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O ensino e a aprendizagem da matematica na perspectiva piagetiana
Odana PALHARES*

Resumo

Nosso propdésito, nesse artigo, € refletir sobre a relacdo dos jogos e o ensino da aritmética, dentro
dos pressupostos da psicologia genética piagetiana e dos estudos realizados por Kamii. Nessa
perspectiva o objetivo do ensino da matematica nas primeiras séries escolares é ajudar a crianca a
construir um raciocinio l6gico-matematico. Segundo essa autora, no inicio estas a¢cdes dependem do
objeto concreto, mais tarde, com a evolu¢do do pensamento, o sujeito pode prescindir do concreto e
pensar de forma abstrata. Trazer os jogos para um plano privilegiado da acdo da crianca supondo
um sujeito ativo e que ndo pode ser subtraido no processo de aprendizagem, é também a proposta
do LaPp - Laboratério de Psicopedagogia do Instituto de Psicologia da USP, coordenado por
Macedo. Esse dialogo, possivel, do jogo e da aprendizagem, cria um espaco onde aprender a pensar
é uma necessidade do sujeito na busca de solucdes e é também o objeto da presente reflexdo.
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The teaching and learning of Mathematics in a piagetian perspective
Abstract

Our aim in this article is to reflect upon the relationship between games and the teaching of
Arithmetic, based on the Piagetian Genetic Psychology and studies carried out by Kamii. Under this
perspective, the objective of Math teaching in the first years of elementary school is to help children
to construct logical-mathematical reasoning. According to Kamii, in the beginning these actions
depend on a concrete object and only later, with the evolution of thought, the subject can act out of
the concrete and reason abstractly. Bringing games to the child’s privileged action plan,
presuposing an active subject who cannot be subtracted from the learning process is also the
proposal of LaPp — Psychopedagogy Laboratory of USP’s Psychology Institute, lead by Macedo.
This possible dialogue between games and the learning process, creates a space where learning to
think is the subject’s need in search for solutions and is also the object of the present reflection.
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Introducéo

Se 0 objetivo do ensino, na perspectiva piagetiana, é promover o desenvolvimento da
crianga, com especial atengdo a construcdo das estruturas cognitivas, e se esta construcao se
da na interacdo sujeito-objeto, qual a funcdo do adulto no processo de ensino-

aprendizagem?

O adulto tem uma funcdo simbdlica fundamental para o desenvolvimento da
crianca, pois o lugar do mestre €, por exceléncia, um lugar de referéncia. O desagregamento

deste ultimo é um fator importante no entendimento da indisciplina.

Mas, como ndo vamos tratar aqui da dimensdo simbdlica do aprender, falemos de
uma outra funcdo do mestre: favorecer os trés tipos de conhecimento, fisico, social e 16gico-
matematico. O adulto media a interacdo do sujeito com o objeto de conhecimento, inserindo

a crianca no mundo e significando-o para esta.

Vamos recortar ainda mais 0 nosso objeto de reflexdo e nos determos no
conhecimento légico-matematico. O objetivo do ensino da matematica nas primeiras séries
escolares é ajudar a crianca a construir um raciocinio l6gico-matematico. Para tanto,
trabalhar com a crianga o desenvolvimento das capacidades de classificar, seriar, comparar,
relacionar, generalizar, abstrair, é parte fundamental no processo ensino-aprendizagem, €
condicdo necessaria. Aqui reside a importancia estrutural dos jogos de regras, seu valor

operatério.

Para Piaget o raciocinio l6gico-matematico é o produto da atividade do sujeito que
avanga em seu pensamento por meio da abstracdo reflexiva, a qual procede das
coordenacOes mais gerais das acOes de classificar, ordenar e colocar em correspondéncia,
sendo a base do conceito de numero e das regras aritméticas. No inicio estas acles
dependem do objeto concreto, mais tarde, com a evolucdo do pensamento, o sujeito pode

prescindir do concreto e pensar de forma abstrata.
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O que nos desafia no processo de constru¢cdo de conhecimentos é promovermos a
construcdo de estruturas especificas para o ato de conhecer por meio do processo de

aprendizagem, fazendo uma aplicacao pratica do referencial teérico piagetiano.

A aprendizagem dos numeros esta inserida num contexto amplo de conhecimentos.
Para Piaget conhecer é agir sobre o objeto e transforma-lo. Para que isso aconteca é
necessario que haja interesse por parte do sujeito. Aprendemos da teoria que afetividade e
cognicdo sdo dois aspectos indissociaveis. Como promover entdo o interesse pela

matematica?

Encontramos em grandes pensadores o quanto foram seduzidos para o
conhecimento. Sé nos interessamos por aquilo que nos cativa. Se pensarmos que o jogo faz
parte da histéria da humanidade, podemos com isso perceber que nada permanece por
tanto tempo se ndo fizer sentido e ndo estiver inserido num mundo de relagdes reais e

simbodlicas.

