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DESCRIÇÃO DAS ETAPAS: 

O que é compreender? o que é aprender? É preciso reco- 

nhecer que para estas persuntas, nós não temos ainda uma resposta 

cientificamente satisfatória. Se é verdade que ninguém duvida ma 

is hoje em dia que a relação estímulo resposta conduza um adrestra 

mento que, tanto no plano da compresnsão como na aprendizagem pos 

terior, representa geralmente bloqueios, é necessário mostrar, 

então, quais são os elementos constitutivos do processo de apren 

dizagem digno deste nome. 

. Partimos do teorema ds existência segundo o qual é a 

partir de um ambiente rico que a criança pode construir seus co- 

nhecimentos e tomamos como exemplo a aprendizagem da Língua ma 

terna. Todo o mundo sabe que as que vivem num meio onde se fala 

uma língua rica, são capazes de construir, de claborar uma língua 

rica. Nós procuramos demonstrar ao longo das nossas pesquisas te 

óricas (Bibliografia :"Construcion des mathématiques".Pensée et 

structure", "Comprenire la mathématique" que mergulhar as crianças 

em águas profundas" facilita seu processo de abstração no qual fo 

mos levados a distinguir seis etapas diferentes às quais pensamos 

ser necessário levar em conta na organização do ensino da matemã- 

tica, se desejarmos que todas as crian;as aprendam, isto é, se 

quisermos evitar de fecher a porta das ciências matemáticas a um 

grande número, como foi o caso no passado e como acontece ainda 

na maior parte dos casos. 

13 ETAPA: JOGOS PRELIMINARES 

A noção de ambiente nos parece fundamental, porque, em 

certo sentido, toda a aprendizagem equivale a um rrocesso de adap 

tação do organismo ao seu ambiente. Dizer de uma criança, de um 

adulto ou mesmo de animal, or de uma maneira mais geral de um or 

ganismo qualquer, que aprendeu qualquer coisa, significa que este 

organismo, este adulto ou esta criança pode modificar seu compor 

tamento em relação a um determinado ambiente. Na fase que precede 

a aprendizagen, o organismo está mal adaptado a uma determinada 

situação, a un determinedo ambiente, mas greças à arendizagem o 

organismo pode adaptar ao ponto do indivíduo se tornar capaz de 

dominar as situações que ele encontra. neste ambiente, é o que os 

pedagogos designam, de uma maneira geral, pelo nome de avrendi 

zagem. Vo



Para ser mais preciso, à adaptação tem lugar muma fase que po- 

demos chamar de FaSE DO JOGO LIVRE. Todos os jogos infantis representam 

una. espécie de exercícios que permite à criança se ddaptar às situações 

que ela irá encontrar na sua vida futura. Ora, se nos propomos a fazer 

a erlança aprender a lógica, parece necessário fazê-la confrontar - se 

com situações que a conduzirão a formar os conceitos lógicos. Para a 

ajrendizagem destes conceitos, forçoso nos é de reconhecer que de uma 

maneira gerel, o ambiente no qual a criança vive não comporta  ATRIBU 

TOS que nós consideramos como Lógicos. Fortento;, é necessário inventar 

um ambiente artificial. Em contato com este emblente, a criança sera 

condubida pouco a pouco a formar os conceitos lógicos de uma nuneira 

mais cu menos sistemática. O exemplo de um tal ambiente pode, por exer 

plo, comprenúer o universo dos blocos tógicos. Um jogo Ge blocos 10gi 

cos se compõe de muitas peças em madeira ou plástico, onde variam siste 

naticamente as seguintes variáveis: a cor, a fora, a espessura € O ta- 

ranho. Evidentemente, não é necessário sc prender a estes quatro variã- 

veis. Pogemos igualmente fazer outras. Se desejarmos que a criança faça 

os seus primeiros pessos em cireção à aprencizagem des noções relativas 

so conceito de potência, é necessário cclecá-la num ambiente favo- 

rável a esta aprendizagem. Um tal ambiente poderia ser constituido je- 

1os jogos Multibase nas quais, segundo cada base, fornecemos um | certo 

número de objetos cujo volume ou superfície vão aumentundo em relação 

à base escolhida. 

