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A INFLUENCIA DE ATIVIDADES COM OS JOGOS QUILLES E CILADA
NO DESEMPENHO OPERATORIO E NA COMPREENSAO DE NOCOES
ARITMETICAS EM CRIANCAS COM DIFICULDADES DE APRENDIZAGEM

Rosely Palermo Brenelli *

Resumo Esta pesquisa procurou verificar a influéncia de

atividades realizadas com os jogos de regra: Cilada e Quilles, no

desempenho operatério e na compreensdo de nogdes aritméticas em criangas que apresentavam dificuldades de aprendizagem. ,
Bstudaram-se 24 sujeitos de 8 a 11 anos de idade, matriculados na 3* série do 1° grau. Organizaram-se dois grupos: experimental’
& controle, submetendo-os ao pré e ao pés-teste. Durante dois meses o grupo experimental participou de situagdes lidicas que
caractetizaram a intervencio pedagégica. A anglise qualitativa dos resultados baseou-se nos procedimentos apresentados pelos

sujeitos nas situacges de intervengdo pré e pés-teste. Diferentemente dos sujeitos do grupo controle, os do grupo experimental

apresentaram nitido progresso em nogdes operatérias e aritméticas. Tais progressos foram atribuidos as situagGes-problema’
engendradas pelo jogo, que desafiaram o raciocinio dos sujeitos, desencadeando os mecanismos de regulacdes compensatdrias, -

08 quais intervém no processo de equilibragio majorante.

Palavras chaves: Dificuldades de aprendizagem; intervengio pedagdgica; jogos de regras; desempenho operatério; compreenszo

de nogGes matemiticas..

Abstract This survey had as a goal the identification of the influence of activities within the ruled-games: “Cilada” and
“Quilles” on the operatorional performance and understanding of elementary arithmetic applied to children that show learning

difficulties. 24 elementary school children ranging from 8§ to 11
and submited to a pré and pés test. In a two - month period, the experimental group particip
pedagogical intervention. The qualitative analysis of the results was b
and pés test intervention situations. In contrast to the control grouy

years old were divided in two groups: expetimental and control,

ated in ludic situations as a
ased on the procedures presented by the subjects in the pré
, the subjects from the experimental group presented clear

progress on operational and arithmetic notions. The situations created by the game challenged the subject's reasoning and
promoted mechanisms of compensatory regulations that interfered in the process of “majoring balance”.

Descriptors: Learning difficulties; pedagogical intervetion; ruled-games; operatory

concepts.

O presente trabalho representa uma
continuidade da pesquisa realizada pela autora
(Brenelli, 1986), na qual a pesquisadora
investigou a possibilidade de utilizar jogos de
regras para desencadear 08 processos cognitivos
subjacentes 2 construgio das estruturas do
conhecimento. Durante as atividades realizadas
com o Quips podde-se constatar no
comportamento dos sujeitos estudados a
construgio de observdveis, as coordenagdes
realizadas, a compreensio das invariincias e
transformagdes contidas no jogo, as operagdes
subjacentes as regras e também a tomada de
consciéncia das relages 16gicas implicitas na
atividade lidica em questio e as contradi¢des e
reagdes a perturbagfio na realizacio dessa
atividade.

achievement; understanding of mathematical

*

Essa pesquisa (Brenelli, 1986) permitiu
chegar-se A conclusio de que a maneira como as
criangas jogavam e compreendiam as relagdes
envolvidas no jogo eram influenciadas. pelo
nivel operat6rio em que se encontravam.

Tendo sido constatada a presenga desses
processos na atividade do sujeito durante o
jogo, supde-se ser possivel utilizar jogos num
trabalho de intervengio pedagégica, visando a
possibilitar a0 sujeito a comstrucio de
instrumentos psicolégicos necessdrios para que
a aprendizagem ocorra. Pois segundo Piaget
para compreender ou conhecer € necessdrio que
o dado ou objeto exterior seja assimilado s
estruturas do sujeito, o que s6 € possivel se tais
estruturas jd existirem anteriormente.

* Professora da Faculdade de Educagio da UNICAMP.
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Muitos pesquisadores t8m enfatizado a
importancia da utilizagdo de jogos, quer em
contextos de sala de aula (entre outros,
Furth,

H., 1970/1974; Kamii, C., 1980/1990 e
1982/1984; Santos e Imenes, 1987; Chadwick,
M. e Jarky, 1990; Moura, M.O., 1990; Yuste e
Salldn, 1988; Penthathlon Institute, 1990), quer
em contextos psicopedagdgicos (entre outros
GOni e Gonzdles, 1987; Macedo, L., 1992;
Brenelli, R.P., 1988; Ortega et al., 1992, 19934,
1993b), no sentido de favorecer o
desenvolvimento do racioctnio, a construgio de
nogdes l6gicas e infralégicas e de nogBes
aritméticas, bem como a elaboracdo de
conceitos matemdticos. Os resultados dos
trabalhos mencionados justificaram a idéia de se
realizar mais uma invéstigacio com jogos.

Consistiu o presente(l) estudo numa
intervengio pedagdgica que nfo pretendeu
desvelar as causas do fracasso escolar em geral.
Tratou-se de tentar intervir, por meio dos jogos:
Quilles e Cilada, no processo de construgdo do
conhecimento de criangas, as quais, conforme o
parecer de seus professores, apresentavam
dificuldades de aprendizagem.

