2022 — Ano VIl — Volume VI — Ndmero XXI1I ISSN — 2358-7482
~ 1d-Sophia

\J 3"" 2

/g Revista eletronica de investigacao filosofica, cientifica e tecnoldgica

=

i
{ g A
QN

pow. 2
——

COMO TRABALHAR DE FORMA INTUITIVAE LUDICAA
TABUADA, SEM A FAMOSA ‘DECOREBA’

HOW TO WORK INTUITIVELY, LOGICAL AND PLAYFULLY
TIMES FORM THE TABLES WITHOUT THE FAMOUS 'ROTE’
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TABELO DE MULTOBLIGADO SEN LA FI-FAMA SENASIMILA
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Resumo

O presente estudo deseja comprovar que ensinar a Matematica de maneira lidica e
construtiva leva a crianca desde as séries iniciais ao entendimento do pensamento
I6gico, conduzindo-a a uma aprendizagem significativa, muito mais criativa e prazerosa,
por ser feita através de jogos, debates e desafios. Retirando 0 modo apenas mecanico de
aprender “porque tem que ser assim”, dando lugar a realmente aprender a matematica-
I6gica, onde o aluno apropria-se dos conceitos matematicos através de sua construcao e
entendimento. O que leva a crianca a comparar resultados e a sequéncia intuitiva que
usou. Trabalhar com a l6gica matematica proporciona perceber que ha vérias formas de
se chegar ao resultado, levando-a também a sentir-se mais segura e eficiente nas outras
areas do conhecimento.

Palavras-chave: Processo ensino-aprendizagem. Dificuldades. Jogos. Interferéncias
pedagdgicas.

Abstract

The present study wants to prove that teaching Mathematics in a playful and
constructive way leads children from the early grades to the understanding of logical
thinking, leading them to a meaningful learning, much more creative and pleasurable, as
it is done through games, debates and challenges. Removing the only mechanical way
of learning “because it has to be that way”, giving way to actually learning
mathematics-logic, where the student appropriates mathematical concepts through their
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construction and understanding, which leads the child to compare results and the
intuitive sequence you used. Working with mathematical logic makes you realize that
there are several ways to get to the result, also leading you to feel safer and more
efficient in other areas of knowledge.

Keywords: Learning Process. Difficulties. Games. Educational Interference.

Resumo

Ci tiu studo celas konfirmi, ke instrui Matematikon en maniero luda kaj konstruigema
kondukas la infanon ekde la komencaj lernojaroj al la kompreno de logika pensado,
ebligante signifohavan lernadon, multe pli kreopovan kaj plezurigan, Car gi estas
efektivigata pere de ludoj, debatoj kaj defioj. Gi anstataiias la nur-mekanikan manieron,
lat kiu oni lernas “Car &i tiel g1 devas esti”, malfermante spacon al vera lernado de
matematiko-logiko, en kiu la lernanto alproprigas al si la matematikajn konceptojn pere
de ties konstruado kaj ekkompreno, kio igas la infanon kompari rezultojn kaj la uzitan
intuician rezonenon. Labori surbaze de matematika logiko plifaciligas konstati, ke
ekzistas multaj vojoj por alveni al la rezulto, kio ebligas al la lernanto sin senti pli
sekura kaj efika en aliaj sci-fakoj.

Slosilvortoj: Lern-instrua procezo; Malfacilajoj; Ludoj; Pedagogiaj intervenoj.

1 INTRODUCAO

O ensino pedagogico da logica matematica desde a primeira infancia é
fundamental para todo o processo formativo desse aluno até a sua vida profissional.
Segundo Ponte (2005), as aulas de mateméatica com as criancas demandam
envolvimento e parceria entre os profissionais, fortalecendo a ideia de que o trabalho
coletivo e colaborativo é essencial na aprendizagem de todos os envolvidos nesse
processo tanto do ensino quanto da aprendizagem.

Em oposicdo a uma linha de pensamento mais convencional ou tradicional, a
I6gica contemporanea, procura se tornar um célculo mais ludico ao invés das expressoes
e simbolos até entdo repassados sem a preocupacdo histdrica de se criar uma transmitir
uma correlacdo pratica como foi ao longo dos séculos.

Assim, essa logica atual se preocupa cada vez menos com as regras da
matematica classica, no modo mecénico, e mais com as operacdes intelectuais do
conhecimento.

Essa logica descreve as formas que permitem diferenciar linguagem cotidiana e
linguagem formalizada. Para Vygotsky (1991), a formacdo de conceitos comeca na

infancia. A linguagem formal nada tem a ver com a linguagem cotidiana, pois se trata de
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uma Ilnguagem inteiramente construida por ela mesma, através das experiéncias vividas
no dia-a-dia, baseada no modelo da matematica.

