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DESCRIÇÃO DAS  ETAPASs 

O que é compreender? o que é aprender? É preciso reconhecer 

que paza estss perguntas, nós não tomes inda uma rosposta cientificas 

manta satisfatória Se É vordado gue ninguém duvido mais hoje em dia que 

a zolação astímulo resposta conduza um adastratemento guoçtanto no plano 

da compreenção como ne aprendizagem posterior ,zopresenta gesaimente bio 

queins, é nocessarise mostrarçantãso pquais seo os elementos constitutis 

vos do processo ce eprendizagem digne deste nome 

Partimos do teorema da oxistêncie segundo o qual 8 a partir 

de um ambiente pico que s criança pode construir seus conhecimantos e ta 

mamos como exampio a aprendizagem dg léngua maternsoTedo o mundo sete que 

Bo que vivem num meio ondo se Fale uma iÊngua rics, são cepazos de cons= 

truis, de siaboros uma Zingue ricosNôs procurames demanstrer ae longo des 

nossas pesquisas sedricas(BibL iogrePia :"Construciar des methômatiques” » 

Penséa ot octructuze”, "Comprendro le methómetigue” gue motquakas as crian 

es om águes profundes” FPecilita seu processa ds abatr ração no quel fo- 

mos levados aq distinguir pois etapas diferentes as quais pensamos ser nes 

cossário levos em conte no organização co ensino da matemôticaçãe dese- 

jarmos que todas as csiançso aprendem, isto é, se quisermos evitar de fe 

cher a porto das ciêncios metemóticas a um grande núnoroçcomo foi o caso 

no pesssdo e como acontece einda na maior parts dos autos. 

18 ETAPA s. JOGOS PRE LIMINARES 

A noção de ambiente nos perece fundamentado perque, em corto 

sontidostoda a aprendizagem equivale a um processo de adaptação do orges 

nismo so seu ombientee Dizor de uma criança, do um adulto ou msemo da aná 

mal,ou de uma maneira mais gersl de um organismo qualquez,gue aprendeu 

qualquer coisa,significa que esta organismo, esto adulto ou esta erionçe 

pede modifices seu comportemento sm relação a um determinado ambionte » 
ig fase que precede a aprendizagam, 9 organismo estas mai e a uma: 

detegminada eituaçãos » um determinado ambionte,mas graçes a aprendizagem 

o organisma pode se adapter mo ponto do indivídus se tornar capaz de da 

minar os situações que cla encontra neste ambientes É oque os padagos 

gua designam , da uma maneira geral, polo noma de aprshdizagemo
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Pozo ser mais pretico, o ndapteção tem luger numa faso que pode 

mos chamas do FASE DO) 2960 LIVRE. Todos oe jogos infantis represen 

tam uma espécie do oxorcísio que permite à criançe se adapter 28 sie 

tuações que ela ivá encontrar na sus vida futuracOzaçãe no 79. propemos 

a fazer « criança eprendor e lógica, pazecs necessário fazéla vonfron 

terese com situações que a conduzizão a formar os conceitos lógicos « 

Para a aprendizagem destes conceitos, ferçoso nes é de recaonhocrr 

que de uma maneixa geral, o ambiente no qual e eriança vive não COIpor 

ta ATRIBUTOS que nós consídoramos como Lógicos-Portanto, é necessária 

inventor um ombionte artificisloEm contesto com esto ambiente,a criano 

ge será conduzida pouco a pouco a formar os conceitos lógicos de uma 
mensiza mois ou menos sistemática) exomplo de um tal ambiente podas 

por exemplo, comprender o unívazso dos blocos lógicos. -Um jogê de A 

blocos lágicos se compõe de muitos pegas em madeira ou plástico onde 

variam sistenóticamente as seguintes vaziávoiss a cor, a forma , a es 

pessure e o tamanho.E videntemantes, não é nocossáriose prendor a estas 

quatro variôveisePodemos igualmente fazer outras.So dese jermos que ) 

a crianço faça os seus primairos passos em direção a eprendizagem das : 

noções selativos ao concsito de potêncio, é necessário colocsels num 

ambiente favorável a esta aprendizegemelim tol ambiente poderia ser cong. 

tâtuido polos jogos Multibasa nas quaia,eogundo cada bases, fornecemos 

um corto número do objetos cujo volume ou superfície vão aumentando 

em relação à bese escolhidas 

Se escgolhsrmos a base 3, sará necessário fornecer uma peça que 

so tomará como unidade,em seguida outras peças cujo volume sorá três ve 

zes aquele da unidade, aesím sucossivamente Através ds uma interação 14 

vre com este maoteziai,o crionçe Pará sous prímeiros passos em direção a 

aprendizagem des prepriedades des potências. 

