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Resumo: Este trabalho apresenta uma abordagem cognitivista de Jean Piaget (1896-1980)
propondo um ensino de qualidade com fundamentos em sua teoria, sugerindo jogos ludicos
para este fim. A finalidade foi um aprofundamento tedrico para obter um aprendizado que
influenciasse positivamente a minha propria docente, e a daqueles que por ventura lerem esse
estudo. Foi feita uma pesquisa através de livros disponiveis na biblioteca da UEMS e outros
sugeridos pela orientadora, bem como, a apresentacao de alguns jogos demonstrando o quanto
eles desenvolvem a aprendizagem matematica.

Palavras Chaves: Construtivismo Piagetiano; Aprendizagem; Ensino; Educagdo, Formacao de
Professor de Matematica.



Abstract: This work presents a cognitivist approach of Jean Piaget (1896-1980) proposing a
quality teaching with fundamentals in his theory, suggesting playful games for this purpose.
The purpose was a theoretical deepening to obtain an apprenticeship that would positively
influence my own teacher, and those who might read this study. A research was done through
books available in the UEMS library and others suggested by the tutor, as well as the
presentation of some games demonstrating how they develop mathematical learning.

Keywords: Piagetian Constructivism; Learning; Teaching; Education,Teacher Training in
Mathematics
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1. INTRODUCAO

Muitos professores em geral, e especialmente os que lecionam a Matemética tém
dificuldades em elaborar uma aula “diferente”, que envolva seus alunos no contetido estudado
e garanta um aprendizado significativo, ou seja, quando ocorre o processo de assimilacéo e
acomodacdo. Dessa forma, € preciso que os alunos sejam motivados a construir o conhecimento
matematico e para isso o educador deve trazer uma aula bem planejada, capaz de fazer com que
o0 aluno se interesse pelo conteldo, e possa compreendé-lo construindo em sua mente estruturas

de conhecimento que sdo 0 suporte para a aprendizagem.

Neste trabalho buscamos conhecer melhor a teoria cognitivista de Jean Piaget e suas
contribuic6es para a formagédo do professor de Matematica. Para tal buscamos nos fundamentar
em fontes piagetianas que explicam como € o desenvolvimento cognitivo e como ele ocorre e

em suas aplicacGes educacionais e na pratica de sala de aula.

O primeiro capitulo traz a psicologia do desenvolvimento humano de Piaget (1896-
1980), com a sua teoria e estudos dentro deste assunto, de modo a aprofundarmos acerca de
seus conceitos, postulados e definig¢des.

No segundo capitulo discorremos sobre o construtivismo na sala de aula e as teorias de
ensino e aprendizagem, aprofundando mais um pouco em como ensinar, em como saber o que
se passa : "por dentro” do aluno na hora que esta em processo de desenvolvimento e
aprendizagens, bem como, sobre a importancia e necessidade dos professores terem
fundamentacéo tedrica em sua pratica docente, pois com esta, pode mudar toda a qualidade das

aquisicdes dos seus alunos no que se refere a aprender com significado.

O terceiro capitulo contém alguns jogos, para exemplificarmos como muitos saberes
podem ser desenvolvidos de forma ludica e com atividades que sdo facilmente aplicaveis ao

ensino de matematica e que tem fundamento na teoria de Piaget.

De todo modo, este trabalho nos mostra que quando a formagao docente se fundamenta
em teorias que dao subsidios para a sua pratica tornando-a mais eficiente, toda e qualquer
atividade e situacao de ensino e aprendizagem, ludica ou ndo, passam a ser significativas. Para
isso é primordial que o professor coloque 0 aluno como sujeito ativo de seu processo, que lhe
possibilite refazer trajetos compreensivos e explicativos, pesquisar, reformular, criticar, enfim,

realmente agir sobre o objeto do conhecimento.



CAPITULO 1- O COGNITIVISMO COMO FUNDAMENTO TEORICO-
METODOLOGICO

1- A Psicologia do Desenvolvimento

Jean Piaget (1896-1980), suico, formado em Biologia, dedicou a estudar o
desenvolvimento psicolégico humano, isto é, pesquisar como o homem pensa e como se
desenvolve cognitivamente, desde o nascimento até a vida adulta. Suas pesquisas trouxeram
enormes contribuicdes para as Ciéncias Humanas, pela elaboragdo da teoria cognitiva da
aprendizagem. Suas experiéncias eram mais centradas em criangas, pois segundo Piaget a

crianca é o ser que mais, evidentemente, constréi conhecimento.

O desenvolvimento humano se da pelo desenvolvimento mental e organico. O mental é
caracterizado pelas estruturas mentais que algumas permanecem ao longo de nossa vida, ja

outras sdo substituidas a cada fase garantindo o avanco e a continuidade do desenvolvimento.

Os estudos de Piaget nos mostram que cada individuo tem caracteristicas proprias de
ver e se comportar diante do mundo. Ou seja, 0 ser humano progressivamente assimila 0 meio
ambiente e acomoda suas estruturas mentais a este novo conhecimento. Quando estudamos
desenvolvimento humano, estamos estudando caracteristicas comuns de individuos de uma
mesma faixa etaria (fase), por exemplo, o ato de succdo de objetos € uma peculiaridade das

criancas de até dois anos de idade.

Assim, para Piaget, o sujeito interage com 0 mundo ao seu entorno e dessa interagao
resultam inGmeras estruturas mentais de conhecimento por meio da assimilacéo e, acomodacéo

e as constantes equilibracdes pelas quais as estruturas mentais se desenvolvem.

Desenvolvimento € uma equilibracdo progressiva, uma passagem continua de um estado
de menor equilibrio para um estado de equilibrio superior. Deste ponto de vista, o
desenvolvimento mental é uma construgdo continua, mas € preciso introduzir uma importante

diferenca entre os dois aspectos complementares deste processo de equilibracéo.

PIAGET (apud Magalhdes, Amorim e Silva 1999, p.14), ressalta que:



Devem se opor, desde logo, as estruturas variaveis, definindo as formas ou
estados sucessivos de equilibrio, a um certo funcionamento constante que
assegura a passagem de qualquer estado para o nivel seguinte.