Se escolhermos a base 3, será necessário fornecer um peça que 

se tomará como unidade, em seguida ovtras peças cujo volume será três 

vezes aquele da unidade, assim sucessivamente. Através de uma interção 

livre com este material, a criança fará seus primeiros jassos em dire- 

cão à a;rendizagem cas uropriedades das potências. 

Poderíamos dar um grande número de exemulos seuelhantes pare. 

mostrar como se pode criar um asbiente artificial para a avrendizagem 

“e um conjunto qualquer de noções matemáticas. 

2a ElnPA: JOGOS ESTRUTURADOS 

após um certo período de adaptação, isto é, de jogo a  crian- 

ca se dará conta das restrições Ja situação. Há certas coisas que não 

se pode fazer. Há certas condições que é recessário s.tisfazer antes de 

poder atingir certos objetivos. A criança Se dá conta das regularidades 

impostas à situação. Neste monento, quando a criança se depara com es- 

tas restrições dando-se conte delas, ela estará pronta jura jogar com 

as restrições que lhe sexto vrtificialmente colocadas. às restriçoes se 

chamam: AS NECHAS DO “0G0. ) 

quando se joga xadrês, é totalmente arbitrário que .srius peças 

tenher: certas propriedades no jogos Estas ;ropriedades neo de; endemn de 

nenhuma maneira da forma ou de outras vropriedades físicas das peças. 

va mesma Maneira, nós podemos sugerir jogos com regras



e “ ? a ev as crianças. Apos algum timpo de jego, as crianças mestt:s poderao in 
Ventar outras regras, mudar o jogar os jogos corres onientes. Svidan 

É
 temente, so lessjarr.os que as criunças aprendam ns csatruturos votes 

ticas »s enújuntos ds raogras que sugeriremos estarão le acordo com as 
estruturas matemáticas pertinontes, Us jogos se reulizarãe utilizunio 
certos materiais astruturados adquados ao conesito que 3s pretande 
trabalhar com as crianças. 

34 ETAPA: CCMPARAÇÃO DE JoUCs 
svidentemente, jogar jores estruturados saindo ns leis r mate 

máticas inerentes a uma estrutura matematica qualquar, nãa e aprender 
matemática. 7omo as crianças podem extrair do conjunto destes jozes 
as abstrações matemáticas subjacentas? O meie psicalíciro 6 fazê-la 
jogar jogos que possuam a mesma estrutura, mas que tôm uma apurência 
muito difersnte para as crianças. Assim, a criança sera levada à des- 
cobrir as ligações de natureza abstrata que existe untre os elementos 
de outro 289) de estruturas idêntic: us. É o que nês clumumos de JOCCS 
DZ DISIONÁRIO: ou ss desejarem utilizar um termo matemútico: es jogos 
de ISOMOR:"'LSMO, Assim, a crian, separa à estrutura coxum dos jogos e 
se lesembara aça das partes não pertinentos. Por exemplo, as vrepriada- 
des dos blocos lógicos que nãe são pertinsntes são :: utilização dus 
cores, das formas, otc... 

Podemos utilizar outras rroprisdades, podemos mesmo utilizar 
conjuntes 4e conjuntes a considerar us propriedades dos conjuntos sm 
lugar das propriedades dos objetos. Tambem não essencial que tRujs um 
esrte número determinado de Valoras para cnda tributo que se introdu 
ziu no jogo. O importante é que cada muitos atributos, que cada um des 
tes atributos tenha muites valoras « que criança pessz runipuler estas 
variaveis, escolhendo os conjuntos dr blocos, conjustas de conjuntes, 
ou em corel, os conjuntos ds slementos quaisquer, ds mineira que os ela 
mentos possum ser distínçuidos uns des outros pela percepção da eriança, 
Assim oz josos jegados com uma concretização serão identificados sob 
2 pentes de vista da estruturas, É neste momento que 2 criança se durá 
conta do que é "semelhante'nos diferentes josos reulisudos, iste 4, s 
criança, ancontrando esta semnslbançs, terá realizado usa ABS STRAÇÃO, 