De acordo com Pinto (2014), a historia atual das disciplinas escolares relaciona-
se com questdes recentemente formuladas pelos historiadores da educacdo. O que é
imprescindivel na sala de aula é que a matemaética siga também essa métrica e deixe 0
ensino mecanico e o calculo propriamente dito e deem lugar a matematica-logica desde
a primeira infancia e que desenvolva nos alunos, simultaneamente com a idade, a
compreensdo desta matematica e seus conceitos. Ensind-los a construi-la, utilizando
muito a vivéncia com material manipulavel, jogos e as experiéncias em grupo.

Sabe-se que estas mudancas muitas vezes sdo feitas de modo radicais nos
curriculos escolares, pois preservam, de forma mais comoda, a maneira de ensinar na
forma tradicional. Sabe-se ainda que algumas escolas no Brasil j& estdo inserindo este
ensino da l6gica nas aulas de matematica (AMANCIO e SANZOVO, 2020), mas ainda
falta muito para ser feito e mudado.

Segundo Silva et al. (2016), hd uma grande dificuldade na introducdo do ensino
de algebra devido a demora da aceitagdo por parte dos alunos, uma vez que 0S nOVOS
conceitos sdo desprovidos de significados, por trazerem dos anos iniciais uma grande
deficiéncia no que diz respeito a formalidade da linguagem matematica.

Essa proposta revolucionaria ndo é tdo recente assim, uma vez que 0 matematico
e poeta Paul Dienes, autor de “teaching situation” e “learning situation”, elaborou e
propds algo similar®. Em realidade, espera-se que os professores se esforcem para
mudar a ‘“situacdo de ensinar” tradicional em ‘“situacdo de aprender” o ludico, o
manipulavel, a experimentacdo, a dindmica da sala e os trabalhos em grupos. Tudo isso
faz com que as criangas se sintam incentivadas a aprender a matematica e gostarem dela

de forma natural.

4 Zoltan Pal Dienes (1916 - 2014) foi um matematico hiingaro que elaborou um método para exercitar a
I6gica e desenvolver o raciocinio abstrato. Quanto aos termos “teaching situation” e “learning situation”,
trata-se de palavras no pensamento do autor. A crianga ndo deve “receber um ensino”, mas “aprender”,
“adquirir por seu proprio esforgo, por tentativas, como faz o aprendiz em relagdo a seu futuro oficio”. E
por isso que falaremos sempre em aprender ou adquirir.
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De acordo com Araujo (2000), atividades ludicas sdo a¢fes que geram prazer e
equilibrio emocional, levando o individuo a autonomia sobre seus atos e pensamentos, e
contribuem para o desenvolvimento social.

Estas dindmicas da l6gica matematica permitem que, nestes momentos ludicos, a
crianca aprenda mais rapidamente e formulando correlagbes. Assim, haverd a
possibilidade de progresso individual, promovendo durante as aulas coletivas um
aprendizado efetivo, onde elas aprendam também a compartilhar o conhecimento,
tornando as aulas mais divertidas e com resultados significativos.

O que se espera com essa nova forma de se olhar e ensinar a matematica é que as
criancas experimentem esse jeito de aprender de uma forma mais contextualizada com o
mundo em que Vive, pois sera prazeroso e eficaz no desenvolvimento escolar. Uma vez
que a ldgica ajuda a melhorar a compreensdo e o desempenho da crianga em todas as
areas do conhecimento académico.

O objetivo do presente estudo consistiu em aplicar e relatar as experiéncias
acerca das interferéncias pedagogicas promovidas com alunos de uma turma do 3° ano
do Ensino Fundamental, na cidade de Curitiba (PR). O desafio consistiu em pesquisar e
propor atividades de aprendizagem que se caracterizem como interferéncias
pedagdgicas que poderdo promover a superacdo das dificuldades de aprendizagem da

tabuada.

2 METODOLOGIA

A pesquisa ocorreu através da aplicacdo de jogos pedagdgicos estruturados e
registros matematicos em turmas do 3° ano do Ensino Fundamental, de um colégio
particular na cidade de Curitiba (PR), no ano de 2018.

Os dados foram coletados no 1° semestre do ano letivo de 2018, tendo a
participagdo de 63 criangas, com idade média de 8 anos.

De acordo com Pereira e Cunha (2007), a pesquisa com criangas exige do
pesquisador uma revisao e superacdo do paradigma positivista e de seus principios, uma

vez que estes ainda influenciam a construcéo de conhecimentos nos dias atuais.
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De acordo com Delgado e Miiller (2006), a investigagdo com criangas, pelos
inimeros desafios que nos coloca, deve ser um processo criativo pois, 0s pesquisadores
das infancias partilham que estudar criancas € algo problematico, principalmente ao
considerarmos as distancias entre adultos e criangas.