As estruturas variaveis sdo, entdo, as formas de organizacao da atividade mental, sob
um duplo aspecto: motor e intelectual, de uma parte, e afetivo, de outra, com suas duas

dimensodes individual e social.

Dessa maneira, inteligéncia é uma adaptacdo, uma organizacdo de processos que
permitem certo nivel de conhecimento; o sujeito é capaz de modificar e interagir mentalmente
com 0 meio e adaptar-se a ele para sobreviver com éxito as demandas que esse mesmo meio
Ihe solicite.

Dois processos sdo decisivos para a construcdo do conhecimento pelo individuo: a
assimilacdo e a acomodacdo. Quando a crianga tem novas experiéncias (vendo coisas novas, ou

ouvindo coisas novas) ela tenta adaptar esses novos estimulos as estruturas cognitivas que ja
POSSuUi.

Piaget (1996, p.13) define a assimilagdo como:

(...) uma integracdo a estruturas prévias, que podem permanecer invariaveis
ou sdo mais ou menos modificadas por esta propria integracdo, mas sem
descontinuidade com o estado precedente, isto é, sem serem destruidas, mas
simplesmente acomodando-se & nova situacao.

A Acomodacdo ¢é o processo pelo qual as estruturas mentais se modificam para dar
conta das singularidades do objeto novo. Portanto, assimilagdo e acomodacdo se
complementam, pois, conhecer o objeto é assimila-lo, mas como esse objeto oferece certas
resisténcias ao conhecimento, a organizacao mental se modifica. Por exemplo, quando a crianca
aprende gue aves voam por possuirem penas e asas, toda e qualquer ave que possuir essas duas
caracteristicas ird voar. Porém existem aves (como 0s pinguins e 0s avestruzes) que ndo voam, € isso
afeta a crianca na assimilacdo. Porém, na acomodacdo, a crianga passa a entender que existem aves que
ndo voam, passa a entender e acrescenta ao seu conhecimento que algumas aves ndo voam (Ferrari,
2012).

Temos ainda nesse processo dois estados que o individuo se encontra no intermédio da
assimilacdo e acomodacao, quais sejam, o estado de equilibracéo e desequilibragdo. Quando o
sujeito entra em contato com o objeto novo, pode ficar em conflito com este, estando assim
desequilibrado, para conhecé-lo tem que acomodar-se e esse processo € a busca do equilibrio.

Portanto, o crescimento da inteligéncia se da pela constante busca da equilibragéo.



1.1- Fatores que Influenciam o Desenvolvimento Humano
Trés condicionantes sdo imprescindiveis no processo de constru¢do do conhecimento

por cada individuo: a genética, o crescimento organico e o meio. Os trés em coerente
dependéncia possibilitam que o ser humano possa se desenvolver e construir estruturas mentais

de conhecimento ao longo de seu percurso de atividades mentais.
a- A hereditariedade (genética) - aspectos genéticos da inteligéncia podem
desenvolver o potencial do individuo, estudos comprovam essa afirmacéo.
b- Crescimento Organico: Os aspectos fisicos permitem maior aproveitamento do

mundo exterior, por exemplo, um bebé recém-nascido ndo explora o0 meio tanto
quanto uma crianga que ja sabe gatinhar ou andar.

C- Meio: é o conjunto de estimulac@es e influéncias que cercam o ambiente do
individuo como os brinquedos, as pessoas, a linguagem, os simbolos, 0s signos, as
brincadeiras etc.

1.2- As Fases do Desenvolvimento

Jean Piaget organizou o desenvolvimento humano em periodos ou estagios, sendo que
em cada fase sdo apresentadas caracteristicas comuns dos individuos da faixa etaria semelhante

e ou aproximada.

1.2.1- Estagio sensorio-motor

Esse periodo abrange os primeiros dois anos de vida, e é uma fase que a crianca ndo diferencia
0 “eu” e o “mundo” Esse periodo se caracteriza pelo uso de reflexos naturais na relagdo com o

meio externo.

O bebé mama o que Ihe colocarem na boca, v& somente o que esta diante de si, chora
quando tem fome ou sede, ou seja, 0 conhecimento do mundo exterior se da atraves da
percepcao sensorial e movimento motor. Sem representacdo do mundo pelo pensamento, a
relacdo com ele é estabelecida de maneira puramente fisica. Os esquemas de assimilacdo vao
se desenvolvendo na medida em que a crianca vai estabelecendo relagOes entre as acOes e 0s

resultados.

Neste periodo a crianca ndo se afasta teoricamente da realidade ao seu redor, o que

Piaget chama de indiferenciacdo, momento em que a crianga apresenta uma inteligéncia
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eminentemente pratica. E comum percebermos a crianga falar na segunda pessoa quando se
refere a si mesma, pois nédo se diferencia das pessoas ao seu redor. Por exemplo, a crianga diz:
“Jodo vai subir” em vez de dizer “eu vou subir”. Como sua caracteristica € sensorial e motora,
a crianca deste periodo precisa ser muito estimulada com mdbiles, chocalhos, brinquedos,

masicas, enfim, com diversos objetos que provoquem os mais variados tipos de acomodagé&o.

1.2.2- O Periodo de preparacéo e de organizacdo das operacdes concretas

Este periodo compreende dos dois aos onze anos de idade aproximadamente e é dividido

em subperiodos, sendo assim, pré-operacionais e operagfes concretas.

o pré-operacionais: de 2 a 7 anos, esta fase é caracterizada pela tentativa de a crianca
enfrentar um mundo novo e estranho de simbolos. Nesta fase a crianca descobre que a realidade
pode ser representada, imaginada construindo um mundo simbolico, destacado da realidade
material. Entretanto, seu poder de abstracéo é limitado ndo permitindo que se cologue no ponto
de vista do outro, pois ainda esta presa a experiéncia fisica imediata. Por exemplo: pode
percorrer todos os cdmodos da casa com facilidade, mas ndo consegue representa-los em um
papel ou desenho, pois depende, esta ligado a acdo motora.

