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desenvolvimento da inteligéncia logico-matematica no ensino de niumeros fundamentado em
neurociéncia cognitiva. 2025. Dissertagdo (Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias
Humanas, Sociais e da Natureza) — Universidade Tecnologica Federal do Parana” — Multicampi
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RESUMO

Em uma aula ndo se pode desconsiderar a diversidade de alunos e suas distintas habilidades,
seja na predisposicao para a leitura e escrita, inclina¢do para tarefas que envolvem raciocinio
logico ou destaque em habilidades motoras, entre outras. Essa realidade evidéncia a necessidade
em entender a teoria das inteligéncias multiplas e a neurociéncia cognitiva, uma vez que cada
ser humano tem um encéfalo unico que se diferencia desde a sua concepgdo. Portanto, os
conhecimentos de seus fundamentos podem colaborar em varias frentes, por exemplo, exercer
praticas pedagdgicas equitativas igualitarias, pensar nas dificuldades de aprendizado
enfrentadas pelos alunos, desenvolver intervengdes eficazes e alinhadas as necessidades
individuais dos alunos. Pensando a esse respeito, a pesquisa objetivou analisar as implica¢des
de um brinquedo, nomeado como neurocaixa contendo a unidade tematica de Numeros e
fundamentado na neurociéncia cognitiva, para o desenvolvimento da inteligéncia légico-
matematica em alunos do 1° ano do ensino fundamental de uma escola da regido norte do estado
do Parana. A metodologia da pesquisa aplicada foi qualitativa, aplicada, descritiva e de campo.
Participaram da coleta de dados, vinte e trés alunos de uma turma de 1° ano do ensino
fundamental. Os instrumentos utilizados na coleta de dados foram um produto educacional
foram intitulados: ‘“Neurociéncia cognitiva e neurocaixa de brincadeiras: desenvolvendo a
inteligéncia logico-matematica”, uma avaliacdo diagndstica inicial, observagdo participante,
uma avaliacdo diagnostica final e entrevista semiestruturada. Os dados coletados foram
estruturados conforme a andlise de contetido. Os resultados obtidos indicaram que, enquanto
brincavam, os participantes também aprenderam e desenvolveram a inteligéncia logico-
matematica. Observou-se que os alunos desenvolveram capacidades para identificar e utilizar
conhecimentos matematicos na resolucdo de problemas, além de aplicar conceitos,
procedimentos e resultados para solucionar situagdes propostas nas brincadeiras do produto
educacional e interpreta-las em contextos do cotidiano. Além disso, constatou-se que os
participantes foram capazes de brincar, aprender e realizar dedug¢des de propriedades, bem
como verificar conjecturas a partir de outras. Essas habilidades, previstas para serem
consolidadas ao final do ensino fundamental, contribuiram para o desenvolvimento da
inteligéncia 16gico-matematica.

Palavras-chave: Ensino Fundamental, Aprendizagem, Ludicidade, Inteligéncia Multipla.
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ABSTRACT

In a classroom, one cannot disregard the diversity of students and their distinct abilities, whether
in their predisposition to reading and writing, inclination for tasks that involve logical reasoning
or emphasis on motor skills, among others. This reality highlights the need to understand the
theory of multiple intelligences and cognitive neuroscience, since each human being has a
unique brain that is different from the moment of conception. Therefore, knowledge of its
fundamentals can collaborate on several fronts, for example, implementing equitable and
egalitarian pedagogical practices, considering the learning difficulties faced by students,
developing effective interventions aligned with the individual needs of students. The research
aimed to analyze the implications of a toy, named neurocaixa, containing the thematic unit of
Numbers and based on cognitive neuroscience, for the development of logical-mathematical
intelligence in 1st grade elementary school students from a school in the northern region of the
state of Parana. The research methodology applied was qualitative, applied, descriptive and
field. Twenty-three students from a 1st grade elementary school class participated in the data
collection. The instruments used in data collection were an educational product entitled:
“Cognitive Neuroscience and neuroplaybox: developing logical-mathematical intelligence”, an
initial diagnostic assessment, participant observation, a final diagnostic assessment and a semi-
structured interview. The data collected were structured according to content analysis. The
results obtained indicated that, while playing, the participants also learned and developed
logical-mathematical intelligence. It was observed that the students developed the ability to
identify and use mathematical knowledge to solve problems, as well as apply concepts,
procedures and results to solve situations proposed in the educational product's games and
interpret them in everyday contexts. In addition, it was found that the participants were able to
play, learn and make deductions of properties, as well as verify conjectures based on others.
These skills, expected to be consolidated at the end of elementary school, contributed to the
development of logical-mathematical intelligence.

