempo de jogo, o8 criangas mesmas poderao inventar
outras regras,mudar 8 jogar o8 jogos correspondentes.Evidentemente,se de
se jermos que 88 criangas aprendam as estruturas matemsfices os conjuntos
de regras ques sugeriremos estaran de scordo com as estruturas matematie
gces pertinentes.

0s jogos se reslizaran utilizando certos meterieis estruturedos adequados
g0 conceito gue se pretende trabelhar com &s criengas.

32 ETAPA : COMPARACRD DE JOGOS

Evidentemente, jogsr jogos estruturados segundo as leis
matemasticae inerentes a ume estruture matematics quelquer, neo & apren
der matemstics.Como 88 crisngae podem extrair do econjunto destes jogos
es gbatracoes matematicas subjacentes?d meio paicolégicn e fazade Jopar
jogos que possuem g mesma astrutura, mas que tem uma aparancia muito
diferents para as criangas.ﬂasim, a crisnge sers levada a descobrir as
ligaqoas de naturezs abstrats que existe entre 09 elementos de outro Jin’f
go,de estruturas idénticas.f o que nés chamamos de JOGOS de DICIONA

RI0% ou se dese jarem utilizar um termo matemsticos os jogos de ISOMOR-
FISMO., Assim , 8 criance sepasra a estruture comum dos jogos @ se de-
sembasraga das partes nao pertinentes.Por exemplo, as propriedades dos

blocoe logices que nao sao pertinentes sso & utilizagBo das cores, das
formas, 8tce..

Podempe utilizer outres propriedades, podaﬁos mesmo uti

lizer conjuntos ds ¢onjuitos o coneiderar as propriedades dos conjun-

tos em luger das propriedades dos objetos.Também n@o 6 essencial que hg
ja um certo nimero determinede de valores para cade tributo que se in
troduziu no jogo.0 importamte € que haje muitos atributos,que cada um
destes atributos temha muitos valores e que 8 crianca possa manipulag
estas varisveis, escolhendo os conjuntoe de blocos, eﬂ'oa con juntos
de conjuntos, ou em gersl, os conjuntos de slementos quaisquer o8 Mae
neira que de elemsntos possam ser distinguidos uns dos outros pela pqi“
cepcao da crisnga .Assim os jogos jogados com uma concretizagao
‘serso identificedos sob coponto de viste da estruturas.t neste momento
que a orisnga se daréd conta deo que & "semelhants "nos diferentes jo-
goe realizados, iste €, a criange, encontrando esta semelhanga,tef e
realizade uma ABSTRAGRAD.

42 ETAPAs REPRESENTAGCAD da  ABSTRACAD

£ clere que a erienge ainds neg estars apts paras
ebstreglo , porgue ela ainda nao esta fixado em seu espirito.Antes
de tomaz plsene consciéncia de ume abstrageo, e crianga tem naceesi-
dade de wm processo da mepresentagago

Estiz representagao 3he permitira falar daguilo, gue que
‘sbstraiu de olhar de fors, de sair do jogo, ou do conjunto de jogos
examinar o8 jogos & ds refletir sobre seu conteddo.Uma tal represanta~
cgo pede ssr um conjunto de gréfioea, iim sistema cartesiens, um ' -



um ‘diagrama de Venn ou qualquer outra representagéo visual ou auditiva
no caso das criangas que nao nensam essencialmente de uma maneira vji

sual.
53 ETAPA DESCRIGAO das PROPRIEDADES -SIMBOLIZAGKO

Apos @ introdugdo de uma representagao, ou mesma de
miitas representacdes da mesma estrutura, sera nossivel examinar egso
representacao.0 objetivo deste exame ¢ dar-se contas das »rovriedadg
des da abstracao realizada.Numa renresentagéo pocemos facilmente nos
dar cibnta das proonriedades principais do ser natematico que acaba-

mos de abstrair.Isto significa que e necessario, nesta etapa uma dig
crigio da representacio realizada.Para uma diserigdo, e necessario g
videntemente,uma Jinguagen. & por isso que a constatagao das proprig
dades da subtragao, nesta 52 etapa, deve ser acommanhada nela invengao
de uma linguagem e a desericao da representagac a partir da linguager
inventada. E melhor,. se rossivel,que a crianga invente sua propria 1in
guagem e que, mails tarde, as criancas auxiliadas n2lo orofessor,discy
tam entre elasStma das linguagens introduzidas e mais vantajosa que

as outras, :

Esta descrigzo formara -a base de um sistema"deuaiiéﬁagll
Cada parte de discrigao nodera servir de axioma ou ﬁesmo,mais tarde
de teorena.