Com os jogos escolhidos, o propdsito foi
desencadear o funcionamento de instrumentos
psicolégicos que permitem a estruturagiio
cognitiva das criangas e também favorecer a
construgdo ou reconstrugdo de certas nocdes
16gicas e aritméticas num contexto lidico.

Os principios que guiavam a intervengio
pedagoégica por meio dos jogos mencionados e
as interpretagdes dos resultados obtidos
fundamentaram-se  na  epistemologia e
psicologia genética de Piaget.

Objetivo e hipotese

O oprincipal objetivo deste estudo
consistiu em verificar a influéncia de atividades
realizadas com os jogos de regras: Cilada e
Quilles no desenvolvimento operatério dos
sujeitos e na compreensdio de noges de
aritmética elementar,

A hipdtese que norteou esta pesquisa assim
se resumiu:

- criangas de 3® série do primeiro grau de 09
a 11 anos de idade que tém dificuldades de
aprendizagern v apresentam progressos no
desempenho das provas operatérias e de
conhecimento aritmético, quando participam de
um processo de intervencdo pedagdgica com os
jogos de regras: Cilada e Quilles.

Justificativa

Essa hipdtese fundamenta-se na teoria
de Piaget, na medida em que subordina a
aprendizagem ao desenvolvimento e, ao estudar
08 processos de desenvolvimento, explica-os
como processos de “equilibragfio majorante”,
10s quais intervém compensagdes continuas por
parte do sujeito, como forma de reagdes 2s
perturbacoes.

A partir dessa perspectiva teérica,
supds-se que por meio dos jogos escolhidos
poder-se-ia intervir nos processos cognitivos,
uma vez que essa atividade permite aos sujeitos:
criar estratégias, trabalhar processos heuristicos,
lidar com contradigGes, realizar leitura de
observiveis e coordenagdes, realizar igualmente
antecipagdes e retroagdes, construir possiveis e
necessdrios, e favorecer tomadas de consciéncia
e abstragdes reflexivas. Por outro lado, com os
mesmos jogos poder-se-iam criar situagfes-
problema envolvendo o conhecimento
aritmeético.

Um trabalho sistemético por meio de
Jjogos com sujeitos que apresentam dificuldades
de aprendizagem desencadearia o processo de
equilibra¢do responsdvel pela estruturacéo
cognitiva. Isso porque a situagdo-problema
engendrada pelo jogo constitui um desafio ao
pensamento, uma perturbacdio que, ao ser
compensada, resulta em progressos 1o
desenvolvimento do pensamento.
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Método
Sujeitos

Segundo a indicagfo das suas respectivas
professoras, estudaram-se 24 sujeitos de 08 a 11
anos de idade que freqgiientavam a 3° série do 1°
grau de duas escolas publicas de Campinas-SP.

As dificuldades desses sujeitos, apontadas
pelas professoras, diziam respeito,
principalmente, a desatengfio, desinteresse,
incompreensio dos contetidos programdticos e
retenc@o. Nenhum dos sujeitos era portador de
lesSes neuroldgicas ou de qualquer outra
deficiéncia organica.

Materiais

I - Provas operatGrias:

. Conservagiio de quantidades discretas,
inclusdo de classes, seriacio de bastonetes.
(Elaboradas por Piaget ¢ colaboradores: Piaget,
Szeminska, 1941/1981 e Piaget e Inhelder,
1959/1975)."

IT - Provas de conhecimento aritmético
Organizagfio de provas, baseadas nas

pesquisas de Kamii C. e Kamii, M., Sastre e
Granell enfocando:

I- Nogdo de soma (Sastre, G., 1980);

II- Problemas de subtracio e formulaciio
de equagdes (Kamii, C., 1985/1986);

III- Multiplicagiio e divisio aritméticas
(Granell, 1983);

IV- Valor posicional da numeragfio (Kamii,
C. e Kamii, M. - 1985/1986).

I - Jogos Cilada(2)

1. UtilizagAo dos quebra-cabecas: n° 1 e n°
30, escolhidos dentre os 50 que compdem o
Cilada.

2. Material do Cilada: matriz do jogo e as 24
pecas de pléstico.

3. Roteiro de intervengo com o jogo Cilada
que reuniu uma série de atividades propostas
ao0s sujeitos.

IV - Jogo Quilles(3)

Roteiro de intervengio com o jogo Quilles
que orientou as atividades propostas aos
sujeitos.

Procedimentos

Os  sujeitos  foram aleatoriamente
distribuidos em dois grupos: experimental
(N=12) e controle (N=12), sendo ambos
submetidos ao pré e pos-teste. ;

Para avaliar o desempenho dos sujeitos no
pré e pos-teste foram aplicadas as provas
operatfrias e as provas de conheciment
aritmético. '

O objetivo das provas operatérias foi
determinar o comportamento operat6rio dos
sujeitos relativos a estas nogdes: conservacio de
quantidades discretas; inclusio de classes e
seriacio.