O nosso desafio é também encontrarmos meios para que as criangas e 0S
adolescentes figuem fascinados pelo conhecimento, encantados com o malabarismo dos

numeros e deslumbrados com as palavras.

Um dialogo possivel

Promover o dialogo entre o jogo e a aprendizagem € criar um espaco para pensar
onde o primeiro pode ser um pretexto para o segundo, e as leis que regem o mundo dos

numeros possam ser descobertas e transformadas. Segundo Kamii:

O uso de jogos para ensinar aritmética ndo € uma pratica nova. Muitos professores
ja os utilizam a longo tempo. No entanto, eles tém sido usados apenas como um
complemento, para reforco de aprendizagem, parte de licdes em forma de folhas
mimeografadas ou cartdes relampagos. Jogos também sdo usados como prémios em
atividades extras para as criancas que ja acabaram o trabalho. Aqui o que eu
proponho é trazer os jogos de um plano secundario para um plano principal na
aprendizagem da aritmética. (1991, p.16).

Trazer os jogos para um plano privilegiado da acdo da crianca supondo, dentro da

perspectiva por nés adotada, um sujeito ativo e que ndo pode ser subtraido no processo de
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aprendizagem, tem sido o objetivo de véarios pesquisadores que tém se dedicado a esses
estudos, tais como Macedo, Ortega, Rossetti, Queiroz, Fiorot, Campos, Brenelli, Zaia,

Palhares e outros.

Jogar e aprender sé@o dois processos solidarios, onde o primeiro oferece um contexto
lidico e o segundo acontece informalmente quando associado ao primeiro e, realiza-se

formalmente quando é necessaria a transmissédo de conteddos.

Esse dialogo, possivel, do jogo e da aprendizagem, cria um espaco onde aprender a
pensar € uma necessidade do sujeito na busca de solug¢bes. O jogo promove a a¢do da
crianca, propondo desafios que a fazem avancar num processo de construcdo cognitiva por
meio da auto-regulagdo. A auto-regulacdo ¢ uma das trés formas de equilibracédo e ocorre
nas integracoes e diferenciacdes entre o0s subsistemas (as partes) e a totalidade. 1sso significa
gue diante de um desafio a crianga possui a estrutura capaz de reconhecer o elemento

perturbador e reage a perturbacdo modificando suas acdes.

O construtivismo e a aritmética

Para Piaget o nimero é uma estrutura mental que a crianga constréi. E também a
sintese de dois tipos de relagdes: a ordem e a inclusdo. Os numeros ordinal e cardinal sdo
solidarios em suas construcbes do ponto de vista légico. Para que esta sintese possa
acontecer, antes € necessario que a crianca construa as nog¢des de classificacdo e seriacdo. A
primeira refere-se a ordenar os objetos de acordo com as semelhancgas, e a segunda tem a

sua ordenacao pelas diferencas.

Segundo Kamii: “O numero é a relacdo criada mentalmente por cada individuo. A
crianca progride na construcdo do conhecimento l6gico-matematico pela coordenacédo das

relacdes simples que anteriormente ela criou entre os objetos” (1990, p. 15).

O ato de contar é chamado quotidade e, por si s, ndo significa que a crianca esteja
de posse da no¢cdo de numero. A contagem € uma parte importante na construcdo do
numero, mas nao € suficiente, pois € possivel contar ainda que a no¢do de quantidade e a

nocao de numero nao tenham sido construidas. Sobre isso Kamii nos diz: “... as pesquisas
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demonstram que a habilidade de dizer palavras numéricas € uma coisa e o uso daquela

aptidao é bem outra” (1990, p.51)

Quantificar é colocar os objetos em uma Unica relacdo que sintetiza a ordem e a
inclusdo. A inclusdo hierarquica é o resultado de um pensamento mais reversivel,
construido por meio de abstracdes reflexivas. A reversibilidade é a capacidade de realizar
mentalmente, e a0 mesmo tempo, duas a¢des opostas, levando em conta as transformacoes
e a conservacdo. Conservar ¢ deduzir que mesmo mudando a aparéncia, a quantidade

permanece a mesma. Um bom exemplo é o da massa de plastilina®.

Analisando o que estd na base da quantificacdo, Piaget chegou a correspondéncia
termo a termo. Compor e decompor totalidades equivalentes a serem comparadas entre si,
percebendo que as quantidades permanecem ainda equivalentes, desde que ndo se tenha
acrescentado ou tirado nada, constitui a operacdo da correspondéncia biunivoca e

reciproca.