9

6a ETAPAg

A maior varte das estruturas matematicas s@o t3o0 cop
plexas que elas possuem um numere infinito de ovronriedades .,k dmoossi

vel citar todas as pronriedades numa descrigao do sistema que se engen
drou, Serlond s SalleEsl ota o sl Taaaanad, =

co- - - - - r o— I e iy

Portanto e necessario de certa maneira encerrar a
desericac num dominio finito,numero finito de palavras.Isto quer dizer
que precisamos de um metodo vara chegar a certas partes da descrigao,
sendo dada uma primeira varte que tomamos como pontc de partida.Estes
metodos para chegar a outras partes da descricB0 sao as REGRAS DO JOGO
DE DEMONSTRACKO,

_ As descricbes vposteriores,as quais chegaremos,se-
rao chamadas de "TEOREMAS DO SISTEMA",Inventamos,assim um sistema for
mal no qual ha AXIOMAS, isto e a orimeira parte da diserigio e

Sa. TYTUM e £ 6 ‘7 p' - T
a5 tz—hi:nﬁ& 20 JOBO,Podera haver outras que serao as REGRAS LOGICO -
MATEMATICAS da demonstragzo.

Apos, havera os teoremas do sistema que sao as partes

da descrigdo as quais se chega 2 partir da descricdo inicial,utilizap
do as regras do jogo.
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RESUMO DAS ETAPAS:

A primeira etapa introduz o individuo no ambiente que @
econstruido expressamente para que certas estruturas matematicas possam
ser retiradas.A primeira adaptacio a este anbiente se chama "Jogo Livre®s

En segundo lugar,ha a etava dos jogos estruturados.Regulg
ridades que foram descobertas pela crianga em seu ambiente levam-na a
possibilidade de examinar jogos.Um jogo tem inicio, regras e um fim,

As regras representam as dificuldades nas situagdes matematicas,como em
toda situacho quotidiana ou cientifica.Manipular as dificuldades de wuma
situacio ¢ dominar a situacio na qual as dificuldades existem,

Essgs dificuldades vodem ser naturals ou artificiais,

Tercelira etapa. Aqul o individuo se da conta da estru-
tura cormm dos jogos estruturadss ja jogados.

Quarta etapa .A estrutura comum & representada de uma
maneira grifica ou de outra.0 individuo se torna capaz de substituir
(remplir) = representacao vazia pelos estados e os operadores particy

lares de um jogo particular da estrutura em questao.

Quinta etapa tAqui se estudam as prooriedades da repre-
sentac®o, isto &, as prooriedades da abstragao atingida.Com este fim
& preciso inventar uma linguagem.
Sexta etapasSendo dado que todas as propriedades nao
podem ser descritas numa descricao, toma-se um numero ninimo e se invep
ta um processo nara se deduzir outras.Este numero minimo de desericdes

chama-se " 0s gxiomas ".0 processo para se deduzir outros chama-se uma
demonstracio . e as propriedades posteriores ghama-se.leoromas .

A manipulagao de um tal sistema, ghamado sistema formal,

Na nedagOgia tradicional se agia exatamente em sentido
inverso.Introduzis-se um sistema formal por melo de simbolos .Nos
damos conta de que a crianga nao @ capaz de compreender tal sistema,
por conseqﬁsncia , utilizamos meios audiovisuais para faze-la compreq
der.Querdizer que 4 2 nartir da etapa do simbolismo nassamos a etapa
da representacao,
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DESCRICAO DAS EPAPAS§ -

0 QUE & compresnder? O que 5 aprender? % preciso reconhee
ceP que para estas perguntas9 nos nao temos ainda uma regposta ¢
clontificamente satisfatoria. Se & vepdade que ninguem duvida
mais hoje en dia que a relagao estfmulo-resposta conduz um adese’
tramento queg tanto no plane da compPeensao comb na aprendizagem“
postarior, representa geralmente bloquelos, 8 necessario mosteary
‘antao quais sao os olenentos constitutivos do proeesso da aprendi
zagenm digno des fte nome.