As provas de conhecimento aritmético
tiveram como objetivo principal verificar:

I - a nogdio de soma pela avaliagio do
significado atribufdo pelo sujeito a essa
operag@o e 0 modo de como a exemplifica;

II - a nogdo de subtragfio aritmética - por
meio dos problemas de enredo de subtragio, os
quais envolviam idéias de separar, comparar €
igualar, verificar se eram corretas as relagOes
parte-todo;

HI - nogdo de multiplicacdo e divisdo
aritméticas pela constatagfio das estratégias e do
processo de construgio conceptual dessas
no¢oes;

IV - nogdo do valor posicional da
numeracgo: pela avaliagio ‘como os sujeitos
compreendiam o significado do valor
posicional de um numeral composto por dois
algarismos, quando analisado separadamente
€m suas partes constitutivas (por exemplo o “1”
e 0 “8” do nimero 18).

Num perfodo de dois meses, em dois
encontros semanais, durando em média 45
minutos cada um, os sujeitos do grupo
experimental participaram de situagoes ladicas
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que caracterizaram a interven¢do pedagégica,
em nivel individual (sujeito e experimentador).

Durante a intervenciio as atividades
propostas com 0s jogos foram intercaladas, com
a finalidade de assegurar o interesse dos
sujeitos.

Intervencgio
Descrigdo do Jogo Cilada

Conforme pode ser observado na Figura 1,
0 Cilada € constituido por 24 pegas plésticas a
serem encaixadas numa matriz formada por 28
figuras (quadrado, circulo e cruz) em alto
relevo. As pegas reproduzem diferentes
combinac@es de duas ou de trés dessas figuras.
A designagdo de cada pega € feita por uma letra
marcada no verso.

Relacionadas no estojo, existem 50
propostas de quebra-cabegas formados pela
combinagdo das pegas (por exemplo, 0 quebra-
cabegan® 1 - AABCDEFGIKN).

Regra

Caberd ao jogador escolher um dentre os 50
quebra-cabegas, retirar as respectivas pegas que
0 compdem e encaixd-las na matriz, sem sobrar
uma. Caso contririo, caird em cilada.

Roteiro de Intervengio com o Jogo Cilada

A- Aprendizagem do Jogo - Jogo 1

Foi solicitado aos sujeitos, ap6s a explicagio
das regras, a montagem do quebra-cabeca n° 1.
O objetivo dessa fase foi o de proporcionar a
oportunidade para o sujeito aprender a jogar.

B- Intervengio

I - Constituiu-se esta etapa na utilizagdo do
material do Cilada (matriz ¢ pecas) abordando
em primeiro lugar o conhecimento das pegas
que compunham o0 jogo ¢ suas relagdes
(envolvendo semelhangas e diferengas). Esse
contexto permitiu explorar mais
especificamente a construgdo da nogdo de
classes, a construcdo de possibilidades e

necessidades e também a compreensdo de certos
contetidos matematicos, como o significado do
valor posicional da numeragdo. A seguir de
cada atividade, o sujeito deveria representar
graficamente o que fez.

As atividades desenvolvidas com os sujeitos
se resummniram nos seguintes topicos:

a) conhecimento das pecas;

b) atividades de classificagio com as pegas
do jogo, seguidas de representagio gréfica:

- classificagdo livre;

- dicotomias;

- inclusio;

- multiplicagdo biunivoca de classes.

II - Jogo 2

Nesta etapa, o sujeito era solicitado a
construir novamente o quebra-cabeca n° 1,
designado por jogo 2. O experimentador sugeria
a0s sujeitos que comegassem primeiro com as
pecas triplas do jogo, depois com as duplas, 1o
sentido de dar-lhes oportunidade de constatar as
conseqiiéncias de comegar 0 jogo com pecas
duplas ou triplas.’

Essa situagfio propiciava a percepgio de que
as pegas triplas sdo as necessdrias de menor
nimero de possiveis, enquanto que as duplas
sdo as necessdrias de maior ndmero de
possiveis. Desta feita, iniciar com as pecas
triplas seria mais ficil de completar o quebra-
cabega, sem cilada.

III - Construindo possiveis e necessdrios
com o Cilada

1. Possibilitando encaixes com uma s6 pega
- Constava em sugerir aos sujeitos a exploragéo
das diferentes possibilidades de encaixar as
pegas na matriz e, a seguir, representar
graficamente o que fizeram.

2. Inventando novos quebra-cabegas -
Utilizando todas as pegas do jogo, o sujeito era
solicitado a inventar e montar diversos quebra-
cabegas. ApOs cada invengldo em folhas que
reproduziam o desenho da matriz, os sujeitos
representavam as novas construgdes. Isso
facilitava, no final da atividade, a comparacio
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das diferentes possibilidades de inventar jogos
e a abstracdo do fator que os diferenciava.

IV - Compreensio do significado do valor
posicional da numerag#o por meio dos jogos

Os sujeitos, 2 medida em que apresentavam
0s novos quebra-cabegas que conseguiam
inventar, eram solicitados a escrever no papel o
nimero de pegas que haviam utilizado. O
experimentador solicitava ao sujeito que lhe
entregasse as pecas da seguinte maneira:
primeiro a parte das pegas que correspondiam 2s
unidades do niimero que fora escrito, e depois,
a parte das pecas que correspondiam 2 dezena,
a fim de que, de posse de todas as pecas, o
experimentador pudesse compor o quebra-
cabega inventado pelo proprio sujeito. E
importante ressaltar que o experimentador em
nenhum momento explicitava o termo unidade
ou dezena e sim a parte do “3” do 13 e a parte
do “1” do 13, por exemplo, no caso de o todo
ser composto por 13 pegas.