Keywords: Elementary School, Learning, Playfulness, Multiple Intelligence.
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APRESENTACAO

A minha trajetdria escolar e profissional sempre foi marcada pela permanente dedicagao
em compreender as diferentes formas de aprendizagem e por estratégias e recursos didaticos
que potencializem o desenvolvimento de meus alunos.

Embora nao seja licenciada em Matematica, venho desempenhando essa fun¢ao nos
anos do ensino fundamental, o que tem sido, a0 mesmo tempo, um desafio € uma motivagao
para aprofundar meus conhecimentos e encontrar estratégias didaticas e pedagdgicas eficazes.

Meu compromisso em oferecer um ensino de qualidade na Matematica permanece, tem-
me levado a explorar metodologias inovadoras e interdisciplinares, com é&nfase no
desenvolvimento cognitivo e em estratégias de ensino que atendam a diversidade dos alunos.

Como docente de Anos Iniciais do Fundamental I, e diante a responsabilidade de ensinar
contedos de diversos componentes curriculares, como Lingua Portuguesa, Matematica,
Ciéncias, Historia, Geografia e Ensino Religioso, sempre mantive um olhar atento as
competéncias e habilidades cognitivas que cada aluno demonstra. Assim, percebo que, ao
ministrar aulas, encontro estudantes com aptiddes distintas, como leitura e escrita, enquanto
outros se destacam pelo raciocinio 16gico, habilidades motoras, verbais ou de memoria. Essas
diferencas sempre me instigaram a buscar formas eficazes de contribuir para o aprendizado de
todos, sem deixar ninguém para tras.

A partir da minha experiéncia em sala de aula e do embasamento tedrico de
Neurociéncias, como a Teoria das Inteligéncias Multiplas de Howard Gardner, por exemplo,
inteligéncia 16gico-matematica, linguistica, interpessoal, intrapessoal, corporal, espacial e
musical, entre outras, compreendo que as diferentes inteligéncias dos alunos influenciam
diretamente suas formas de aprender e resolver problemas. Nesse contexto, a inteligéncia
logico-matematica desempenha um papel fundamental no raciocinio 16gico, na resolugao de
problemas e na compreensdo de padrdes abstratos. Dito isso, entende-se que a adogdo de
estratégias de ensino pode contribuir para auxiliar os alunos que ainda ndo desenvolveram essa
habilidade na aprendizagem de conceitos matematicos, promovendo seu aprimoramento.

Por isso, a minha caminhada académica e profissional tem sido pautada por uma busca
continua por respostas que contribuam para a superacgao dos desafios enfrentados pelos alunos,
visando oferecer um ensino inclusivo e eficaz.

Atualmente, como mestranda, sigo avangando em minha jornada de aprendizado, o que

me fez deparar com os fundamentos em Neurociéncias, especialmente a cognitiva para
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aperfeicoar o ensino, especialmente no conteudo curricular de Matematica, um campo no qual
tenho presenciado a dificuldade de aprendizagem de muitos alunos.