O pensamento centrado da crianca ¢ chamado por Piaget de “egocentrismo”, ndo no
sentido de egoista, mas no sentido em que ela mesma é o ponto de referéncia para todas as suas
acOes. Na pratica, as manifestacfes mais claras sdo as rejeicbes em dividir brinquedos, falar
com “amigos invisiveis”, enfim, criar seu proprio mundo. Seus esquemas de a¢do nao permitem
abstracdo das propriedades abstratas do objeto, faltando-lhe reversibilidade, ou seja, ndo
reconstroi mentalmente as agdes realizadas, iludindo-se com as aparéncias, por exemplo,
quando vocé coloca a mesma quantia de agua em dois copos, mas com diferentes tamanhos, a

crianca vai dizer que onde tem mais agua é no copo grande.

No final do periodo, ela se torna capaz de conservar quantidades, propriedades e outros
conceitos e nocBes possiveis, isto €, abstrai a propriedade da agua e quantidade, admitindo
facilmente a igualdade de uma quantidade mesmo que esta seja transportada para recipientes
que ddo a impressdo de mudangas nessa propriedade. Esse momento é de fundamental
importancia na construgdo do pensamento l6gico-matematico, tais como o conceito de nimero

e outras nogdes logicas necessarias aos primeiros anos do ensino fundamental.

o OperagBes Concretas: de 7 a 11 anos aproximadamente. Aqui a crianga €

racional e organizada em suas adaptacdes. Ocorre a formacdo de uma série de estruturas
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cognitivas chamadas de agrupamentos. Neste periodo, a crianga desenvolve estruturas mentais
que permitem abstracdo, com detalhes, de objetos e pessoas. As operagdes matematicas que
requerem abstracGes e generalizacdes, tais como sinais e conceitos algébricos. Outra
caracteristica € a superacdo do egocentrismo, colocando-se no lugar do interlocutor.
Anteriormente, se pedissemos que uma crianca levantasse a mao direita, na frente dela, agiria
como diante de um espelho, copiando a acdo e levantando a esquerda. Agora, com estruturas
de reversibilidade, refaz a acdo e levanta a méo direita porque se coloca no lugar do outro.
Como se descentra do universo, prefere jogos com regras mais “duras”, pois transfere para um

terceiro, o juiz (ou a propria regra), o arbitrio das infragdes e/ ou permissoes.

Nessa fase a crianca ja construiu o conceito de numero, é capaz de:

a- Seriar e classificar quantidades continuas e descontinuas;
b- Conservar quantidades;
c- Reverter ag0es e se colocar sob o ponto de vista de outrem, entre tantas outras

competéncias cognitivas.

1.2.3- O Periodo das Operacdes Formais

Este estagio marca o inicio da inser¢do na vida adulta. O individuo é capaz de lidar com
a realidade que o cerca, com um universo de pura possibilidade e um mundo das afirmacdes
tanto abstratas quanto proposicionais. Nele, o pensamento Idgico esta desenvolvido, sendo
possivel a abstracdo do mundo independente de recursos provenientes de experiéncias

materiais, agindo com a ldgica.

Nesse sentido o sujeito que conhece é capaz de referir ao universal, tratando de temas
genéricos, como por exemplo, a familia, a classe social, sociedade, valores entre tantos outros

conceitos, pois € capaz de abstrair, generalizar e criar e entender hipoteses.

PIAGET (apud Flavell 1975) adverte que nem todas as pessoas chegam esse nivel de
inteligéncia, uma vez que dependem de muito estimulo para tais construcfes de estruturas
mentais mais complexas, que sdo, como vimos, hierarquicamente construidas e sendo que as
superiores dependem das primeiras, e assim, sucessivamente e por meio dos processos de
assimilagdo, acomodacéo e equilibragdes constantes, se expandem em mais complexas e por

Vvezes, novas estruturas.
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CAPITULO 2- O CONSTRUTIVISMO NA SALA DE AULA

2- TEORIAS APLICAVEIS A SALA DE AULA

A sala de aula € um o espaco no qual os sujeitos estdo reunidos para aprender, pois 0
proposito desse espaco ndo é a reproducdo de contetidos prontos e isolados e, por vezes, com
pouca significacao para o aluno, mas sim um local destinado ao estudo que envolve o ensino e

a aprendizagem.

Para ministrar os conteudos curriculares, adotando o construtivismo como teoria que
fundamente a acdo docente, a sua didatica, o professor deve conhecer e considerar a evolugéo
do sujeito que aprende, pois cada um tem seu préprio tempo de assimilacdo e acomodacéo,
fazendo com que cada um e todos construam de forma ativa seu conhecimento através da

interagdo com 0 meio que esté inserido.

Assim sendo, o professor deve criar situacfes de aprendizagem, bem como orientar o
aluno na construcdo de estruturas de conhecimentos por meio dos conteudos e conceitos que

objetiva desenvolver.

Partindo deste contexto, sera apresento a seguir duas teorias fundamentais para

0 estudo do construtivismo: a teoria da aprendizagem e a teoria do ensino.

2.1- Teoria da Aprendizagem

A teoria de aprendizagem é vista sob dois enfoques: do condicionamento; definida pelas
consequéncias comportamentais que enfatizam as condi¢cbes ambientais como forgas
propulsoras da aprendizagem; e as cognitivistas que tém a aprendizagem como um processo de
relacdo do individuo com o mundo externo e que tem consequéncias no plano da organizagao

interna do conhecimento.
AUSUBEL ( apud Bock, Furtado e Teixeira 2008) diz que:

[...] a aprendizagem é um elemento que provém de uma comunicagao com o
mundo e se acumula sob a forma de uma riqueza de contetidos cognitivos, e
sem duvida, é na escola que essas comunicac@es transcorrem de forma mais
especifica, porque sdo mediadas pelo professor.
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Desse modo, fica evidenciado que o aprendizado acontece, segundo 0s cognitivistas, na
relacdo entre ideias e conceitos abstraidos de nossa experiéncia, ou seja, conhecimento
epistemoldgico. E 0 que mantém um comportamento aprendido Sdo processos cerebrais

centrais, tais como a atencao e a memdria.

Se de fato construimos estruturas mentais, quando nos deparamos com uma nova
situacdo problema seremos capazes de soluciona-la, e mesmo que esta seja apresentada de uma
forma diferente da que aprendeu, mas ndo de outra, o sujeito usara suas experiéncias passadas
para soluciona-las. Para os cognitivistas, a forma de apresentacdo do problema permite uma

estrutura perceptual que leva & compreensdo interna das relagcdes do caso em questéo.