Essa atividade permitia que o sujeito
tomasse consciéncia da impossibilidade de
recompor o jogo, caso entregasse apenas “uma
peca” como sendo correspondente A parte do
algarismo cujo valor posicional se referia 2
classe das dezenas.

V - Inventando matrizes de quebra-cabegas

Folhas de papel eram entregues ao sujeito,
contendo cada uma delas 28 pontos, marcando
08 respectivos lugares das figuras da matriz do
Cilada.

A tarefa consistia em inventar novas
matrizes, desenhando as figuras das pegas
escolhidas sobre os pontos, antecipando o
nimero de possiveis construgdes de matrizes.

Para tal, era preciso que o sujeito abstrafsse
anecessidade de compor matrizes sempre com
nimero par de figuras. Caso contrdrio, a cilada
era inevitdvel.

ApOs as construgdes, o sujeito era solicitado
a compari-las.

VI - Construgio do quebra-cabega n° 30
O objetivo desta tdltima etapa foi o de
verificar, por meio da montagem ao quebra-

cabega n® 30, se ocorreram diferengas nos
procedimentos empregados pelos sujeitos para
atender a finalidade do jogo: construir sem
ciladas, a partir da intervengio realizada na
etapa B.

Roteiro da Intervenciio com o Jogo Quilles
Descrigdo do Jogo Quilles

O Quilles € o primeiro boliche que 0 homem
inventou hd 600 anos. E constituido por um
tabuleiro em madeira, onde se encontram
marcados os lugares em que 09 pinos deverio
ser colocados. Em uma haste, presa por um
barbante encontra-se uma bola. ’

Regra

O jogador deveria langar a bola, mirando os
objetivos (pinos) e derrubd-los. Quanto mais
pinos fossem derrubados, maior seria o nimero
de pontos.

O objetivo da intervengdo com o Quilles foi
possibilitar a realizagdo de operacdes
aritmeéticas a partir de situagOes-problema que
surgem durante 0 jogo. No decorrer das
jogadas, a partir da intervencio do-
experimentador, q sujeito poderd chegar a
compreender certos conhecimentos aritméticos,
tais como: significado da soma, operacdes de
adigfo e subtragiio e representacdes por meio de
algoritmos, formulando
operagoes.

Duas situa¢des foram propostas:

¢ situagdo - Foi proposto uma partida com
cinco jogadas de um s6 lance, conforme as
regras do Quilles.

Nessa situagfio, o experimentador podia
observar os procedimentos empregados pelos
sujeitos para determinar o nimero de pinos que
cafam em cada lance, e a intervengio consistiu
em propiciar a oportunidade de o sujeito utilizar
procedimentos aditivos e chegar a deduzir o
resultado das jogadas, pelo mecanismo de
abstragdo reflexiva, a partir da coordenacio de
suas acdes.
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Criando um Cédigo de Registro

O sujeito foi solicitado a marcar os pontos e
encontrar uma forma adequada para que o
vencedor pudesse ser determinado no final da
partida. Esse momento era propicio para que o
mesmo realizasse somas e compreendesse o
significado das mesmas, uma vez que, para
determinar o gashador, o sujeito teria que
necessariamente realizar adig#io.

Quanto ao significado da soma, A medida
que os sujeitos langavam a bola e os pinos eram
derrubados, os sujeitos eram solicitados a
responder as questdes. “O que a gente tem que
fazer para saber quantos cafram?” “O que a
gente faz quando soma?” “Em matemdtica que
sinal se usa para mostrar que vocé juntou?”
“Como se chama essa operacdao?”’

27 situagdio - O jogo era semelhante ao
anterior, incluindo dois lances em cada jogada,
sem que os pinos derrubados na primeira
fossem erguidos. Apds terem efetuado os dois
lances, o jogador deveria inferir o nimero de
pinos derrubados por wltimo e quantos ao todo
foram derrubados. Dessa forma, o profissional
poderia ser aditivo ou subtrativo.

A seguir, era-lhes solicitada também a
construgdo de wum c6digo de registro,
observando os procedimentos empregados para
representar as equagdes a fim de decidir quem
ganhou.

Durante esse jogo, surgiram Gtimas
oportunidades para propor aos sujeitos
problemas de enredo relativos a operagio
aritmética de subtragio que envolviam idéias de
separar, comparar e igualar, seguidas de
formalizago das respectivas equagoes.

Por exemplo:

Separar: no jogo havia 9 pinos em pé. Vocé
derrubou 5. Quantos ficaram em pé?

Comparar: vocg fez 20 pontos. Eu s6 fiz 16.
Quantos pontos a mais do que eu vocé fez? ou
“Voce derrubou 6 pinos. Eu derrubei 4 pinos.
Quantos a mais vocé derrubou?

Igualar: “Voce derrubou 6 pinos. Para uma
excelente jogada, vocé precisaria derrubar 9.

Quantos mais vocg precisaria derrubar?” ou “Eu
fiz 26 pontos. Precisaria ter feito 32 pontos para
empatar com voce. Quanto mais eu precisaria
fazer?”

Formalizagdo da Equagao

A medida que o sujeito respondia
verbalmente aos problemas de enredo, o
experimentador solicitava-the que mostrasse no
papel o que havia acontecido.

Caso a formalizagio fosse inadequada,
criava-se uma situagdo para que o sujeito
realizasse empiricamente a equacio.