la araras UBPAISINTA ÃO DA “BS Tão 
É clara que u eriama ainda não : reto rã aptu pura abstrução, 

sorque cleo cin não asta fixade em seu sspírito, ántss da temur Elena 
consclencis de uma abstração, a criança tor ascensão às um! PRaGuL us 

tu
 

Tu drrosento co 

Guto: cuppes tação lhns permmitirs falur daquilo, que abstruin 
le clhur de fora, de sair do jogo, ou dm conjunto de JL, entnriiep se 
Gts de páfletir sobre seu conteúdo, Uma tl representa qio pode sor 
um conjunto 46 gráficos, um sistem; eurtesicmo, um 
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vo CCiasrena ce Vons ou qualquer cuira renresensaca: vicual ou audtiis 

  

po cLSo das estisnças que não vensam estencialmento “a vra maneira vi 

40 UIAPA DECCRIÇÃO dor FROMIENVSS STMECLIZAÇÃO 

ives q intrcdução de um  ronresente co, ou mosma de 
3 PECHOT: tagões da wesma estruuuza, cera vos. boi exazninar sita 

su . 3200,0 ohjotivo desic ensmo e dareco cuyt.c des nropriecaca 

  

Ce de sostracão realizcãaaiuma renresentação nocarc: racilmente nos 

  

““ocinals do ser materatico que neabas 

mos de ebstrniralsvo slenlídoo «ur n nocsssario, seita ctana uma dig 

qr ires AG Q a venresenzação reali iecda Dara rua disorição, e necessario & 

videnterente,vuz Lingyngen ed vor Úreo que a consistação das propria 

br Srt, Cuyc ger acer nhnda nela invenção 

ào uma linguagem o q descrição ds vonvesoniação a nartir da línguage 
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qua a no 
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CONCLUSCES 

RESUMO DAS ETAPAS: 

A primeira etapa introduz o indivíduo no ambiente que é 

construído expressamente pars que certas estruturas mitemáticas possam ! 

ser retiradas.A primeira adaptação a este ambiente se chama "Jogo Livre" 

Em segundo lugar, há a etapa dos jogos estruturados, Re- 

gularidades que Forum descobertas pela criança em seu ambiente levam-na à 

possibilidade de examinar jogose Um jogo tem início, regras e um fim As' 

regras representam as dificuldades nas situações matemáticas, como em to- 

da situação quotidiana ou científica. Manipular as dificuldades de uma * 

situação é dominar a situação na qual as dificuldades existemo 

Essas dificuldades podem ser naturais ou artificiaiso 

Terceira etapa. Aqui o indivíduo se dá conta dá estru - 

tura comum dos jogos estruturados já jogados. 

Quarta etapa. À estrutura comum é rerresentada de uma * 

maneira gráfica ou de outraçO indivíduo se toma capaz de substituir (rem 

plir) à representação vazia pelos estados e os operadores particulares de 

um jogo particuldt da estrutura em questão, 

Quinta etapas Aqui se estudam ds propriedades da repre- 

sentação, isto é, as propriedades da abstração atingida. Com este fim é * 

preciso inventar uma linguagemo 

Sexta-etapasSendo dado que todas as propriedades não po 

dem ser descritas numa descrição, toma-se um número mínimo e se inventa " 

um processo para se deduzir outraso Este número mínimo de descrições cha- 

ma-se "os axiomas", O processo para se deduzir outros chama-se uma demons 

tração e as propriedades posteriores chama-se Teoremas 

A manipulação de um tal sistema, charado sistema formal 

£ o meta final da aprendizagem matemática de uma estruturas 

Na pedagogia tradicional, se agia exatamente em sentido 

inverso, Introduzia-se um sistema formal por meio de símbolos. Nos damos! 

conta de que a criança não é capaz de compreender tal vistema, por conse- 

quência, utilizamos meios audiovisuais para fazé-la compreendero Quer di- 

zer que, a partir da etapa do simbolismo, passamos à etapa da representa- 

ção e