Segundo Bogdan e Biklen (1994), uma pesquisa qualitativa possui as seguintes
caracteristicas: ela toma o ambiente natural como fonte direta dos dados, tendo o
investigador um papel fundamental na pesquisa; € descritiva, visto que os dados serdo
analisados minuciosamente para se estabelecer uma compreensdo mais esclarecedora do
objeto de estudo; ela apresenta interesse pelo processo; a analise dos dados se da de
forma e héa valorizacéo de significados relativos ao fendmeno estudado.

Por fim, de acordo com Sigaud et al. (2009), partindo-se da premissa de que a
crianga € um sujeito de direitos e, portanto, tem direito a voz, é imprescindivel que o
pesquisador garanta condicOes para a sua participacdo na decisdo de colaborar ou ndo

com a pesquisa.

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Uma das grandes dificuldades que as criangas encontram nos primeiros anos de
ensino é o aprendizado da tabuada (DANI e GUZZO, 2013). No passado ndo tdo
distante assim, “nosso tempo”, existiam lapis, réguas, capas de caderno e outros
materiais com a tabuada, para facilitar as aulas.

O contetdo era tdo valorizado que as listas de multiplicagBes apareciam em
todos os lugares, mesmo assim, na hora do conhecimento ou nos momentos de
avaliacdo desse conhecimento, muitas vezes os valores sumiam da memoria. Prova que
as praticas tdo consolidadas de memorizacdo pela repeticdo ndo sdo eficazes
(SANTOMAURO, 2011).

Mas hoje em dia ndo faz mais sentido onde, na verdade nunca fez, exigir que 0s
alunos saibam o produto de cor. Acredita-se que as habilidades relacionadas a
matematica que a sociedade atual coloca ndo priorizam apenas o “lembrar” ou

“recuperar” a informacao, sem, principalmente, interpreta-la.
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Assim, existem maneiras de leva-los realmente a aprender a tabuada,
construindo este conceito. Acredita-se que o aluno deve compreendé-la por meio de
atividades que mostrem a relacdo entre 0os nimeros e as propriedades da multiplicacéo,
como a proporcionalidade e a comutatividades em que, para isso, seja necessario
apresentar a definicdo delas.

Aprender a tabuada tem um continuo e intenso trabalho com jogos e célculos
rapidos (STAREPRAVO, 2010). O importante é que os alunos compreendam o que
estdo fazendo, tornando-se capazes de decidir a melhor maneira para resolver cada
situacdo e de desenvolver estratégias para monitorar 0s proprios erros.

Nesse novo contexto da informacdo e tecnologia, a escola parece estar na
contramdo quando propde a memorizacdo da tabuada (BRITO, 2014). Paciéncia,
estimulo, incentivo e uma boa didatica sdo pecas fundamentais para alcancar esse
objetivo.

Ha pelo menos 45 anos, Golding (1976) ja afirmava que se as criancas aprendem
melhor com métodos ativos, se a discussao pode ajudar numa determinada aquisicao do
saber, é preciso que o professor se adapte a esta nova situacao. Assim como é preciso
que as criangas que aprendem numa nova situacdo e usem 0s jogos e exercicios para a
descoberta dos conceitos l6gicos.

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matemética é a
possibilidade de diminuir blogueios apresentados por muitos alunos que temem a
Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la (VALE, 2018). Em situacdo de
jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a motivacdo é grande, nota-se que, ao
mesmo tempo em que estes alunos falam matematica, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de aprendizagem
(BORIN,1998).

Starepravo (1999) também defende essa ideia, afirmando que os desafios dos
jogos vdo além do ambito cognitivo, pois, ao trabalhar com eles, os alunos deparam-se
com regras e envolvem-se em conflitos, uma vez que ndo estdo sozinhos, mas em um

grupo ou equipe de jogadores.
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Para as Diretrizes Curriculares (PARANA, 2008), os jogos so eficientes para a
real fixacdo e sugerem que ha varios tipos de jogos que podem ser utilizados para
instigar a memorizacao.

Finalmente, um aspecto relevante nos jogos € o desafio genuino que eles
provocam no aluno, gerando interesse e prazer. Por isso, € importante que 0s jogos
facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade
educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver
(BRASIL, 1997).

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 COMO TRABALHAR A CONSTRU(}AO DA TABUADA, USANDO O
RACIOCINIO LOGICO

Relatam-se as experiéncias vivenciadas acerca das interferéncias pedagdgicas
promovidas com uma turma de 3° ano do Ensino Fundamental, na cidade de Curitiba
(PR), no ano de 2018.