Essa situagiio pdde permitir a tomada de
consciéncia dos erros na formalizagio das
equagdes nos problemas de subtracao.

Resultados

Foi realizada no presente estudo uma anélise
gualitativa da intervengio pedagégica, centrada,
sobretudo, nos procedimentos empregados
pelos sujeitos do grupo expermental (N=12).

O que se pdde constatar, a partir dessa
andlise, foi que as atividades realizadas com os
jogos Cilada e Quilles permitiu aos sujeitos a
aquisi¢io de certas nogSes l6gicas, tais como
inclusdo e multiplicagdo de  classes.
Possibilitou-lhes a “tomada de consciéncia” do
significado  de  certos conhecimentos
aritméticos: soma, valor posicional de
numera¢io e, também, compreender o uso dos
algoritmos da soma e subtragdo nas equagdes
que formalizavam.

Do ponto de vista dos procedimentos, pode-
se dizer que os sujeitos, por meio de heuristicas,
puderam construir e aperfeicoar meios cada vez
mais adequados para a realizacio de seus
objetivos, ter &xito, inventar novos jogos e
resolver os desafios propostos.

Para isso, foi necessdrio que os esquemas
presentativos  dos sujeitos  sofressem
constantemente reorganizagoes, sendo
enriquecidos pelas possibilidades € necessidades
de novas formas de agir postas em agio,
compreendendo, assim, de maneira mais
abrangente, o que lhes foi apresentado.
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A situagdo dos jogos, além de ter
contribuido para a estruturacio de certos
conhecimentos 16gicos - aritméticos, conforme
se dirigiu a intervencdo no préprio jogar, os
sujeitos foram solicitados a lidar com
invarifncias, correspond@ncias, relagBes parte e
todo, operagBes diretas e inversas que
engendraram melhores procedimentos, novas
representagdes, através de  antecipacfes e
retroagoes.

A seguir, serdo apresentados os resultados
de pré e pos-teste ¢ poder-se-4 observar pelos
quadros (ao final) o efeito que.causou nos
sujeitos a intervencdo com relagiio aos
conhecimentos aritméticos e nogdes operatérias.
Todavia, os progressos obtidos jd puderam ser
observados durante a prépria andlise da
intervengdo, mediante as transformagdes pouco
a pouco empregadas nos procedimentos dos
sujeitos:  jogadas e  situacdes  cujos
procedimentos ensejavam  instrumentos
cognitivos menos complexos para jogadas com
emprego de instrumentos cognitivos mais
complexos.

Por outro lado, a justificativa mais
importante da escolha dos jogos para uma
interven¢do pedagégica com criangas que
apresentavam dificuldades escolares, além de
todas as vantagens jd explicitadas nesta sintese,
pode ser resumida na conclusio de um dos
sujeitos, FAB (9;7) - “trabalhando e brincando
eu nunca vi’. Essa idéia diretriz fez nascer o
presente estudo. Trabalhar e brincar. E por que
ndo?

Resultados e conclusdes das provas
de conhecimento aritmético

Para analisar os dados obtidos no pré e pés- -
teste em relacfo as provas de conhecimento
aritmético, foram construidos dez quadros,
dentre os quais escolheram-se os que se
apresentam por representarem os§ itens mais
centrais das provas aplicadas nos 24 sujeitos da
amostra.

Quadro 1 - Definigio de soma ¢ exemplo

Categorias GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO CONTROLE
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Comparando (ctf. Quadro 1) o desempenho
dos sujeitos do grupo experimental com aquele
do grupo controle, no pré e pds-teste, pode-se
observar uma evolugfo bastante significativa do
grupo experimental, podendo ser atribuida, essa
evoluglo as situagdes de intervencfo.

Quanto a nog¢io de soma, com O jogo
Quilles principalmente, os sujeitos do grupo
experimental foram solicitados a pensarem na
acdo que executavam para saber quantos pinos
haviam derrubado. Assim, a necessidade de
reuni-los para contar foi constatada pelos
sujeitos.

O mesmo ocorreu na situagio de determinar
o vencedor, quando os sujeitos refletiam sobre
suas agdes de juntar, reunir e as relacionavam
com a operagdo de adigfo, explicitando o
significado da somasNo exemplo: Ana (10;6) -
“Soma ¢ juntar as coisas, nimeros, brinquedos”
(resposta da categoria C).

A mesma evoluc¢io ndo pode ser constatada
no grupo controle, uma vez que os sujeitos
prosseguiram com as mesmas significacdes a
respeito da adigfo, embora fossem corretos oS
exemplos de soma. Por exemplo Rob (10;5) no
pré-teste explicou - “soma € fazer uma continha
de mais”, na ocasiio do poés-teste: “soma é
somar” (resposta da categoria A - explicagdo
imprecisa). Para LAU (11;8) - “¢ algum mimero
mais outro” - (resposta da categoria B -
explicagdo descritiva).

E interessante comentar que essa prova foi
precedida por uma anterior em que oS sujeitos
eram solicitados, em primeiro lugar, observar e
realizar agdes de reunir objetos e, em seguida, a
expliciti-las. A prova, nogdo de soma, s6 era
aplicada a4 medida que 08 sujeitos
demonstravam ser capazes de dar explicagdes.
Pretendia-se com esta situagfo, garantir, de
certa forma, a contextualiza¢do a respeito do
significado da propria operagéo.