Acredito que o ensino deve ser inclusivo e acessivel a todos, e, por isso, busco
constantemente maneiras de tornar o ensino, os conteudos de Matematica significativos e

compreensiveis, superando barreiras que podem ser desafiadoras para muitos.
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1 INTRODUCAO

Ao analisar e vivenciar a realidade de alunos no ambito escolar, observa-se que o
componente curricular de Matematica tem apresentado desafios significativos para grande parte
deles. As dificuldades na aprendizagem de seus conteudos impactam diretamente o seu
desenvolvimento. Diante desse contexto e considerando as limitagdes da abordagem tradicional
de ensino, foi que surgiu a necessidade de pensar em como melhorar e atender as demandas de
cada aluno, para promover avangos efetivos a aprendizagem de todos.

Atrelado ao exposto, existe um desafio enfrentado por muitas escolas brasileiras — a
avaliacdo, que realizada por meio do uso de ferramentas avaliativas baseadas em métodos
objetivos e quantitativos, como provas, testes e atividades estruturadas, frequentemente
desconsidera as particularidades cognitivas de cada estudante, mantendo como finalidade
principal, medir a aprendizagem do aluno. Fato esse que mantém o senso comum de conceber
o aluno como sendo inteligente somente quando alcang¢a boas notas em uma avaliagdo.

No processo avaliativo, a escola, ao conceber a avaliacdo, ndo visa medir a inteligéncia
dos alunos, mas sim a sua aprendizagem, o desenvolvimento de suas habilidades previstas no
curriculo. Contudo, critérios de avaliagdo quando visam somente quantificar o aluno, acabam
perpetuando uma visao do século passado, ou seja, conceber a inteligéncia somente quando o
individuo reproduzir em avaliagdes aquilo que decorou em aula. Esta situagdo revela a
necessidade de oportunizar praticas avaliativas inclusivas, que reconhegam, atendam e levem
em consideragdo a diversidade de encéfalos presentes durante a aula, uma vez que cada aluno
pode aprender de modo diferente.

Os fundamentos nas areas de Neurociéncia e alguns pesquisadores tém colaborado de
modo significativo para entender o exposto e refletir a respeito do processo de ensino e de
aprendizagem, como € o caso de Howard Gardner e sua equipe da Universidade de Harvard.
No ano de 1979, eles fizeram investigacdes acerca dos talentos de criangas, questionando por
que alguns eram rotulados como “incapazes” de aprender, culminando na pesquisa e publicagao
do livro Frames of Mind', surgindo assim, a Teoria das Inteligéncias Multiplas (TIM) de
Gardner (1983). Nesta obra, o autor apresentou sete tipos de inteligéncias (Logico-Matematica,

Linguistica, Musical, Corporal-Cinestésica, Espacial, Interpessoal e Intrapessoal).

! Gardner, Howard. Frames of mind: The theory of multiple intelligences. New York: Basic Books, 1983.
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Ap6s anos de estudos, Gardner, colaboradores revisitaram as inteligéncias e propuseram
uma oitava inteligéncia denominada de naturalista, uma nova inteligéncia ainda em
desenvolvimento - existencial ou espiritual (Gardner, 1999, Armstrong, 2001, 2009).

A TIM trouxe contribuigdes significativas ao ensino, pois amplia a compreensao sobre
como a inteligéncia funciona e demonstra que dificuldades em areas especificas, como em
Matematica, ndo podem definir a inteligéncia de uma pessoa, e, sim, refletem diferentes formas
de aprender e de se expressar (Gardner, 1994). Corroborando com as ideias do autor, ¢
insuficiente avaliar a inteligéncia de um individuo apenas por meio de testes de Quociente de
Inteligéncia (QI), como € o caso da inteligéncia logica e linguistica, uma vez que cada pessoa,
em sua singularidade, pode manifestar diferentes formas de capacidade cognitiva.

Dentre os tipos de inteligéncias descritos, a presente pesquisa opta por focar
especificamente na inteligéncia logico-matematica (ILM), a qual “[...] se manifesta por meio
da facilidade para o célculo, da capacidade de perceber a geometria nos espagos e da satisfagao
revelada por muitos ao criar e resolver problemas logicos” (Antunes, 2014, p. 71). Ou seja, ¢
preciso compreender que aquele aluno com dificuldade em entender, por exemplo, conceitos
da Matematica, pode por meio de estratégias de ensino, desenvolver a ILM.