2.1.1- Tipos de aprendizagem

Na abordagem cognitivista, a aprendizagem pode ser mecénica ou significativa, cada

qual com suas peculiaridades.

Na aprendizagem mecanica o sujeito adquire novas informacGes, mas com poucas ou
talvez nenhuma associagdo com conceitos ja existentes na estrutura cognitiva, por exemplo,
quando uma pessoa decora uma musica ou texto sem compreender exatamente o0 que esta sendo

tratado. O mesmo acontece com formulas, com tabuadas, com regras normativas etc.

A aprendizagem significativa, como o préprio nome revela, é quando um novo contetido
(ideia, informacdo, teoria) relaciona-se com conceitos relevantes, claros e disponiveis na
estrutura cognitiva, sendo assimilado por ela. Esses conceitos disponiveis é o que chamamos

de pontos de ancoragem.

Os pontos de ancoragem sao formados através da interacdo do ser com o meio. Por
exemplo, para se ter nogdo de seres vivos, vegetais e animais ou seres inanimados, o individuo
deve ter contato com estes, perceber as caracteristicas de cada elemento, estabelecer relacdes
de conjunto, de classes e de séries. Portanto, é assim que o ser humano constréi seu

conhecimento, por meio da aprendizagem significativa.

No dmbito da aprendizagem significativa o professor deve focar para o desenvolvimento
de suas aulas tendo como objetivo principal que ocorram aprendizagens ancoradas em outros
conceitos que se expandem e formam novos pontos de ancoragem. A reflex&o é necessaria e
reflete o esforco compreensivo do aluno por meio de pesquisas, resolucbes de problemas,

leituras, modelagens, entre tantos outros procedimentos didaticos.
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As teorias de ensino vém auxiliar o professor a conhecer como e de que jeito trabalhar
para que seus alunos realmente desenvolvam estruturas de conhecimento e ndo apenas decorem

ou figuem sem aprender os conteddos, 0s conceitos, 0s procedimentos gque se quer desenvolver.

2.2- Teoria do Ensino
Alguns pesquisadores desenvolveram a teoria do ensino com a finalidade de discutir e

sistematizar o processo de organizacdo das condicdes de aprendizagem.

Destacamos aqui a teoria do ensino na percepc¢do de Jerome Bruner (1977). Para ele o
ensino envolve a organizacdo da matéria de maneira eficiente e significativa para o aprendiz,
sendo assim, o professor deve se preocupar, principalmente, com a estrutura da matéria,
comecando das ideias gerais do conteldo para as mais especificas, funcionando como uma

espiral.

Para garantir o avanco da aprendizagem é necessario ainda o desenvolvimento
de uma atitude de investigacdo e para isso, BRUNER (1977) sugere o método da descoberta
como basico para o trabalho educacional. O aprendiz deve fazer perguntas, pesquisar,

experimentar e descobrir, essas aces integram a acao de aprendizagem.

O aluno € capaz de compreender qualquer ensinamento de seu professor, porém
é necessario que o professor utilize uma linguagem compativel com o conhecimento ja existente
no aluno, por isso o professor deve, além de conhecer a teoria de Piaget, também conhecer a
realidade de vida de seu aluno, isto é, ndo basta conhecé-lo teoricamente, € preciso também

conhecé-lo concretamente.

Tendo como referencial tedrico concepcBes que privilegiam a acdo do aluno como
sujeito de seu processo de conhecimento, o professor pode realizar diagndsticos, avaliacdes,
verificar como o aluno esta e onde e como precisa investir para que ele continue em seu processo

com significancia do ponto de vista da construcdo de estruturas cognitivas.

2.3- Um Referencial Explicativo para a Pratica Docente

A concepgéo construtivista deve ser entendida como um referencial explicativo que

proporciona certos critérios que todo professor precisa para fundamentar suas decisdes e ter um
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pensamento psicopedagodgico. Este pensamento consiste em o professor sempre estar buscando
solugdes para um determinado problema no processo de ensino fundamentado em como o aluno

pensa, como se desenvolve, como aprende.

Assim sendo, o professor deve recorrer a referenciais e teorias que justificam sua
atuacdo e lhe ajude lidar com as demandas do processo educacional no decorrer de suas aulas
e antes, no planejamento de suas ac¢des que fardo ocorrer o ensino e a aprendizagem. Ou seja,
ndo deve conduzir suas aulas no acaso, calcadas somente e no sistema tradicional do ensino,

em que o professor transfere o conhecimento ao aluno que o recebe de forma passiva.

Em geral, podemos dizer que um referencial explicativo adequado, além de considerar
o caréter social e socializador da educacdo, deve articular ensino, aprendizagem, cultura e
desenvolvimento e também responder a perguntas do tipo: como se ensina e como o aluno

aprende?

Certamente, tendo um referencial que considere o aluno como sujeito ativo, o professor
pode obter muito mais éxito em seu trabalho com os alunos oferecendo-lhes uma educagéo de

qualidade.

Quando falamos de qualidade, cabe definirmos de que qualidade estamos nos referindo,

ou seja, sob qual 6tica estamos entendendo esse conceito.
WILSON (1992) (apud Coll, Martin e outros 2008), define qualidade:

“Planejar, proporcionar e avaliar o curriculo 6timo para cada aluno, no
contexto de uma diversidade de individuos que aprendem.”

De acordo com esta definigcdo, para que o professor obtenha sucesso em seu trabalho
pedagdgico necessita de teorias capazes de atender uma diversidade de alunos, pois cada um
tem sua maneira de aprender, vem de contextos diferentes, alguns com maior dificuldade outros
apresentam facilidades, uns estdo em estagio superior, outros ainda ndo alcancaram tais
habilidades cognitivas etc. Portanto, a escola deve adaptar o ensino de forma a favorecer o bem-
estar e o desenvolvimento de todos os alunos, no entanto, nao basta apenas o apoio do professor
@ preciso que 0s governos e todos os membros que de certa forma se vinculam a escola
colaborem para que a educacdo de qualidade realmente acontega, e dai vem a importancia da
capacitacdo em servico, da opg¢éo tedrica de ensino, entre outros fatores que colaboram ou

interferem para a qualidade do ensino e aprendizagem oferecidos.
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No contexto atual, e sob a perspectiva construtivista de educacao, cabe aos professores
desenvolver habilidades, atitudes e competéncias nos alunos de forma a colaborar para a real

formacéo de sujeito autbnomos, pensantes, propositores.