Partimos do teorama da existéneia segundo o qual e a partipr
de um ambiente rico que a crianca pode construiy sous conhecimenw
tos ¢ tomaros como oxemplo a aprondizagem da 1fnsua materna, Todo
- mundo sabe que ag ecrlancas que vivem num melo onde‘se Lala wms .
1fngua rica, sa0 capazes de construir, de claborar uma “1fngua wleao
Nos procuramos demonstrar 2o longo dag nogsas pesquisag teoricas®
(Biviiografias" Construction des mathematiques » ”Pansee et strug

- ture", "Comprendre la mathématique®) que "mg:gnlhgg_ga_g:igngag e

gm;ggggg_nzgﬁugdaﬁ' facilita seu processo de abstraqao, de gene:a
11zagao e de trassferencia,

Nossog trabalhog posteriorss permitiram«nos analisar mais
datalhadamente o procegsc de abstraoao no qual fomos levados a
distingulr sels otapas diferentes as quals pensamos ser necessario -
lovar em contu Ra organizaqgo do ensino da matemética, ge desejap
©mos que todas ag criangas aprendam, isto @, se quisermos oevitar
do fechar a porta das cicnciag matemiticas a um grande numeroy ¢

-comd> fol o0 caso no passado e como aconteée ainda na maior parte !
dos easos.



12 TrAPAg JOGOS PRELIMINARES

A nocao de ambiente nos parece fundamental, porque, em
corto sentido, toda a aprendizagem equivale a um processo de a=
Gaptagao do organismo ao seu ambiente., Dizer de uma crianga, de
um adulto ou mesmo de um animal, ou de uma maneira mais geral !
de um organismo qualquer, gque aprendeu qualquer coisa, gignifica
que este organismo, este adulto ou aesta crianga pode modificer
sen comportamento em relagao a um determinado ambisnte, Na fése
que precede a aprendizagam, o organismo esta mal adaptado a ind
determinada situacaoc, a vm determinado ambiente, mas gracas a(g
pvendizagem o organismo pode se adaptar ao ponto do indivfdun 9
se tarnay capaz de dominar as situagoes que ele encontra neste
ambients, Se levarmos om conbta este aspecto da adaptaqao que rg
presenta toda a prendizagemy parece razoavel oferecer, a oriane
¢a um ambiente 2o qualfela possa gsa adaptar, Hste processo de g
daptaggb a un ambientey & o que os pedagegos designamy de uma
. manelre gepal, pelo nome de aprendizagene

Para sey mais proecisoy a adaptacao.tem lugar nmuma fagse ¢
que podemos chamar de FASE DO JOGOILJﬁRB, Todogs os jogos infay
tis representam uma espécle de exsreffclo que permite a crianga® .
se adaptar as situagges que ela ira encontrar na gua vida futura.
Oray se nos propomos a fazer a cplanca aprender a iégicag paree
ce necessaric fazs-la confrontar=-se com situaqges.que a conduzi
rgo a formay ©g conceitos lggicoso Para a aprendizagem destes 8
conceltosy §@r§éa@'nos & de roco nhecer quey de uma mansira gew
ral, o ambiente no qual a crianga.vive nao comporta ATRIBUTOS ¢
que nés consideremes come ISgicos, Portanto, & necessarie inven
tap um ambiente aptificial, Bm contato com este ambients, a cri '
anca sera conduzida pouce a pouce a formay os conceitos 1dgicos
de uma maneira mals oun menos sistematica, O exemplo de mm tal ¢
ambiente podey por exemplo, compreender o universoe dos blocos.*
15g1cos (1), Um jogo de blocos loglcos se compoe de muitos pecas
Gm madeira~ou.plést1eog onde variam sistematicamente os geguine
tos variﬁveiss 2 cory a forma, a espessura e o tamanho, Evidene
tementey nao @ necessario se prender a estas quatre variaveis,
Podemos 1gua1mente fazar outras. Se desejarmos que a crianca fg
@a 0s seus primeiros pasgsos em direoao a aprencizagem das no="*
goes relativas ao conceito de poténeisy & necessario colocaeiaﬂ;
nmum ambiente favoravel. a esgta aprendizagem, T tal ambiente po=
derla ger constituide 99103 joecos huitibGsa has quaisﬁ»segundo“
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coda braug Au:ﬂeaeng& um eerto numero de objetos eujo volume ou
sunefflele veo eumentondo em relagao & base escolhida,