As discussdes pedagdgicas sobre como trabalhar a tabuada em sala de aula,
geraram muitas opinides diferentes, principalmente por parte do corpo pedagdgico sem,
no entanto, levar ao conhecimento dos alunos considerando, principalmente, a baixa
idade do universo investigado.

Decorar as tabelas da tabuada ndo seria o caminho mais adequado ou por
contagem sucessiva demandaria muito tempo para a realizagdo das operagbes. A
maneira mais eficaz encontrada para este conteddo foi a aprendizagem ldgica.
Outrossim, verificou-se que a construcdo das tabuadas com apoio de material
manipulavel e um trabalho de calculo mental para tornar mais facil a compreensdo das
tabuadas, usando jogos que permitissem que 0 aluno percebesse esta construcdo e
constatacdo do que esta fazendo, também foi perceptivel.

Segundo Golding (1976), é por meio de suas proprias experiéncias, e ndo das de
outros, que as criancas aprendem melhor. Por isso, as relagdes logicas que quisermos

que as criangas aprendam, deverdo concretizar-se por relagdes efetivamente observaveis
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entre atributos faceis de distinguir, tais como: cor, forma, etc. Esta técnica é utilizada ha
anos para testar o pensamento légico (formacéo de conceitos).

Em outras palavras, vé-se 0 mundo e tenta-se compreender seu funcionamento,
com "Oculos conceituais”. Inicialmente com conceitos cotidianos, alternativos,
espontaneos, ou pré-conceitos, que vao dando lugar aos conceitos cientificos (NEBIAS,
1999).

4.2 COMO TRABALHAR AS TABUADAS BASICAS

Vaérios estudos, dentre eles, Butlen e Pezard (2000), Correa e Moura (1997),
Guimardes e Freitas (2007), Mendonca e Lellis (1989), dentre outros, relatam pesquisas
e importancia com calculo mental. Boulay et al. (2008) afirmam que o célculo mental
ocupa um lugar preponderante na aprendizagem da matematica.

Para a tabuada do 2, pode-se desenvolver uma proposta de trabalho com a

adicdo sucessiva (Figura 1).

= Ou 2+0 =]
= 0U2+2 Il
|= OU 2+2+2 |=|
- OU 2+2+2+2 =|
‘ OU|2+2+2+2+2 |=|
|= OU|2+2+2+2+242 |=|
= OU 2+2+2+242+2+2 =
= OU|242+2+42+2+42+2+2
= OU 242+42+2+2+2+42+2+2
‘ x 10 = OU 2+242+42+2+24242+2+2 ‘
Figura 1. Conceito multiplicativo e somatorio da tabuada do 2

| x| X
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X |[X | X | X X X |X
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Trabalhar os resultados da tabuada do 2 é explorar as somas de dois em dois,
indicar que todos os resultados s&o nimeros pares, trabalhar o dobro dos nimeros. Uma
vez compreendido como se formam os dobros, é importante desenvolver atividades de
jogos com os alunos objetivando a fixacao desejada.

Trabalhar logo, em seguida, utilizar e trabalhar a tabuada do 4, onde,

naturalmente, ela é o dobro da tabuada do 2 (Figura 2).
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Dobro
2 x5=10 assim, 4 x5=20

Figura 2. Conceito do dobro

Na continuidade, trabalhar a tabuada do 8 também ndo é diferente, uma vez

que ela é o dobro da tabuada do 4 (Figura 3).

4 x6=24 assim, 8 x 6= 48
Figura 3. Conceito da tabuada do 8, em relacédo a do 4
Para a compreensdo dos alunos e assimilacédo, praticando os jogos de dobro, a
tabuada do 8 sera facil de fazer. Exemplo de como colocar as tabuadas do 2, 4 e 8

para a melhor compreensao (Figura 4).

Dobro Dobro

T x> =
2x1=2 dx1=4 Bx1=8
2x2=4 4x2=8 BxZ=16
2x3=6 4x3=12 Bx3=24
2x4=8 dxd4=16 Bxd4=32
2x5=10 4x5=20 Bx5=40
2x6=12 4x6=24 8x6=48
2xT=14 4dxT=28 BxT=56
2x8=16 4x8=32 ExB=64
2x9=18 4x9=36 Bx9=T2
2x10=20 4x10=40 8x10= 80

Figura 4. O conceito do dobro para as tabuadas de 2, 4 e 8

Dobro

Usamos 0 mesmo procedimento para realizar as tabuadas do 3 e do 6. Os

exercicios com os dobros também facilitam a compreensdo destas tabuadas (Figura 5).