Enquanto operagcdes matematicas, somar, subtrair, multiplicar e dividir séo
operacdes que dependem da atividade da crianca, das noc¢des construidas anteriormente, e

das coordenagdes de pensamento que vai realizando.

Operar € agir

A operagdo é uma acdo mental, reversivel, que conserva a totalidade, obedecendo a
leis de composicdo como a retroacdo e a antecipacdo. “Uma estrutura operatéria é sempre
reversivel porque coordena, dentro dos limites de sua forca, simultaneamente os trés

tempos da acdo (presente, passado e futuro). Além disso, essa acao realiza-se em contexto

% Trata-se da prova da massa de modelar, proposta por Piaget, sobre a no¢cdo de conservacdo de quantidade
de matéria. Consiste em apresentar a crianca duas bolas de massinha, e quando ela admite a igualdade da
guantidade de matéria, o experimentador vai fazendo modificaces numa das bolas e verifica, por meio de
perguntas, se ela ainda admite a igualdade. A resposta estara diretamente ligada ao nivel de
desenvolvimento em que a crianca se encontra, ou seja, ela s6 admitira a igualdade em todas as
transformacdes se ja tiver atingido um pensamento operatério, que se caracteriza pela reversibilidade de
pensamento. Caso isso ndo aconteca, podemos encontrar respostas intermediarias ou auséncia de
conservacdo da matéria.
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de conservacdo e invariancia.” (MACEDO, 1994, p. 133). Portanto, a operacdo nao é a

representacdo da acdo, € a acdo mesma, que conserva a totalidade num sistema de relacées.

As operacfes matematicas procedem das a¢des do sujeito que age sobre o objeto de
conhecimento e coordena suas ac¢bes. Portanto, a aprendizagem da matematica ndo é

diferente de outras aprendizagens, e esta igualmente subordinada ao desenvolvimento.

A concepcao tedrica que nos da subsidios tem implicacdes na forma de ensinar:
partir do conhecimento prévio do aluno, fazer propostas abertas onde caibam a invencao e
a descoberta, trabalhar o conceito, a nogdo, antes da representacdo, deixar que o sujeito aja
sobre o objeto de conhecimento, pedir que justifique suas acfes, lidar com o erro num
contexto de revisao e convite a uma nova tarefa, sdo alguns dos procedimentos possiveis do

mestre que pensa 0 conhecimento como construcao.

Na aritmética, antes de trabalharmos o algoritimo é necessario trabalharmos as
nocdes de juntar, tirar, colocar em correspondéncia, comparar, relacionar. Somar
corresponde a ac¢des de reunir. Antes de pedir a soma, enquanto conta, devemos verificar
se a crianca € capaz de descrever as acGes, enumerando-as e numerando 0s objetos. EX:
entregar trés objetos e, a seguir, mais dois. E importante vermos se a crianca atribui

significado ao juntar.

A subtracdo envolve a relacdo parte/todo, que por sua vez, diz respeito as idéias de

separar, comparar e igualar.
Exemplos:

@ separar. — Vocé tem sete balas. Dando trés para mim, com quantas ficara?

@ comparar: — Vocé tem sete balas. Eu tenho s6 trés. Quantas a mais do que eu
vocé tem?

@ igualar — Tenho trés velinhas. Preciso de nove para um bolo de aniversario.

Quantas mais eu preciso?
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Uma vez apresentadas as respostas verbais nos trés problemas, recolocamos cada
um deles, solicitando a representacdo grafica das equacdes. Podemos propor: — Como vocé

mostraria, no papel, usando a matematica?

A soma é uma etapa constitutiva da multiplicacdo, mas ndo é a operacdo da
multiplicacdo. A multiplicacdo € uma correspondéncia multipla, de muitos para muitos. A

correspondéncia co-univoca, de um para muitos, estd na base da multiplicacao.

Na divisdo é importante verificar se a crianca é capaz de compreender as diferentes
formas de composicdo dentro de um mesmo conjunto, ou seja, com 0 mesmo todo,

guantos arranjos podemos fazer?

Consideracodes finais

Devemos ressaltar que as criangas devem trabalhar primeiro no concreto, as acoes,
nocdes e conceitos aritméticos, e s6 depois, passarem para a representacdo. Kamii acha
nocivo ensinar o algoritmo nas primeiras séries escolares, e diz que s6 podemos fortalecer o
senso numérico se fizermos as criancas pensarem em grandezas. Por isso, também é
importante trabalhar a estimativa, a antecipacgdo. Inserir a crianca no mundo dos nimeros,

oferecendo oportunidades para raciocinarem de maneira l6gica, em diferentes contextos.

Esperamos que assim, fazendo uma aplicacdo pratica da teoria piagetiana, estejamos
colaborando para que mais e mais criangas se encantem com o conhecimento, possam e

gueiram aprender.
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