Se escolhermos a base 3; sera necessario fornecer uma peca que
se tomars como unidade, em seguida outras pegas cujo volume sg«
ra tros vezes aquele da unidade; em seguida outras pegas eujo I
volume sera nove vezes aquele da unidade, @ assim sucessivamens
teo Atraves de ume interacao livre com aste materialy; a orlanca
fard seus primeiros passos em direqao a aprendizagem das propri
edades das poténcias, :
Poderfamos dar wm grande mimero de exemplérds semsihantes
para mostrar come se pode eriar um ambiente artificial para a
aprendiza~em de wn eonjunto qualguer de moqoes matsmaticaso

28 ETAPA g8 JOGOS ESTRUTURADOS (c/regras)

" . Apds um certo porfodo de adaptacao, isteo e, de jJogoy a
erianga se dara conte das. rastrigoes da situacaoo Ha certas coj
sas gue nao se pode fazew, H3 certas condﬂqoes que & necessario
satisfazer antes de pod er atinglr c@r%os objetivoso A eriangal
se d3 conta das regularidades impostas a sitvagaoo Vegte momene
toy quando a erianca se depara com aestas restrigoesg dando=sge
eonta de1a39 ela estara pronta para. jogar com as restriqoes que
ihe serao artificialmente coLocadaso As restrigoes 8e chamamsg
AS REGRAS DO JOGO, ;

Quando se joga xadrfs, e totalmente arbitrario que cartas
vegas tenham certag prcpriedadas no jogo. Bstas propriedades nee
dependem de nenhuna maneira da forma ou de outras proprisdades’
risicas das _pecas. Da mosma manelra, nds podemos sugerir jogos
conm regras as criancag, .pos algum tempo de jogfoy as criangas 0
mesmas poderao inventar outras regras, mudar ag regras e Jogar
0s jogos eorrespondentes, Evidentementeg se desejarmos que  as
eriangas apreondam as estrutupas matematicas por conjuntos de ng
gras que sugerirewos estarao de acordo com as estruturas matema
tiecas pertinentes, Os jogos se real*zarao utilizando certos mae
terials estrutupados adguados a0 eoneedto que: se pretende trabg
lhar eom as ¢ pianecas,

(1) Yota da Tvadutoras ipds ter escrito ests livrog o Prof DI ENES

inventou e introduziu outros materlais no trabalhe com as eriancas
Bxs trlmathg quadrimathy Adultos e erlancas, blocos 16gicos com e

sen furo (para substituir a egpeseura). ete.



38 EPAPA ¢ COMPARACEO DE JOGOS

Bvidentemente, jogar jogos estruturados segunde as leis ¢
matemdticas inerentes a wma estrutura matematica qualquer; nao &
aprender matemdtica, Como as griancas podem extrair do conjunto )
destes Jogos as @bstragoes matemiticas subjacentes? 0 melo psicoe
logico é fazdela Jogar Jogos que possuem a mesma estrutura, mas
que tem uma aparencia mmite diforente para as ecriangas, Assim, a
erianga sera levada a descobrir as ligaqoes de natureza abstratal
gue existe entre os elementos de um jogo e os eiementos de outro
jogo 5 de estruturas idénticas, % o que nds chamamos de JOGOS DB
DICTONARTO, ouy se.desejarem utilizar um termo matendticos os jo=
gos de ISOMORFISMO, Assimg a crianga separa a estrutura comm dos
Jogos '@ se desembaraga das partes nao pertinenteso Por exempfl@ 9
as provriedades dos bloces 16gicos que. nao 820 pertinentes 826 a
utilizacao das coras, das formas, etcc.. Podemos utilizar outras®
propricdadesy podemos mesmo utilizay conjunte de conjuntos e con=
sideray as propricdades dos eonjuntos em lugse das propriedades ?
dos objct@@ s, Tarbérhao & essencial que haja um certo riimere dee.
terminado de valores para cada atributo que se introduziu no jogo.
0 importante & que haja miitos atributosy que cada um destes atei
butos tenha mmuitos valores e que a erianca possa menipular ostas
varidveis, eseolhondo os conjuntos de blocey o8 conjuntos de cone
Juntos ouy om geraly os eonjuntos de elementos quaisquer, de manei
ra que cs elementos possam ser distinguidos uns dos outros pela
percepgao da crianga, Assim, os 3ogos Jogados com uma eoneretizae
an, apos com outra concretizagaog sorao identificados sob o pone
to de vista das estrutv.raso # neste momento que a crianca se da-
ra conta do que & %aomalhanta” nos diferentes Jogos real:lzados,, ;.
isto e, a. crianga.,, encontrando esta semelhanca, tera realizado uma
ABS”RA“”OO