T >



Figura 5. Conceito do dobro para as tabuadas de 3 e 6.
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3 x3=9 assim, 6 x 9= 18
Dobro
3x1=3 Gx1=6
3x2=6 Gx2=12
3x3=9 Gx3=18
3x4=12 Gxd=24
Ax5=15 6x5=30
3x6=18 Gx6=36
IxT=21 ExT=42
3x8=24 Gx8=48
Ix9=27 6x9=54
3x10=30 6 x10= 60

A tabuada do 9 pode ser trabalhada usando o triplo da tabuada do 3 (Figura 6).

Triplo
=

3x1=3 9x1=9

3x2=6 9x2=18
3x3=9 9x3=27
Ax4=12 9x4=36
Ax5=15 9x5=45
3x6=18 9x6=54
IxT=21 9x7=63
IxB8=24 9x8=72
Ix9=27 9x9=81
Ax10=30 9x10=90

Figura 6. O conceito do triplo para as tabuadas de 3 e 9

A tabuada do 9 pode, tambeém, ser ensinada com as méos, devemos mostrar
para a crian¢a que o dedo da méo esquerda que esta abaixado, vai indicar as dezenas o

0s dedos da direita vdo indicar as unidades (Figura 7).
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Figura 7. Uso das méos na tabuada dos 9.
Pode-se ainda trabalhar com a sequéncia nas ordens (Figura 8) onde, de cima
para baixo, de 0 a 9 para as dezenas e, de baixo para cima, também de 0 a 9 para as

unidades formando os resultados da tabuada do 9.

?9x1=
9 x2
?9x3=
9x4=
Ix5=
Ixé=
Ix7=
?9x8=
Ix9=
? x10=

Figura 8. Sequéncia de dezenas e unidades para a tabuada dos 9

Para ensinar a tabuada do 5 pode-se continuar indicando a adi¢éo sucessiva, a

sequéncia de 5 em 5 nos resultados; ou, indicar que quando o 5 é multiplicado pelos

21



2022 — Ano VIl — Volume VI — Ndmero XXI1I ISSN — 2358-7482
- 1®-Sophia

7 =
jﬁ’ o a Revista eletrdnica de investigacao filosdfica, cientifica e tecnoldgica

i '\ :
o e
nameros pares os resultados sdo todos terminados em 0 e quando multiplicados pelos

nameros impares os resultados sdo todos terminados em 5. Como por exemplo:

NUameros pares NUameros impares
5x6 =230 5 x 9 =145
5x 8 =140 5 x 3=15

Uma divertida maneira de trabalhar a tabuada do 5 € usando o relégio como
material concreto. Com um rel6gio com ponteiros cada espaco entre 0S numeros

indicam os minutos de 5 em 5 (Figura 9).

5x1= §
5X2=120
5x3=15
5X4 = 20
5X5=25
5x6=30
5x7=35
5x8 =40
5X9 =45
§X10= 50
5X11= 55
5x12 =60

Figura 9. A ferramenta do rel6gio para tabuada do 5.

A tabuada do 7 (Figura 10) tem todos os resultados das outras tabuadas de
forma inversa, ou seja, o aluno ja foi instruido no contexto do 1 x 7, 2 x 7, 3 X 7 e assim
por diante, com exce¢do do 7 x 7 = 49, teoricamente, o tinico niumero a ser “decorado”
entre as tabuadas, como elemento novo. Outra curiosidade é uma brincadeira, quando

contamos de forma crescente, por exemplo: 5,6, 7e 8 ...onde,56=7x 8
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Tx1=T7
Tx2=14
Tx3=21
Txd4=28
Tx5=35
Tx6=42
Tx7=49
TxB8=56
Tx9=863
Tx10=T0

Figura 10. A tabuada do 7

Se 6 é o dobro de 3, todos os resultados da tabuada do 6 sdo o dobro dos
resultados da tabuada de 3. Caso ndo se lembre que 8 x 4 = 32, a crianca pode buscar na
memoria o resultado de 4 x 8, que parece mais simples e € 0 mesmo. Outra deducdo que
a crianca pode chegar: se 7 x 10 = 70, para saber quanto é 7 x 9, basta subtrair 7 desse

resultado para chegar a 63. Tudo passa a fazer sentido e fica facil a sua concretizacao.

4.3 JOGOS PARA COMPREENSAO E FIXAGAO DAS TABUADAS

Diversos jogos e ferramentas existem para o ensino e fixacdo da distribuicéo
multiplicativa dos nimeros. Ndo existem regras e nem a melhor e sim, conjuntamente,
respeitando e valorizando até mesmo 0s aspectos sociais e culturais do meio em que se
ministra o conteddo, as praticas devem ser adotadas ou priorizadas.