Quadro 2 - 1. Problemas de subtragio; 2. Formalizaco das equagBes

Categoria GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO CONTROLE
Pré-teste Pés-teste Pré-teste Pés-testc
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Com relagdo A prova Problemas de
Subtragio e formalizagdo das equagdes.

E possivel claramente destacar (cf. Quadro
2) o grupo experimental como sendo aquele que
foi melhor no pés-teste e passou a compreender
e formular corretamente as equagBes que
envolviam idéias de: separar, comparar e
igualar.

Procurou-se realizar uma andlise dos erros
apresentados no pré-teste pelos sujeitos de
ambos os grupos. Um dos erros mais freqiientes
foi o de apresentar como resultado um dos
nimeros dados no problema. Outro tipo foi o de
representar as equagdes, somando os dois todos,
principalmente no problemas de comparar e
igualar.

Um terceiro tipo de erro verificou-se em
relagdo 2 idéia de igualar, quando os sujeitos
consideravam como minuendo a parte ¢
subtraendo o todo (ex.: 3-9=6).

Como nos problemas apresentados a palavra
“mais” - aparecia (quantos mais? ... quantos a
mais?), o sinal de adi¢fio era freqiientemente
utilizado, mesmo nos casos em que o resultado
estivesse indicando corretamente a diferenga
(ex.: 743=4). Quanto A impressio numérica e
erro de célculo, 0s mesmos nio foram
fregitentes.

Refletindo sobre a natureza do erro, supde
Kamii - (1985/1986) que essa natureza estaria
centrada provavelmente nas relagdes logicas
incorretas entre parte e todo, reduzidas a uma
relagfio sucessiva e nfo simultanea.

Admitindo como possivel essa explicagio,
poder-se-ia melhor compreender a
ultrapassagem dos mesmos pelos sujeitos do
grupo experimental.

No jogo Cilada estava implicita a relagiio
parte e todo, revelada pela peca a ser encaixada
na matriz com todos do jogo.

Inicialmente, essa relagfio das pecas era
considerada de maneira sucessiva: o sujeito
escolhia uma pega, separava-a das demais e,
sem considerar o jogo como um todo de pegas
a encaixar, priorizava tal encaixe em detrimento
dos demais. Escolhia um lugar adequado, sem
comparar o encaixe realizado com os outros

ainda por fazer. Essa estratégia freqiientemente
0s conduzia as ciladas.

A constatag@o dos erros e as atividades de
classificagdo que lhes foram propostas
permitiram-lhes considerar de maneira diferente
essa relagfo. Passaram a comparar o encaixe da
pega escolhida com a dos outros.

Esse procedimento passou a revelar uma
relagdo de simultaneidade entre a parte do jogo
¢ 0 todo: o que estd incluido com o todo a
incluir. Essa estratégia se mostrou adequada:
terminar sem ciladas.

Uma vez construida essa relagio nova de
simultaneidade, seria possivel admitir que os
sujeitos aplicassem tal relagiio aos problemas de |
subtragdo, principalmente no pés-teste ¢ -
obtivessem &xito, compreendendo, desta feita,
a diferenga entre os dois conjuntos dados,
pensando de maneira simultnea sobre as partes
e 0 todo. Isso deveria suceder nos problemas
que envolviam idéias de comparar e ignalar, em
que atos sucessivos ndo se mostravam
suficientes para o 8xito, como o0 eram para
aqueles que envolviam a idéia de separar.

Por outro lado, as mesmas relagdes foram
observadas pelos sujeitos no jogo Quilles
(comparar os pontos com os do adversdrio ou
iguald-l1o).

Quanto a formulagZo das equagdes corretas
e completas, pode-se dizer que, além das
construgbes enfocadas, o &xito do grupo
experimental ocorreu com a “tomada de
consciéneia” de que uma equagfo corresponde
a uma linguagem especifica de simbolos, mas
que, sobretudo, as equacBes revelam um
contexto. Quando mal representadas, torna-se
impossivel contextualizd-las.

Nogdo de Multiplicacéo e Divisdo Aritméticas

Para Granell (1983) efetuar operacdes
grificas de multiplicaco e divisdo por meio de
mecanismos aprendidos e fixados por
sucessivas repeti¢des nio se confunde com o
processo de construgio conceptual dessas
nogdes. Ressalte-se aqui que os sujeitos desse
estudo faziam “contas” de multiplica¢fio e
divisdo na aula.
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Duas aquisi¢des segundo a autora (ibid) sdo
fundamentais para a compreensio da
multiplicagdo. Uma delas € a possibilidade de a
crianga constatar a presenca desse “operador”
multiplicativo, o que lhe permitird fazer
antecipagdes do nfimero “n” de conjuntos.
Outra aquisi¢do € a capacidade de realizar uma
compensagio exata entre as duas varidveis: “n”
(nimero de vezes ou de comjuntos) e “x”
(mimero de elementos de cada conjunto).

Nesse sentido, a compreensiio da nocio de
multiplicagfo implica a compreensio da divisio
¢, portanto, na reversibilidade do pensamento,
que permite ao sujeito coordenar as trés
varidveis: multiplicando, multiplicador e
resultado final.

Duas sitnagdes foram apresentadas aos
sujeitos, ambas envolvendo compra e venda:

1" situacdo - Nogdo de multiplicagdo:
constatar se o sujeito j4 possuia idéia do

operador multiplicativo, ou se consegunia apenas
antecipar o nimero de moedas necessdrias para
a compra de “n” objetos.