L]

&a . ETAPA g nmxsamcﬁo DA ABSTRAGRO

% elaro que a erianca ainda neo estara apta para utilizar!
- egta W porque ela ainda nao esta fizado em seu espfrito °
Antes de tomar plena consecisncia de uma abstraga09 a crianqa tom
necessidade de um procegse da raprosentacas




Bsta representacae lhe pormitird falar daquile.que abstraiu de *
olhar de foray de sailr do jogo, ou do conjuuﬁo de jogos; de oxami
nar os jogos e de refletir sobre o seu contaiido. Uma {fal represep
tagao vode seP um conjunte de graficosg pode ser um sistems captg
siano, um diagrama de Venn, ou toda outra representagao visual oun
mesmo auditiva ne case das crianqas que nao pensam essencialmente
de uma maneira visual,

52 ETAPA . DESCRICAO DAS PROPRIEDADES - SIMBOLIZACAO

ipds a introdugao do wma representacac, ou mesmo de miitas
represdentagges da mesma estrutura, sers possfﬁel examinar esta
representaggbo 0 objetivo deste exame é dar-se eonta dag proprie=
dades da abstraggb realizada, Muna representagﬁbg podemos faeil -
nente nos dar conta das propriedades principais do sep matematice
que acabamos de abstrairo Isto significa que & necessariog nesta®
etapag una descﬁigao da representacao realizadao Payra uma deseri-
: ea09 & neesssario evidentemente uma zgggggggmﬁ é por iss0 que &
eonstataqao dag propriedades da abstracaog nesta 52 etapa, dave
sepP aeompanha&a pela 1nvenqao de uma linguagemg e a descrigao da
rep?esentaeao a partir da lingvagam inventaﬁao ﬁ'melhorg se possi
vel, que a erianca invente sua propria linguagem @ quey mals tars
dey as criancas auxiliadas pele professor, discutam entre elas se
uma das linguagens introduszidas 6 mais vantajosa que as outras.
Bata Qescrigao formara a base d¢é um sistema de axiomas, Cada pare
te da descrigao podera servir de axioma ou mesmog mais tardey de
teov'emao

68 ETAEPA g

. & maior parte das‘estruturas matematicas sao.tao complexas
que elas Possuen UM mMIMEro infinito de nropriedadeso 3 impossfvel
citar todas cstas propriedades nuna descricao do gigtema que se
@ngeadrouo Portanto, & necessario de cer%a monsira encevrray a Geg
erioao mm domfaio finito, mmm mimepo £inite de palavras. Isto quer
8izar que preisamos de um métode para chegay a certas partes da
deserigaOg sendo dada uwma primeira parte que tomamos como ponto -¢
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de partida, Bstes métodos para chegar.a outras¢partes da desericae
sne e DEANAS N0 TOLH TP DEIOTETRAALO 4
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Ag des@rigges posteriores, 39’quais chegaremosg'sewgo 6ha¢'

madas de "TTOREIAS DO SN"‘T&”&“ Inventamos, assim, um sistema fop .

mal no qual ha AXIONAS, iste &, a primeira parte da desericacy o
'-as REGRAS D0 JOGO. Poﬂam haver au‘tras que serao ag REONAS I-@GIGD..

Aposg havem 08 ‘i:eozvemas &0 glstema gue Su@ as partes da descri P
gao as gquais se chega a partie da’ é!esericao iniciala utilizando L
as reg’ras o joﬁ’@o ‘ ‘
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