Poderíamos dar um grande número de exemplos semelhantes para 

mostrar somo so pode criar um ambiente artificial pare a poRpaaiaagam | 

de um conjunto qualquer de noções matemáticas. | 

28 ETAPAZ JCGOS ESTRUTURADOS 

Após um certo poríâdo de edeptação, isto é, de Jogo 

e criango se darê conta des sestrições da eituação.Hãá certas coisas que 

não eo poda fezer.Há certos condições que é necessário satisfazer entes | 
de poder etingir certos objetivossh criança so dê conte des regularidas 

des impostas a situaçaosNesta momentos Guando a criança se depara com 

agstas restrições dandosse conta deles, elo estorá pronte pera jogar 

com as gestrições que lhe serão artificialmente colocedas.Ãa restrições 

ss chamam 3 Ae REGRAS DO 3080. * 
Quando se joga xadrês, é totalmente arbitrário que / | | 
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sertas pegas tenham certas propriedades no jogosEstas propriedades não 

depsdem de nenhums mansira da forma ou de cutras propriedades físicas/ 

das pegas 

Da mesma monsira, nós podemos sugerir jogos com regras   



às criançascApós elgun tempo de jogo, es crianças mesmos poderão inventer 

outras regres,mudar e jogar os jogos correspondentes Evidentemente se de 

se jermos que ss crianças aprendam es estruturas metemóticos os conjuntos 

de regras que sugeriremos ostarãdo de acordo com as estruturas matemótio 

  

cas pertinentes, 

Ds jogos so realizarão utilizando certos materieis estruturados adequados 

ao concoito que se pretende trabelhar com as criençess 

se ETAPA s COMPARAÇÃO DE JOGOS 

Evidentemente, jogar jogos estruturados segundo es leis 

motemóéticas inorentes a uma estruture matemática quelquer, não 6 epren 

dor matemótica.Como as crianças podem extrair do conjunto destes Jjagos 

es abatrações metemáticas subjacentes?D meio psicológico é fazâlo jonsr 

jogos que possuem a mesma estrutura, mas que tôm uma aparência muito 

diferente para as criançes. Assim, a criança será levada e descobrir ds 

ligações de natureza abstrata que existo entre os glementos de outro . 

gopde estruturas idênticas.É o que nós chamamos de JOGOS de DICIONÁS o 

“ 

RIO: ou se desejarem utilizar um termo mateméticos os jogos de ISOMDRo 

FISMO, Assim , a criança separa a estruture comum dos jogos e se des 

sembaraça des pertes não portinentesePor exemplo, as propriedades dos 

blocos lógicos que não são pertinentes sao a utilização das cores, das 

formas, etCloo 

Podemos utilizer outres propriedades, podemos mesmo utí A 
lizor conjuntos de conjuntos a considerar as proprisdedes dos conjuna 
tos em luger das propriedades dos objetos.Tembém não é essencial que ha 
jo um certo número determinado de valores pera cada tributo que se in 
troduziu no jogo.9 importante é que haja muitos etributos,que cads um 
destes atributos tenha muitos valores e que e criença posso manipular 

estas variáveis, escolhendo os conjuntos de blocos, ecos conjuntos 
de conjuntos, ou em gerel,. ne conjuntos de elementos quaisquer edao magna 

- neira que às elementos possam ser distânguidos uns dos outros pele per 

copção da criança «Assim os jo 908 | jogados com uma concretização 

“serão identificados sob ooponto de vista da estruturasoÉ neste momento 

que a criança se dará conte do que g "semelhante "nos diferentes | Jo- 

gos realizados, isto é, a crianças encontrando esta 8 semo lhangaçtor” a 

realizado uma ABSTRAÇÃO, E 

— 48 ETAPAS REPRESENTAÇÃO da ABSTRAÇÃO Ma a 

Er claro que s eriença ainda não. “estará apta pera. 