2% situagdo - Nogdo de divisio aritmética:
cujo propdsito foi o de verificar se os sujeitos
eram capazes de compreender as diferentes
formas de composi¢io dentro de um mesmo
conjunto, a fim de saber antecipar quais e
quantos objetos poderiam ser comprados com o
nimero “x” de moedas, de modo que nio
sobrasse ou ndo faltasse nenhuma. Para ter
éxito, era necessdrio efetuar a divisdo,
esgotando todas as possibilidades de compras
que poderiam ser realizadas, o que implicaria,
portanto, encontrar todos os divisores comuns
do todo “x”.

Comparando os resultados dos dois grupos:
experimental e controle (cf. Quadro 3)
observou-se um progresso maior dos sujeitos
que pertenciam ao grupo experimental, se bem

Quadro 3 - Prova 3. Nogo de Multiplicagfo aritmética 1* situagdo

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO CONTROLE
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que nem todos em direcio a4 categoria C:
antecipacfo. J4 no grupo controle, foi menor o
nimero de sujeitos que evolufram em seus
procedimentos em direcio A construgio da
n0¢do de multiplicacfo, ressaltando-se, que nem
todos os sujeitos que se encontram na categoria
C: solugdes antecipatérias, tenham construido,
no nivel da “tomada de consciéncia”, a idéia do
“operador” multiplicativo.

Progressos significativos foram encontrados
nos procedimentos empregados pelos sujeitos

que participaram do grupo experimental. Tais
progressos, relativos & composicio do todo em
seus respectivos conjuntos  equivalentes,
referem-se 2 passagem das composigdes
qualitativas &s composi¢Oes empiricas e destas
as composigdes antecipatérias ndo exaustivas.

Trés dos syjeitos do grupo experimental (cf,
Quadro 4) permaneceram na mesima categoria.
Todavia, pode-se constatar uma melhor
sistematizagdo nos procedimentos empregados
por esses mesmos sujeitos no pos-teste.

Quadro 4 - Prova 3 - Nog#o de divisfo aritmética - 2* situagio

GRUPO EXPERIMENTAL ‘GRUPO CONTROLE
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No grupo controle nfio foram encontradas
varia¢des significativas nos procedimentos dos
sujeitos no pés-teste, com excegdo de um tinico
sujeito que evoluiu da categoria B para C.

Embora nfo estivessem contidas
atividades de intervencio situac@es que
envolvessem  multiplicacdo e  divisdo
aritméticas, a evolugio de procedimentos mais
elementares a0s mais complexos poderia ser

nas

explicada pelas conquistas decorrentes da
mesma. Por exemplo: co-possibilidades,
retroagdes, antecipagdes, coordenagdes,
relagbes simultineas entre parte e todo,
composi¢es aditivas e multiplicativas de
classes, favorecidas pelas heuristicas e as re-
significagbes dos esquemas de assimilagio,
refletiram-s¢  no  pés-teste  do  grupo
experimental nessas provas.

31



Influéncia de Atividades com Jogos ...

Valor Posicional da Numeragédo

Os objetivos desta prova foi:
a) verificar o significado que os sujeitos
atribufam as quantidades representadas por um

numeral de dois algarismos, uma vez que estes
sdo determinados pela posicio em que cada
algarismo aparece;

b) verificar como os alunos aprendem as
nogdes matemdticas transmitidas pela escola.

Quadro § - Prova 4 - Valor posicional de numerago

Categorias GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO CONTROLE
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Conforme se pode observar, todos os
sujeitos do grupo experimental passaram a
compreender o significado das “partes” ou dos
algarismos que compunham o ntimero 18 (de
acordo com a situagio experimental
empregada), referindo-se a elas mediante seus
reais valores constitutivos, determinados pela
posicdo que ocupam.

O mesmo nio se pode afirmar do grupo
controle que apresentou pouca evolugio.
Apenas dois sujeitos passaram da categoria A
para B (cf. Quadro 5), considerando a
cardinalidade diferenciada. Entretanto, os
algarismos continuavam representando unidades
ou posi¢do ordinal.

Poder-se-ia dizer que a regra do cédigo
(lugar que ocupa), as relagdes numéricas todo-
parte ¢ a multiplicagdo (1x10) ainda ndo se
encontravam construidas, uma vez que nenhum
desse grupo (controle) apresentou progressos
em dire¢do a categoria C.

Tudo parece indicar que 0s progressos
alcangados por todos os sujeitos do grupo
experimental resultaram das situacdes propostas
na intervengdo. Isso porque tais situacdes
favoreciam abstrages reflexivas relativas as
séries numéricas com a operagdo + 1, como, por
exemplo, quando os sujeitos no jogo Quilles
juntavam os pinos, enumerando-os.
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Os mecanismos de abstragdes reflexivas
também incidiram nas relagdes parte e todo,
quando comparavam, ignalavam ou separavam
0s pontos obtidos no jogo. Essas mesmas
relagOes também estiveram presentes no jogo
Cilada: construgdo de  quebra-cabegas,
invengBes de movos quebra-cabegas em que
todas as pegas poderiam ser organizadas de
diferentes maneiras.