Os estudos e avangos nas areas de Neurociéncia, incluindo a constituicdo e
funcionamento do encéfalo, t€ém contribuido significativamente para entender e aprimorar os
processos de ensino, aprendizagem, relacdes interpessoais € o desenvolvimento da inteligéncia
l6gico-matematica. Esse campo de estudo colabora para compreender como os individuos
aprendem e aplicam seus conhecimentos em diferentes contextos.

A partir desse entendimento, ¢ fundamental reconhecer que cada aluno possui
habilidades, talentos, aptiddes, capacidades e restrigdes em diferentes areas do conhecimento.
Com base nisso, € possivel aprimora-las e supri-las. Assim, € necessario compreender que cada
estudante tem sua experiéncia unica com o aprendizado, influenciada por fatores como
evolugdo no ambiente, tempo de aprendizado, e estruturas biologicas, psicoldgicas, sociais e
culturais. Por isso, ¢ essencial saber as potencialidades e os desafios que cada aluno possui para
se pensar e criar estratégias pedagodgicas que promovam um ensino eficaz e alinhado as
necessidades individuais.

Assim, € possivel garantir um processo de aprendizagem inclusivo, que oportunize a
cada estudante um momento para explorar seu pleno potencial, superando obstaculos e se
desenvolvendo de maneira significativa. A compreensdo dessas caracteristicas individuais ¢é
fundamental para a implementacdo de propostas que favoregam a constru¢do do conhecimento

de forma personalizada, respeitando o ritmo e as habilidades de cada aluno.
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E o que sugere Antunes (2014), ao citar sobre inteligéncias multiplas e seus Jogos, de
acordo com o autor, uma singela brincadeira de atirar garrafas pode-se colocar em acao,
diferentes inteligéncias como a linguistica, a 16gico-matematica, visual, espacial e cinestésico-
corporal. Antunes (2014, p. 73), ressalta ainda que: “A brincadeira representa tanto uma
atividade cognitiva quanto social e através das mesmas as criangas exercitam suas habilidades
fisicas, crescem cognitivamente e aprendem a interagir com outras criangas”.

Com outras palavras, verifica-se nas premissas da Base Nacional Comum Curricular —
(BNCC), que na “primeira etapa da Educagdo Basica, os eixos estruturantes da Educacao
Infantil intera¢des e brincadeira devem ser oportunizados aos alunos, garantindo assim, seus
direitos de aprendizagem e desenvolvimento [...]” (Brasil, 2018, p. 25). Nesta proposta, os
alunos podem ter “[...] condi¢des de aprender e se desenvolver: conviver, brincar, participar,
explorar, expressar e conhecer-se” (Brasil, 2018, p. 25). Direito esse, garantido e previsto na
Lei n°® 8.069 de 13 de julho - Estatuto da Crianga ¢ do Adolescente (ECA), ou seja, o ato de
brincar? e se divertir ¢ um direito da crianga.

Para Kishimoto (2008, p. 15), “a brincadeira oferece a oportunidade para a crianga
explorar, aprender a linguagem e solucionar problemas”. Portanto, “educar e desenvolver a
crianga significa introduzir brincadeiras mediadas pela a¢do do adulto, sem omitir a cultura, o
repertdrio de imagens sociais e culturais que enriquece o imaginario infantil” (Kishimoto, 1994,
p- 15). A autora, traz, no sétimo capitulo, ideias que elaboram concepgdes sobre cognicao,
cultura e educacao e introduz a brincadeira como elemento fundamental permite uma ruptura
na rigidez dos padrdes de comportamento social. A autora sugere ainda que brincadeira e jogo
sdo expressdes complementares: enquanto a brincadeira oferece um espaco de liberdade e
criatividade, o jogo estabelece regras que ajudam na construcdo de habilidades sociais e
cognitivas, reforcando sua importancia no desenvolvimento educacional (Kishimoto, 2008).