   

   
    

ebatraiu de amas de E de “tado do bre ou do conjunto de jogos " 
exeminer os jogos e e de refletir sobre seu conteúdooUma tel vepr 

ção pode ser um conjunto da gráficos, im sistom cortosieno, um = 

ABRE, não ssté. “fixado em ni ap fai ias a      
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um tdiagrama de Ven ou qualquer outra representação visual ou audiltiva 

no caso das exianças que não nensam essencialmente de uma maneira vi 

sual. 

ga ETAPA DESCRIÇÃO des PROPRIEDADES -SIMBOLIZAÇÃO 

Apos a introdução de uma representação, cu mesma de 

muitas representações da mesma estrutura, sera nossível examinar  egsa 

representação.O objetivo deste exeme 6 Sexr-ge contas das nropriedada 

des da ehstração realizada Numa representação podemos facilmente nos 

dar cânta das proprisdades principais do ser matemático que acabas 

mos de abstrair.Isto significa que 8 necessario, nesta etapa ua dig. 

erição da representação realizada,Para uma discrição, & necessário q 

ridentemente, uma linguagem, cf por ísso que a constatação das propria 

dades da subiração, nesta 5a etapa, deve ser acomvanhada pela invenção 

de uma Linguagem e a descrição - da representação a partir da linguager 

inventada, E melhor,” se possível, que a criança invente sus própria ljn 

guagem e que, mais tarde, as crianças auxiliadas pelo professor, discu 

tom entro clasma das Linguagens introduzidas é mais vantajosa que 

as outras. 

Esta descrição formato” a base “de um ss tema” as “atiLoiiago ço 
Gada parte de diserição nodera Servir de axioma éu mesmo, mais tarde 2 
de teorema 

6a ETAPAs 

A maior vapte. das ciais; matematicas são tão com 
A que eles possuem um número infinito de pronrisdades «É impossí 
vel citar todas as pronriedades numa descrição do sistema que se êngen 
drou, = da qo E RR q = 1. aos a 2 me qe ss Eri A o 

Rats «suo - RES “o SED ça prt] pass a 

Portento e. doentio de certa maneira encerrar a 

descrição mum domínio finito, número finito de palavras Isto quer dizex 

que precisamos de um metodo vara chegar a certas partes da descrição, 

sendo dada uma primeira varte que tomamos como ponto de partida Estes 

metodos para chegar a outras partes da descrição são as REGRAS DO JOGO 
DE DEMONSTRAÇÃO. 

As descrições “posteriores, às quais .chegaremos,se-. 

rão chamadas de "TEOREMAS DO SISTEMA", Inventamos, assim um sistema for 
: mail. no qual ha AXIOMAS, isto e a vrimira RR Aa Canon e 

ss REGRAS “BO JOB, Podera haver qutras que serão as REGRAS LÓGICO no 
MATEMÁTICAS da demonstração 

Após, havera os teoremas do sistema que são as partes 

da, descrição às quais se chega B partir da descrição inicial utilizam 

do es regras do jogo. 
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 MO  DAS.EIAPAS: 

A primeira etapa introduz O indiviguo no ambiente que & 

construido expressamente para que certas estruturas matematicas possam 

ser retirados A primeira adaptação a este ambiente se chama "Jogo Livres 

Em segundo lugar, nã a etapa dos jogos estruturados Regula 

pidades que foram dosecobertas pela oriança em seu ambiente levam-na à 

possibilidade de examinar jogos Um Jogo tem início, regras e um fimo 

As rogras representam as dificuldades nas situações 1 matematicas, como em 

toda siiuação quotidiana ou cientírica Manipular as dificuldades de uma 

situação & dominar a situação na qual as dificuldades existem, 

Esses dificuldades nodêm ser naturais ou artificials, 

Terceira etapas Aqui O individuo se da conta da estru- 

tura comm dos jogos estruturados ja jogados. 

Quarta etapa .À estrutura comum & representada de uma 

maneira gráficas ou de outra.O individuo se torna capaz de substituir 

(remplir) a representação vazia pelos estados e os operadores varticy 

lares de um jogo particular da estrutura em questão, 

animo, etapa sáqui se estudam as propriedades da repre- 

sentação, isto e, as propriedades da abstração atingidasCom este fim 

& preciso inventar uma linguagem, 

Sexta etaposSendo dado que todas as propriedades não 

podem ser descritos mma descrição, toma-se um numero mínimo e se inven 

ta um processo vara se deduzir outras Este miumero mínimo de deserições 

chama-se " os sxiomes. ".0 processo para se deduzir outras chama-se uma 

demensixação.. e as end DREUAEMO RO Shama-se. Teoremas 

    

é o meta fi e ) je us 
" Na pedagogia &radtotonai sé agia cabtamente em sentido 

inverso. Introduzia-se um sistema formal por melo de simbolos cos 

damos conta de que a exlança não & capaz de compreender tel sistema, 

por consegilenei ia, utilizamos meios audiovisuais para faze-la comprem 

der cQuerdizer que , & * partir da etapa do simbolismo ,nasseamos a etapa. 

da representação,