2.4- Contribuicdes Piagetianas- Formacao de seres autbnomos

Os procedimentos didaticos pedagdgicos em sala de aula podem se caracterizar sob dois
tipos: os que favorecem a autonomia do aluno e os que nao favorecem. Nosso foco neste
trabalho sdo os primeiros, pois tratando-se de aprendizagem significativa que realmente produz

resultado relevante para educacdo, a autonomia é uma conduta inerente a formacé&o do aluno.

No entanto, para alcancar este objetivo ha varios caminhos metodoldgicos que podem
ser seguidos, mas devem ser observados, sobretudo, as estruturas mentais que o aluno dispde,

0 contexto sociocultural deste, para que o processo de aprendizagem ocorra.

Nesta perspectiva, Piaget se interessa por jogos infantis em que as proprias criancas
construam as regras do jogo de forma a fazer parte dele e criar a ideia de respeito a lei, justica

direito e deverem num certo ambito. Oliveira (2004, p.47)

De acordo com Piaget, o processo do desenvolvimento humano percorre trés tipos de
regras: a motora, que nasce na inteligéncia pré-verbal quando a criangca comeca a aprender o
significado de “pode” e “ndo pode” ensinados pelos pais; a coercitiva, consequéncia do respeito
unilateral. Nessa regra ndo ha contribuicdes ao processo de aprendizagem, pois o aluno ndo
participa ativamente, devendo apenas respeito ao seu professor, ou seja, é a ideia de que o
professor é o transmissor do contetido, como veremos em breve; e a regra racional que deve
prevalecer sobre as demais, pois nesta o respeito € mutuo, o saber estd entre o professor e o
aluno e desta forma o conhecimento se torna significativo, desenvolvendo-se assim 0 processo

de aprendizagem. Oliveira (2004, p.48).
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2.5- Construir e Nao Transmitir

Tradicionalmente, a crianca cresce num ambiente escolar onde ha um regimento
hierarquizado pela autoridade, professor, quem detém o saber e passa conhecimentos para seus
subordinados, alunos, que devem fazer apenas o que o professor autorizar. Essa € a realidade
de muitas escolas no Brasil e infelizmente causa sérios danos na educagéo, o aluno ndo sentira
prazer em aprender, ndo havera discusses que possibilitam os estudantes pensar seu processo
de aprendizagem, as regras de sua sala, defender opinides acerca do contetido estudado e por

isso sdo formadas pessoas passivas para exercer uma cidadania consciente, critica e ativa.

Para romper com esse tradicionalismo que restringe o desenvolvimento completo dos

sujeitos que aprendem, Ronca e Terzi (1995, p.21) diz:

Jean Piaget, um dos maiores cientistas do nosso século, batizou a
Epistemologia Genética, que vem a ser o estudo da natureza do conhecimento,
0 que é, como se inicia e como se desenvolve.

Numa visdo construtivista o conhecimento esta estruturado dentro da pessoa e este deve

ser construido ao longo da vida do ser humano, o conhecimento €, pois, um processo a ser construido.

A ideia de transmitir conhecimento seria, por exemplo, quando o professor tem um
conhecimento pronto, ou seja, construido ja& em sua mente e compartilha com os alunos de

forma a ndo deixar margens para discussdes e pesquisas.

Desta forma, teremos no maximo a memorizacdo deste conhecimento, muito longe do

conhecimento aprendido significativamente.

Portanto, a proposta é compreender como se constrdi o conhecimento e como podemos

ajudar a construi-lo.

2.6- Operatorio na Aula

O professor deve avaliar a aprendizagem no dia a dia, observando seus alunos em
varios aspectos, principalmente, como estdo pensando.
Segundo Ronca e Terzi (1995, p.50):
Isso pode acontecer na medida em que o professor conseguir responder a

seguinte questdo, que passa a ser uma das chaves dos problemas aqui
discutidos: enquanto esta dando a sua aula, o que seus alunos estdo fazendo?
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Este “fazendo” refere-se ao que o aluno esta pensando, como esté raciocinando. Este ato
deve ser analisado pelo professor, e para isso deve haver interacdo professor-aluno, permitindo
que o professor conheca o contexto em que o aluno esta inserido, como pensa, 0 que precisa e

é possivel aprender entre outros.

Destarte, pressupde-se que os alunos ndo estdo sendo avaliados adequadamente, pois
diante de um olhar critico e poderoso que os professores possuem, deveriam ir além das
avaliacdes bimestrais, mas em geral isso ndo vem acontecendo. A aprendizagem ndo é aferida
tdo somente através das provas e trabalhos, é necessario saber como o aluno formula essa
aprendizagem, porque “erra” e como ajuda-lo a superar entraves no seu desenvolvimento,

verificando e refletindo sobre como constroi seu raciocinio.
Segundo Ronca e Terzi (idem) enfatizam que:

[...] @ heranga maior que devemos deixar aos nossos alunos é o pensamento
organizado e com mobilidade, sistematico e criativo.

Logo, para obter uma educacdo de qualidade devemos buscar fontes que nos orientam
neste grande compromisso de ser professor, que além do conteddo em si, devemos dominar

teorias de ensino e aprendizagem.
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CAPITULO 3- ATIVIDADES E SUGESTOES PARA UMA
ABORDAGEM COGNITIVISTA NO ENSINO DE MATEMATICA

2- LUDICIDADE NA MATEMATICA

O objetivo deste ultimo capitulo é sugerir situacdes e estratégias metodoldgicas de
ensino de matemética que correspondem as fundamentagdes tedricas aqui adotadas, o
cognitivismo de Jean Piajet. Veremos aqui projetos e recursos em consonancia com uma
concepcao de aprendizagem dentro de uma abordagem construtivista, a qual tem como
principio que o conhecimento é construido a partir de percepcoes, reflexdes e acdes do sujeito,
constantemente reformulado por estruturas mentais ja construidas ou que vao se construindo ao

longo do processo.