Diante o exposto, entende-se que os fundamentos de Neurociéncia, aliados ao ato de
brincar sdo uma estratégia imprescindivel no incentivo e aperfeicoamento do conhecimento.
Isso porque harmonizam aprendizagens com a historia real, possibilitando a preparacdo de
atividades que visam levar os estudantes a refletirem sobre o desenvolvimento cognitivo. Essa
reflexdo estd diretamente ligada a uma proposta de intervengdo pedagdgica por meio da

brincadeira, com foco nos estudos da Neurociéncia.

20 brincar, além de ser um direito garantido pelo ECA, é amplamente reconhecido como fundamental para o
desenvolvimento cognitivo, emocional e social da crianga (Kishimoto, 1994, p. 44).
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E importante que o profissional de educagdo se torne atuante em relagio a aplicacio de
brincadeiras em suas atividades enquanto educador, para isso, necessita compreender o
funcionamento do encéfalo do aluno, para concretizar aprendizados qualitativos e ajustados aos
estudantes. As atividades conduzidas devem conter finalidades bem determinadas para adequar
melhorias no desenvolvimento e aprendizagem do estudante.

Diante do exposto, foi que surgiu a constru¢ao do Produto Educacional (PE) intitulado:
“Neurociéncia cognitiva e neurocaixa de brincadeiras: desenvolvendo a inteligéncia logico-
matematica”. Esse produto consiste em um brinquedo pedagogico ladico voltado para os
professores utilizarem durante os processos de ensino ¢ de aprendizagem da unidade tematica
de Numeros, que pertence ao componente curricular de Matematica, portanto, parte integrada
do curriculo, especificamente em conceitos € operagdes envolvendo Numeros.

O brinquedo “neurocaixa” propde uma inovac¢ao na abordagem de ensino, uma vez que
oportuniza ao professor ser o mediador de conceitos cientificos a partir de um contexto ludico
para o aluno manipular objetos, interagir, socializar, pensar por si proprio, elaborar estratégias
e aprender de maneira colaborativa e significativa.

O produto educacional trata-se do brinquedo que visa desenvolver a inteligéncia 16gico-
matematica do aluno, a partir de brincadeiras que envolvem a manipulacdo de objetos, a
interacdo, socializagdo, colaboracao, o pensar por si proprio, € a elaboracao de estratégias em
um contexto ladico que se aprende brincando.

Com a utilizagdo do brinquedo ‘“neurocaixa”, o aluno poderd brincar, aprender e
desenvolver a inteligéncia l6gico-matematica durante o ensino da unidade tematica Numeros
ou outros conteudos que o professor pode adaptar. Em vista disso, o problema de pesquisa foi
assim constituido: “Que implicacdes tem o brinquedo neurocaixa contendo a unidade tematica
de Numeros, fundamentado na neurociéncia cognitiva, para o desenvolvimento da inteligéncia
l6gico-matematica em alunos do 1° ano do ensino fundamental de uma escola municipal publica
da regido norte do estado do Parana™?

Em busca de respostas ao problema, a pesquisa objetivou analisar as implicagdes do
brinquedo neurocaixa contendo a unidade temdtica de Numeros e fundamentado na
neurociéncia cognitiva, para o desenvolvimento da inteligéncia 16gico-matematica em alunos
do 1° ano do ensino fundamental de uma escola da regido norte do estado do Parana.

Para responder o problema de pesquisa e alcancar o objetivo geral, os seguintes
objetivos especificos foram estabelecidos:

J Elaborar um produto educacional intitulado: Neurociéncia cognitiva e

neurocaixa de brincadeiras: desenvolvimento a inteligéncia logico-matematica;
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o Identificar os conhecimentos prévios de alunos do 1° ano do Ensino Fundamental
I — anos iniciais de conteudos da unidade tematica — Numeros;

J Avaliar a aplicagao do produto educacional durante o ensino da unidade tematica
de Numeros no componente curricular - Matematica, quanto ao desenvolvimento da
Inteligéncia Logico-Matematica;

. Analisar as implicagdes do produto educacional para o desenvolvimento da
Inteligéncia Logico-Matematica de alunos do 1° ano do Ensino Fundamental 1.