Dentre essas, ressalta-se o jogo de Domind das tabuadas que, embora seja
jogado como o domind tradicional, 0 mesmo requer a fixacdo (e ndo a memorizagao) o
que resulta na compreensao expressiva da tabuada em si, porque cada peca traz, em um
lado, uma multiplicacdo (por exemplo, 2x2) e, no outro, apenas um resultado (Figura
11). Como, preferencialmente, ele deverd ser jogado por 4 criancas, alerte-as que

somente com a combinacao perfeita das pecas haverd um ganhador.
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16 5x1 | B 35| 15 |9
27 | 4x7 | 28 7x5 || 35| 6x7
42 | 9x6 | | B4 exi0|| 60| 9x7
63 axm. .80 9x10|| 90 | 55

Figura 11. A ferramenta domind como fixacdo dos nimeros multiplicativos

. 14 | 5x10, LA
6‘;‘ \ 1 \ﬁs°

Outro jogo interessante e que pode e deve ser utilizado é o conhecido Jogo da

memoria, bastando, para isso, ser adaptado aos niumeros alvo do estudo (Figura 12).

1x2 2 3x5

9X5 45| 9X6 54

OX7 ) 63 [|9X8 72
15 1x8 J il

Figura 12. O jogo da memdria como fixacdo dos nimeros multiplicativos

Considerando a importancia do desenvolvimento do raciocinio ldgico-
matematico e a dificuldade em articular cognicdo e emocéo, busca-se expor algumas
consideracdes sobre a interlocucao desses conceitos.

Assim, toma-se como objeto de estudo, a construcdo do raciocinio légico-
matematico determinado pelo dominio afetivo. A busca do prazer, da alegria, da
satisfagcdo, da curiosidade e da criatividade, torna o aprendizado eficaz e constitui uma
estratégia para o desenvolvimento do pensamento e da autonomia infantil.

A construcdo do pensamento I6gico-matematico € desenvolvida pela percepgéo
das diferencas contidas nos objetos que estdo na realidade externa. Para Kamii e
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Livinstone (1999), a diferenca é uma relagdo criada mentalmente pelo individuo quando
relaciona dois ou mais objetos.

Essa percepcdo também € estabelecida quando a crianca faz suas arrumacdes
intuitivas, porém, ndo ocorre a constru¢cdo do conceito (PIAGET e SZEMINSKA,
1975). Piaget e Szeminska (1975), ainda, preocupavam-se com a construcao psicologica
real das operacdes matematicas nas criangas.

Acredita-se que o desenvolvimento da inteligéncia matematica na crianca pode
ocorrer, primeiramente, quando ela aprende conceitos matematicos sem perceber que se
trata de matematica, resolvendo-os em funcéo de sua inteligéncia geral, onde todo aluno
normal é capaz de um bom raciocinio matematico desde que se apele para a sua
atividade e se consiga assim remover as inibicdes afetivas que lhe conferem com
bastante frequéncia um sentimento de inferioridade nas aulas que versam sobre essa
matéria (PIAGET, 2005).

Em segundo lugar, existe uma dissociacdo entre as questdes logicas e as
consideracBes numeéricas, quando a légica ndo € inerente a crianca, devendo essa ser
construida passo a passo. O desenvolvimento das capacidades dedutivas deve ser
libertado do célculo, sendo construido ativamente por correspondéncias légicas, o que
leva a elaboracdo de mecanismos operatérios delicados e precisos (PIAGET, 2005).

Em terceiro lugar, existe uma elaboracdo intelectual espontanea, onde as
construcdes matematicas se ddo qualitativamente e as representacGes ocorrem pelas
relacfes, que os matematicos chamam topoldgicas que consiste em, estudar a estrutura
dos objetos sem preocupacdo com seu tamanho e formato. Portanto, o educador
necessita preparar métodos didaticos ajustados ao desenvolvimento psicoldgico do
educando, gerando a atividade autbnoma do mesmo.

E, em quarto, sem desejar que o referido tema seja conclusivo, torna-se
necessario ensinar matematica pelas acdes exercidas sobre as coisas, coordenadas entre
si e imaginadas.

Manipulagdes concretas precisam ser desenvolvidas e enriquecidas, sobretudo
atividades de jogos. Assim, possibilita-se o desenvolvimento pleno da personalidade do

educando, assegurando sua autonomia intelectual.
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Portanto, o objetivo da educacdo intelectual ndo é saber repetir ou conservar
verdades acabadas. E aprender por si proprio a conquista do verdadeiro, correndo o
risco de despender tempo nisso e de passar por todos os rodeios que uma atividade real
pressupde (PIAGET, 2005).