No contexto da Matematica, a aprendizagem depende de acbes que caracterizam o
‘fazer matematica’, que significa experimentar, interpretar, visualizar os conceitos por meio de
objetos concretos. Este “fazer matematica” ¢ o aluno agindo, ativamente frente a uma
apresentacdo formal do conhecimento. Na apresentacdo puramente formal e discursiva, 0s
alunos ndo se engajam em ac¢des que desafiem suas capacidades cognitivas, sendo-lhes exigido
no maximo memorizagdo e repeticdo, e consequentemente ndo sdo autores das construcdes que

ddo sentido ao conhecimento matematico.

Quando sdo apresentadas aos alunos atividades que fazem sentido para eles,
encorajando-os a resolvé-las desenvolvem uma variedade de estratégias para alcancar a solucéo.
Numa situacdo desafiante, as criangas utilizam os conhecimentos que ja tém para desenvolver
raciocinios com significado pessoal e em muitos casos constroem novos esquemas mentais de

conhecimentos.

O ludico, o brincar, pode ser uma 6tima estratégia de ensino, pois em se tratando de
sujeitos criancas e adolescentes fazem parte do cotidiano deles e Ihes sdo atraentes. Veremos a
seguir um pouco mais sobre o0s jogos, que de forma ludica apresenta e possibilita aos jogadores

a construcédo de aprendizagens.
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3.1- Jogos no Ensino da Matematica

Quando falamos em cognitivismo em sala de aula, ndo podemos deixar de estudar o
conhecimento adquirido por meio dos jogos, pois 0 aluno interage com este de modo a processar
e integrar informacGes que estardo explicitas nos processos de assimilagdo-acomodacéo.

Segundo Mizukami, (1986, p. 59):

Consideram-se aqui formas pelas quais as pessoas lidam com os estimulos
ambientais, organizam dados, sentem e resolvem problemas, adquirem
conceitos e empregam simbolos verbais. Embora se note preocupagdo em
relacbes sociais, a énfase dada € na capacidade do aluno de integrar
informacGes e processa-las.

Nas aulas de Matematica o professor pode e deve se utilizar dos jogos como
instrumentos que auxiliam a construcdo de varios conceitos, que por sua vez, vao contribuir

para o raciocinio logico e para aprendizagens correlatas.

Os jogos sdo uma das tendéncias atuais em educacdo matematica, como elemento

propulsor da interacdo, comprometimento e da conquista da autonomia.

NoOs, como professores de Matematica, devemos perceber que, nem sempre, a
resolucdo de exercicios desenvolve a capacidade de autonomia do aluno. Ja, 0s jogos,
“envolvem regras e interagdo social, e a possibilidade de fazer regras e tomar decisdes juntos €

essencial para o desenvolvimento da autonomia”. Kammi (1992, p.172)

Conforme os Parametros Curriculares Nacionais (1997, p.42) para o terceiro e quarto
ciclos do ensino fundamental (5 ao 9° ano) os jogos s@&o um dos caminhos do "fazer
Matematica".

E consensual a ideia de que ndo existe um caminho que possa ser identificado
como unico e melhor para o ensino de qualquer disciplina, em particular, da
Matematica. No entanto, conhecer diversas possibilidades de trabalho em sala
de aula é fundamental para que o professor construa sua pratica. Dentre elas,
destacam-se a Historia da Matematica, as tecnologias da comunicacdo e 0s
jogos como recursos que podem fornecer os contextos dos problemas, como
também os instrumentos para a construcdo das estratégias de resolugéo.

O jogo é considerado uma atividade necessaria para que se desenvolva a

aprendizagem.
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Segundo Piaget (1971), os jogos séo essenciais na vida da crianga sendo a atividade
ludica o berco das suas atividades intelectuais, indispenséavel por isso, a préatica educativa. Os
jogos educativos sobretudo aqueles com fins pedagogicos, revelam a sua importancia em
situacOes de ensino-aprendizagem ao aumentar a construcdo do conhecimento, introduzindo
propriedades do ludico, do prazer, da capacidade de iniciacdo e acdo ativa e motivadora,
possibilitando o acesso a vérios tipos de conhecimentos e habilidades. Para tal, o jogo deve
propiciar diversao, prazer e até mesmo desprazer, quando escolhido voluntariamente, ensinando
algo que complete o individuo no seu saber, nos seus conhecimentos e na sua percepcao do

mundo.

3.2- Sugestdes de Jogos para o0 Ensino de Matematica

3.2.1- O Tangram

Eis aqui um jogo em que as regras podem ser modificadas pelos proprios alunos, pois
é um quebra-cabecas formado por 7 pecas. Essas pecas séo 2 triangulos grandes, 2 pequenos, 1
médio, 1 quadrado e 1 paralelogramo. Com essas pecas podemos formar varias figuras,
utilizando todas elas sem sobrepd-las. Segundo a Enciclopédia do Tangram € possivel montar

mais de 5000 figuras.

Por isso 0 aluno pode desenvolver sua autonomia, criando e modificando regras do jogo

para que fiqgue em harmonia como a maneira que ele pensa.
Segundo Kamii e Devries (1991, p. 287):

Ha dois principios basicos de ensino que podemos extrair da teoria de Piaget:
gue os jogos sejam modificados afim de se ajustarem a maneira como a
crianca pensa, e que a autoridade do adulto seja reduzida tanto quanto
possivel.

Além de facilitar o estudo da geometria, ele desenvolve a criatividade e o raciocinio

I6gico, que também sdo fundamentais para o estudo da Matematica e da Ciéncia.

Com a manipulagéo das pecas do jogo, o aluno constrdi seu conhecimento conquistando
descobertas e invencdes. Para piaget a aprendizagem acontece quando os alunos estdo
mentalmente ativos, isso significa que a aprendizagem se efetiva quando eles conseguem fazer

descobertas e invengdes, Piaget faz uma distingdo entre a descoberta e a invengdo: “Descobrir
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¢ achar o que ja estava la na realidade exterior”, podemos inferir entdo que inventar ¢ construir

algo que sera descoberto.
Segundo Kamii e Devries (1991, p. 296):

Muitos educadores relacionam equivocadamente 0 ensino piagetiano ao
“método da descoberta”, segundo o qual as criangas teriam uma compreensao
e uma assimilagdo melhores do conhecimento através de um processo de
descoberta do que através de instrugdo direta.