Diante dessas possibilidades de realizarem
abstracdes reflexivas, condi¢iio para todo e
qualquer conhecimento de natureza lGgico-
matemdtico,, a  intervengfio  referiu-se
diretamente ao préprio significado do valor
profissional, por meio da representagio de um
nimero de base decimal, 12 ou 13, resultante
das pegas usadas na invengio de novos quebra-
cabegas com o Cilada.

Conclusdo da Andlise do pré e do Pds-teste
nas Provas de Conhecimento Aritmético

Observando os dados do pré e do pés-teste,
08 progressos do grupo experimental, em
comparagdo com 0s do grupo controle, foram
bastante nitidos.

Tais resultados conduzem a acreditar que a
intervencdo pedagbgica ressoou positivamente
na construgio das nogdes tratadas por esta
pesquisa, constituindo os jogos Cilada e Quilles
contextos excelentes que possibilitaram a
compreensfo da aritmética convencional a
criangas que apresentavam dificuldades de
aprendizagem.

A aquisi¢dio do conhecimento aritmético,
como sublinha Kamii (1985/1986/), nio se
reduz 3 técnica ensinada, mas faz-se pelo
intercAmbio com a realidade fisica e social que
“incentiva a crianga a pensar para provar ou
defender sua resposta e evitaria que se criasse a
idéia de que a matemdtica € algo arbitrério,
incompreensivel e que sé se aprende por
memorizagdo” (pg. 58).

Resultados e Conclusées das
Provas Operatorias

Baseando-se no Quadro 6, conclui-se que
houve uma maior evolugio dos sujeitos do
grupo experimental que daqueles do grupo
controle, em relagdo ao comportamento
operatério nas t&s provas empregadas.

Na medida em que o0s jogos e as situagdes-
problema, oriundas dos mesmos, permitem que
contradi¢des se instalem, os sujeitos, na
tentativa de superd-las por meio de-
compensagdes, reorganizam seus esquemas,
construindo ou reconstruindo novas relagoes,
sendo esse “processo o de equilibragiio
majorante” (Piaget, 1976/1976) responsével -
pelas conquistas dos sujeitos do grupo
experimental no que se refere A construgio de
nog¢des operatlrias.

Os desequilibrios desempenham, dessa
maneira, na teoria de Piaget, um papel
solicitador, ¢ sua fecundidade mede-se nas
possibilidades de superd-los.

Pode-se dizer que as atividades propostas
possibilitatam  aos  sujeitos do  grupo
experimental perturbacdes e a maioria deles
conseguiu compensd-las, ultrapassando-as por
meio de novas reorganizagdes que se refletiram
nas construg¢des operatorias.

Em um tdnico sujeito (cf. Quadro 6) PAL
9,0, grupo experimental, os desafios propostos
ndo possibilitaram reorganizacdes suficientes
para alcangar um nfvel de operatoriedade nas
trés provas. Mesmo assim, qualitativamente,
apresentou melhor desempenho do que os dos
sujeitos do grupo controle.

Observando o Quadro 6, vale destacar que
também ocorreram evolugbes 10 grupo
controle, embora em menor grau, evolugdes
essas que poderiam ser atribuidas as proprias
situacOes das provas, que também deflagram
construgdes de novas relagdes, infelizmente ndo
suficientes para que permitissem uma evolugdo
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Quadro 6 - Provas operatérias

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO CONTROLE
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mais ampla como foi a decorrente da processos  cognitivos de criangas com

intervengo. Todavia, nfo seria possivel atribuir
pequenos progressos s provas operatorias, as
atividades realizadas na escola, visto que essas
atividades consistem, em sua grande maioria,
em exercicios graficos que a crianca aprende a
efetuar mecanicamente por meio de técnicas.

Consideragoes Finais

Tais resultados comprovaram a hipétese
formulada e a validade de realizar uma
intervencdo por meio dos jogos Quilles e
Cilada. Pode-se afirmar que a utilizagdo desses
jogos de regras teve &xito porque propiciou s
criangas que apresentavam dificuldades de
aprendizagem um “espago para pensar”.

Se 0 jogo exercita a possibilidade de agir,
duas razdes no minimo, poderéo ser invocadas
para justificar a importancia da utilizagdo dessa
estratégia de intervencfio pedagdgica nos

dificuldades de aprendizagem. A primeira € de
que os mecanismos subjacentes 2 agfo,
estudados por Piaget em todo processo de
equilibracdo, estdo presentes no jogar; deve-se
a esse fato os progressos dos sujeitos no
desenvolvimento operatdrio € na aprendizagem
de no¢Oes aritméticas. A segunda razio pode ser
compreendida quando se analisa o papel do
interesse na atividade do sujeito.

Segundo Piaget (1969/1970) “o interesse
verdadeiro surge quando o eu se identifica com
uma idéia ou objeto, quando encontra neles um
meio de expressio e eles se tornam um alimento
necessdrio A sua atividade” (pg. 10).

Assim no “espago para pensar”, criado pela
atividade luadica, estdo presentes os aspectos
cognitivos e afetivos indissocidveis numa
mesma a¢do, constituindo um fértil campo de
trabalho pedagdgico.
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Notas

1. Essa pesquisa correspondeu a tese de doutorado da
autora, apresentada na Faculdade de Educagfio/Unicamp,
sob a orientagio da Prof® Orly Z. M. de Assis.

2. Fabricado pela Estrela.

3. Fabricado pela Athena.
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