O pensamento matematico é produto da atividade mental da crianca e o trabalho
com o0s objetos & o0 suporte essencial para a construcdo desse pensamento.
Consequentemente, o educador precisa focaliza-lo, buscando o sensivel, a afetividade, a
emoc¢do contida na matematica, possibilitando a constru¢cdo do raciocinio logico-
matematico pela crianca.

O desenvolvimento da inteligéncia emocional €é imprescindivel para a
aprendizagem. Goleman (1996) afirma que a emocao é responsavel pelos atos e pelas
respostas que os seres humanos desenvolvem em suas inter-relagdes com o outro e com
0 meio. A empatia é fonte vital para o ensino da matematica, para entender as emocdes
do outro, colocando-se no lugar do outro, propiciando dialogos prodigiosos. O sujeito
capta o sentimento do outro, percebe-o e relacionam-se harmoniosamente.

A emocdo e o intelecto sdo propriedades insepardveis do ser humano, em que a
emocao é o colorido necessario para a vida do individuo (ALMEIDA, 1999).

Para Antunes (2002) a empatia é 0 sentir-se como o0 outro, entendendo seus
sentimentos, suas emocdes, desenvolvendo a solidariedade para realizacdo de alguma
atividade. A empatia, assim entendida, vem impregnada pela ideia do “que devemos ou
nao fazer” em prol do outro. A qualidade da aprendizagem de matematica depende da
metacognic¢do, do contexto socio cultural e da dimensdo afetiva.

Para Almeida (2004) as emoc¢bes sdo desordens fisioldgicas cuja finalidade é
amotinar as disposicdes e capacidades do individuo. Como um redemoinho
intempestivo causa, concomitantemente, revolugdes internas e externas.

McLeod (1999) apud Gomez-Chacén (2003), mostra claramente que as questdes
afetivas tém um papel essencial no ensino e na aprendizagem da matematica, estando
algumas delas extremamente arraigadas no sujeito e ndo podendo ser facilmente

modificadas pela instrugéo.
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Neste trabalho definiram-se como dimensédo afetiva, 0s sentimentos, as crencas,
os valores, as preferéncias e as expectativas do sujeito.

A transparéncia de um instrumento pedagdgico é, portanto, uma fungdo da
perspectiva de seus usuarios, e daquilo que eles aprenderam a reconhecer e
compreender através de sua participacdo em praticas culturais especificas, por exemplo,
na sala-de-aula.

Transparéncia ndo é inerente a objetos, mas emerge em um processo de uso onde
artefatos séo continuadamente transformados em sua funcdo. Ou seja, artefatos
(materiais e intelectuais) tornam-se transparentes na medida em que individuos os usam
em atividades cujos significados sdo criados coletivamente em préaticas culturais
especificas.

Assim, o proprio raciocinio matematico é ndo apenas influenciado, mas de certa
forma constituido pela natureza do engajamento dos individuos na atividade de grupos
socioculturais. Do ponto de vista educacional, se deveria enfatizar ndo o instrumento
pedagdgico em si, mas as formas pelas quais estudantes efetivamente os usam e 0s
transformam. Por exemplo, a educagdo matematica deveria incentivar atividades de
discussdo em sala-de-aula, no contexto das quais certos materiais pedagogicos poderiam

tornar-se objetos de argumentacdo matematica.

4.4 RACIOCINIO MATEMATICO E REPRESENTACOES MATERIAIS

Segundo Gémez-Chacén (2003), as crencas matematicas possuem um carater
marcadamente cognitivo e referem-se ao modo de utilizar capacidades gerais, como a
flexibilidade de pensamento, a abertura mental, o espirito critico, a objetividade, etc.,
importantes para o trabalho em matematica.

Desse modo, o educador precisa proporcionar atividades em que o educando
tenha a capacidade de fazer, tenha curiosidade e interesse para a pesquisa, criatividade
para modificar seu comportamento frente a disciplina, autonomia intelectual para
enfrentar situagdes desconhecidas e confianga em sua capacidade de aprender e resolver
problemas matematicos. Para aprender matematica, o educando recebe estimulos que

geram tensdo, diante disso, ele reage emocionalmente de forma positiva ou negativa,
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pode ou ndo realizar em matematica.

Segundo Gomez-Chacén (2003), se o objetivo é melhorar o ensino e a
aprendizagem da matemaética, parece conveniente levar em conta os fatores afetivos dos
alunos e dos professores. As emocOes, atitudes e crencas atuam como forgas
impulsionadoras da atividade matematica. Em muitos casos atuam como forcas de
resisténcia a mudanca.