Aqui podemos ver que € possivel o professor acessar a construcdo de muitas
competéncias matematicas que de forma lidica e construtiva possibilitam ao aluno ser sujeito

de suas construgdes cognitivas.

3.2.2- Batalha Naval

Com a aplicacdo deste jogo pretende-se discutir os conceitos de coordenada polar e a
localizagdo do ponto no plano cartesiano, os alunos serdo motivados a entender a utilizacao dos
pares ordenados (X, Y).

O jogo de batalha naval consiste em afundar embarcacGes do oponente atraves de
“tiros”, mas como fazer isso? E ai que entra as coordenadas polares, para isso os alunos deverdo
localizar pontos no plano cartesiano, aprender significativamente o que é abscissa e ordenada e
ainda fazer deducdes a partir dos acertos, por exemplo, o par (1,2) acertou uma embarcacao de
cinco quadrados, provavelmente (1,3) acertara mais um quadrado desta embarcagdo. Assim se

aprende e define o Plano Cartesiano e aos poucos os alunos irdo se familiarizando com ele.

A organizacdo do jogo e a regra devem ser explicadas de forma clara para que os alunos

as compreendam e nao tenham davidas.

Cada jogador, na sua vez de jogar, seguird 0 seguinte procedimento:
1- Disparara 3 tiros, indicando as coordenadas do alvo através da abscissa e da ordenada. Para
gue o jogador tenha o controle dos seus tiros disparados, devera marcar cada um deles em seu
tabuleiro. 2- Apos cada um dos tiros, 0 oponente avisara se acertou e, nesse caso, qual a
embarcacdo foi atingida. Se ela for afundada, esse fato também devera ser informado.3- A cada
tiro acertado em um alvo, o oponente devera marcar em seu tabuleiro para que possa informar

quando a embarcacdo for afundada. 4- Uma embarcacdo é afundada quando todas as
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coordenadas que formam essa embarcacao forem atingidas. 5. Apos os 3 tiros e as respostas do
opoente, a vez passa para o outro jogador. O jogo termina quando um dos jogadores afundar

todas as armas do seu oponente.

Este jogo pode ser em dupla ou em grupo, pois assim permite que a aprendizagem se

torne mais significativa através da interacdo entre os alunos.
Kishimoto (2002, p. 20), diz que:

Na percep¢do de uma educacdo critica a construcdo da aprendizagem
significativa, é condi¢do imprescindivel para a formagédo da cidadania. Para
tanto, € necessario que a escola se transforme num espaco agradavel, alegre,
impulsionador da interatividade, do dialogo aberto. Para o alcance do objetivo
maior, que € o "aprender a aprender, com o brincar.

A interacdo entre os alunos é um importante aspecto a ser observado pelo professor, pois
conforme os alunos vao interagindo o conhecimento é compartilhado. O raciocinio l6gico como

podemos ver é desenvolvido e o gosto pela matematica também.
Como destaca Marques, Perim e Santos (2013):

Os jogos matematicos desenvolvem o raciocinio lo6gico das criancas e suas
habilidades; levam-nas a conceberem a matemdtica como uma disciplina
prazerosa e proporcionam a criacdo de vinculos positivos na relagao professor-
aluno e aluno-aluno. Com os jogos matematicos, os alunos podem encontrar
equilibrio entre o real e o imaginario e ampliarem seus conhecimentos e 0
raciocinio légico-matematico.

Outro fator que se faz presente neste jogo é a assimilacéo e a acomodac¢édo que acontece
no momento em que o aluno precisa localizar as coordenadas do plano até 0 momento em que
ele consegue encontrar o ponto pretendido, por exemplo, o jogador A atira no local (1,3), seu
oponente deve localizar em seu tabuleiro esse ponto e verificar se atingiu sua embarcacéo.
Quando o jogador A atira na coordenada (-4, 9), supondo que este é o primeiro tiro numa abcissa
negativa e ordenada positiva, 0 oponente se encontrard em estado de desequilibracdo, pois

precisara assimilar esta nova informacao.
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TIROS NO JOGO DO MEU OPONENTE ¥

Tabuleiro do Jogo Batalha Naval com Coordenadas Cartesianas

MEU JOGO ¥

Embarcagdes: 1 Porta-avides (5 quadrados); 2 Encouracados (4 quadrados cada);
3 Cruzadores (3 quadrados cada); 4 Submarinos (2 quadrados cada)
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3.2.3- Torre de Hanoi

Aqui é necessario a manipulacdo de objetos para desenvolver o raciocinio logico
matematico. Neste jogo é possivel o professor explorar as habilidades do pensamento logico de
cada aluno de forma a torna-lo um participante ativo do conhecimento, pois o aluno tera que

desenvolver o pensamento para atingir o objetivo.

Como destaca Piaget (1998, p. 82):

A Matemética € um modo de pensar e por isso deve ser estimulada nas
pessoas 0 quanto antes tornando dessa maneira mais relevante o processo de
ensino-aprendizagem de matematica e 0s jogos podem ser um bom recurso
para despertar esse modo de pensar e de raciocinar.

A seguir temos a imagem do jogo Torre de Hanoi e logo apds como funciona:

Torre de Hanoi

TORRE 1 TORRE 2 TORRE 3

Torre de Hanoi

TORRE 1 TORRE 2 TORRE 3

Objetivo do jogo: mover todos os discos para a estaca da direita. Aparentemente parece ser

facil, por isso o aluno de cara vai se sentir confiante e desafiado.

Regras: mover um disco de cada vez, sendo que um disco maior
nunca pode ficar em cima de um disco menor. Temos aqui as condi¢gdes do jogo, ndo basta

apenas moveé-los.

Este jogo tem niveis de dificuldades, assim o aluno ndo se contentara conseguir apenas
a primeira fase. O nivel mais facil &€ com trés pecas tendo no maximo 7 movimentos e 0 mais

dificil é 8 pecas com 255 movimentos.
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A partir do momento em que o aluno comega a fazer os movimentos a fim de alcangar
0 objetivo, entra em jogo a assimilagdo-acomodacgdo-equilibracdo, definidos por Piaget, ele
comeca a pensar em estratégias que ndo lesionem as regras do jogo, faz testes repetidamente

até conseguir colocar todas as pecas na torre 3.