As discussdes e os esclarecimentos sobre o que significa cada nocdo que se
aprende em matematica, proporcionam emocdes intensas, principalmente, aquelas que
fazem descobrir o significado do que se apreendem, intermediadas pelo didlogo e que
vém carregadas pela dimensdo afetiva. N&o se trata de passar conceitos, mas de levar o
educando numa viajem criativa, imaginativa e motivadora do aprender significativo e
contextualizado.

Na construcdo do raciocinio l6gico-matematico o educador precisa encorajar a
crianca a pensar, proporcionando quantificacdes, comparacdes, seriacfes, entre outros
conceitos. Assim, a crianga adquire autonomia e é levada a agir de acordo com suas
convicgdes, para escolher a resposta adequada ao problema proposto. Essa autonomia
leva ao desenvolvimento natural do pensamento I6gico matematico. O foco central da
construcdo do conhecimento e/ou raciocinio l6gico matematico € o raciocinio produzido
pela crianga na busca e na descoberta da solu¢do adequada.

E o pensamento que deve ser focado, pelo educador, para compreender como a
crianga constréi 0 nimero e o raciocinio l6gico-matematico. Entender, se a crianca
comete algum erro, é porque, geralmente, pode esta utilizando seu pensamento de forma
inadequada é essencial. O educador precisa trabalhar para modificar esse pensamento,
levando a resposta correta. Assim, o educador pode proporcionar o confronto da solucao
com outros educandos para a crianga perceber onde cometeu o erro. Esse confronto gera
conflito e desenvolve a busca de uma nova resolugéo para o problema.

Goleman (1996) acredita que a emocédo impulsiona o agir imediato, perturbando
0 pensamento. Essa perturbacdo pode ser um estimulo para a aprendizagem e, por

consequéncia, para a construgdo do raciocinio légico-matematico, quando aproveitada
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para guiar as decisdes e solugdes. Goleman (1996) ainda afirma que a caracteristica da
mente emocional é gerar acdes com uma forte sensacdo de certeza, baseando-se em
impressdes que ja ocorrem anteriormente. Portanto, o educador precisa apropriar-se

desse conceito e aplica-lo no desenvolvimento do raciocinio 16gico-matematico.

5 CONCLUSAO

Este estudo investigou a natureza e a génese das representagdes construidas
pelos sujeitos durante a resolucdo de problemas envolvendo os mesmos mecanismos
fisicos descritos.

Devido a extensdo das microanalises das representacdes materiais produzidas
pelos estudantes apresentam a seguir apenas as conclusbes deste estudo, e que se
relacionam diretamente com o tema.

De acordo com a analise realizada, observou-se que as representacdes elaboradas
pelos sujeitos no papel apresentam as seguintes caracteristicas:

Representacdes matematica impressas no papel podem ser usadas para resumir,
abstrair e transportar informagdes contidas em outras representagoes.

A mesma representacdo pode possuir multiplos significados, que evoluem
durante a resolucédo de problemas.

Embora as vezes aparentemente compactas, representagdes no papel podem ser
compostas de "aglomerados" distintos, cada um dos quais permitindo inferéncias
quantitativas distintas.

Mesmo em uma representacdo estritamente ndo algébrica, uma representacéo
matematica pode conter ‘variaveis’, cujo contetido e significado sdo manipulados,
recombinados, ou mesmo abandonados, dependendo de circunstancias emergentes na
atividade do resolvedor de problemas.

RepresentacGes podem apresentar um carater minimalista, na medida em que
informagdes "secundarias” (por exemplo, rétulos em tabelas de valores) surgem apenas

no discurso do sujeito.
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Representagdes sdo de certa forma ‘continua’ com possiveis referentes fisicos,
mas também podem adquirir vida prépria e organizar a propria atividade da qual
emergem.

Atividades de resolucéo de problemas néo sdo simplesmente aplicadas sobre ou
em conjunto com representacbes, mas sua propria emergéncia pode depender da
existéncia de representacdes especificas em uma dada situacao.

Este estudo sugere, entdo, que a producdo de representacdes ‘externas’ ou
materiais na atividade matematica é essencial para a organizacao e desenvolvimento do
préprio raciocinio matematico.

Esta conclusdo, entretanto, deve ser cuidadosamente qualificada, pois
representacdes ndo possuem por si sO, qualquer poder especial para determinar o
raciocinio. Ao invés disto, sugere-se que representacfes materiais e atividade
matematica se constituem mutuamente. Na sala-de-aula, entdo, dever-se-ia incentivar a
producdo abundante de representacGes materiais como forma de fazer a matematica

mais "concreta” e percentualmente significativa para os alunos.
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