Este jogo quando utilizado nas séries iniciais do Ensino Fundamental, ajuda aprimorar
a coordenacdo motora, identificagdo de cores, nogdo de ordem crescente e decrescente. Nas
séries mais adiantadas, como 6°, 7° e 8° 0 jogo serd usado no intuito do estabelecimento de

estratégias na transferéncia de pecas, na contagem dos movimentos e no raciocinio logico.

Ele também cria uma situacdo envolvendo o nimero minimo de movimentos
necessarios através da seguinte expressdo matematica: 2" — 1, onde n corresponde ao nimero
de discos. Assim, podemos introduzir a ideia de funcéo, tendo como grandezas o nimero de
discos e 0 nimero de movimentos minimos, por exemplo:
Trés discos=23-1=7

Quatro discos =24 -1 =15

Cinco=2°-1=31-

O jogo é instrumento facilitador no processo de construcdo de conhecimentos porque
ativa o desenvolvimento cognitivo, tendo em vista que 0s jogos matematicos em sua ludicidade
sdo carregados de conceitos, procedimentos e atitudes que evocam a construcdo de
competéncias e habilidades no sujeito consciente, ou seja, naquele que estd em processo de

desenvolvimento e aprendizagens na Matematica.
ANTUNES 2006 (apud Marques, Perim e Santos 2013, p.26) afirma que:

Embora exista no comércio varios jogos, como cubos e pecas de encaixe, €
interessante que a escola os possua para seus alunos, em grupos pequenos,
para que possam explorar esses desafios. A impossibilidade de compra ndo
impede que sejam 0s mesmos providenciados com sucatas para Seu uso em
situacdes diversas. Mesmo sem o0 emprego de regras, a atividades ja é pelo
manuseio e conversa interior um produtivo estimulo.

S&o muitas as potencialidades dos jogos no processo de ensino-aprendizagem, cabendo

ao professor selecionar de forma criteriosa os que sdo adequados a cada situacdo pedagogica.

Como vimos, todos 0s jogos supracitados tém relagdo com o ensino cognitivista da

abordagem piagetiana, o que nos evidencia que é possivel propor uma aula ludica que implique
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no aprendizado significativo em que o aluno serd motivado a construir seu conhecimento

através de jogos pedagogicos.

De todo modo, independente dos instrumentos e recursos utilizados na aula, toda e
qualquer aula de Matematica (ou de qualquer outra disciplina) pode seguramente promover a
construcdo real de estruturas mentais de conhecimento no sujeito que aprende. O fundamental
é que a aprendizagem seja significativa e sempre sirva de aporte para outras estruturas
cognitivas e novos e mais complexos conhecimentos, que por meio de assimilacdes e novas

acomodacdes ampliam o repertorio intelectual do sujeito ativo que é o aluno.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou uma reflexdo sobre o quanto o
professor € capaz de transformar a educagdo, proporcionando um ensino de qualidade onde o
aluno pode construir o seu desenvolvimento por meio da interacdo com o objeto de estudo, e,
ao mesmo tempo interessar-se pelas aulas uma vez que estas lhe causam curiosidade e
significancia, e seja por meio de atividades formais ou ludicas, com certeza as assimilagdes de
conhecimentos ocorrem com maior seguranca e efeito na construgcdo de estruturas mentais de

conhecimentos.

Como vimos, a teoria epistemoldgica de Jean Piaget e seus seguidores tem muito para
colaborar na formagdo da competéncia docente e pode ser seguramente utilizada para
desenvolver aulas ativas e construtivas, por isso os educadores devem sempre aplicar teorias

cognitivistas em suas aulas de forma a garantir o aprendizado significativo.

Neste trabalho descobri que ser professor vai muito além de ensinar, é buscar meios
para que seja compreendido, aceito e querido pelos alunos. Portanto, uma abordagem
cognitivista encoraja os alunos a conversar acerca dos seus “métodos” de solugdo e assim
caracterizando o desenvolvimento de uma confianca matua entre o professor e os alunos. Ao
entrar numa aula de matematica, hoje vimos como esta confiangca mutua esta cada vez mais rara
de se ter, os alunos sentem- se inseguros de questionar o professor, de discutir o conteudo, o

professor faz interpelagdes, mas dificilmente algum aluno responde ou inicia uma discusséo.

Dada a importancia do assunto, o professor deve confiar nos alunos e incita-los a
tentarem resolver os seus problemas de matematica e assim o educador vai se sentir livre para
Ihes pedir que descrevam o seu pensamento. Por outro lado, os alunos confiardo que o professor
respeita os seus esforcos e entrardo nas discussdes explicando como realmente compreenderam
e tentaram resolver os seus problemas de matematica. A base de tudo é o respeito mutuo, a

reciprocidade.

Numa atividade ludica o professor promove a uma aula de matematica uma harmonia
entre o fazer pedagdgico e a aprendizagem, pois organiza o processo de ensino e aprendizagem
em uma rotina mais prazerosa, proveitosa e significante para o aluno. A partir das propostas de
atividades apresentadas no Gltimo capitulo, levantamos possibilidades e sugestes de trabalho

para enriquecer e auxiliar o fazer pedagdgico na educacéo.
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E preciso, entdo, que os professores se coloquem como participantes, acompanhando
todo o processo de aprendizagem, mediando os conhecimentos, a fim de que estes possam ser
construidos de forma rica e prazerosa. Para tanto, o ludico precisa estar presente nas atividades,
bem como a pesquisa, a andlise e a sintese, de maneira que 0s alunos possam expor suas
construcdes cognitivas, suas dificuldades e suas potencialidades, de modo que, em
concomitancia e de forma internalizada reconhegam a escola como um espaco de exploragéo,
experimentacao, debate, informacdo, motivacéo, curiosidade, enfim, de conhecimentos que ele
acessara de forma cada vez mais ampla e complexa, porém, e acima de tudo, sendo sujeito de

todo o processo.
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