A estrutura da dissertacao ¢ apresentada da seguinte forma: no capitulo 2, “Referencial
Teorico”, abordam-se os fundamentos de Neurociéncia e a sua relacdo com neurociéncia
cognitiva, inteligéncias multiplas e inteligéncia ldgico-matematica. No capitulo 3,
“procedimentos metodoldgicos”, descrevem-se os métodos adotados para a pesquisa,
introduzindo o produto educacional “neurocaixa", o perfil dos participantes e os métodos de
coleta e analise dos dados. O capitulo 4 ¢ dedicado a “anélise e discussao dos resultados”, sendo
avaliadas e discutidas as informagdes obtidas por meio da pesquisa. Por fim, apresentam-se as

“consideragdes finais”, que retune reflexdes e consideragdes da pesquisa desenvolvida.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, sao abordados os aportes teoricos da dissertacao, como os fundamentos
de neurociéncia; neurociéncia cognitiva; teorias das inteligéncias multiplas; significados de
aprendizagem e inteligéncia; inteligéncia ldgico-matemadtica; brincadeiras, brinquedo e
inteligéncia logico-matematica no ensino fundamental I; unidade tematica de Numeros;

brincadeiras e inteligéncia logico-matematica no ensino de Numeros.

2.1 Fundamentos de Neurociéncias

Na década de 70 o estudo do funcionamento do sistema nervoso foi potencializado e
unificado por meio das ciéncias exatas e humanas, a partir do objetivo comum em unir de modo
multidisciplinar varios saberes para ampliar o entendimento do encéfalo, por isso, a
Neurociéncias estd presente e se relaciona com outras disciplinas, como a Matematica,
Linguistica, Engenharia, Ciéncia da Computagdo, Quimica, Filosofia, Psicologia e Medicina.

Convém ressaltar que ela ¢ uma das tematicas amplamente comentadas na atualidade,
sendo essencial conhecer suas func¢des distintas, com base nas contribui¢des de autores como
Cosenza (2011) e Lent (2010). Esses conceitos podem ser integrados a pratica pedagogica,
considerando suas contribuigdes e os desafios envolvidos no ensino e aprendizagem, visando a
potencializagdo das habilidades cognitivas dos alunos e ao desenvolvimento de suas
capacidades de aprendizagem. Como cita Cosenza (2011, p. 143): “As Neurociéncias sdo
ciéncias naturais que estudam os principios que descrevem a estrutura e o funcionamento
neurais, buscando a compreensao dos fendmenos observados”. O sistema do corpo humano ou
sistema biologico, ¢ constituido por 6rgdos que agem de forma incorporada, realizando fungdes
semelhantes e especificas, garantindo o funcionamento do nosso organismo.

Segundo Lent (2010), o sistema nervoso, também conhecido como sistema neural, é
uma das principais estruturas do corpo, que tem a responsabilidade pela transmissao de sinais
que coordenam acdes voluntdrias e involuntérias, visando processar € gerar respostas aos
estimulos aos quais somos submetidos. Por exemplo: “O sistema nervoso central do homem
aloja a imensa maioria dos neurdnios, e estd contido no interior da caixa craniana (o encéfalo)
e da coluna vertebral (a medula espinhal). J& o sistema nervoso periférico ¢ constituido de uma

menor propor¢ao de neurdnios, mas apresenta uma extensa rede de fibras nervosas espalhadas
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por quase todos os 6rgdos e tecidos do organismo” (Lent, 2010, p. 7). Essas informagdes sao

apresentadas na figura 1.

Figura 1 - Sistema nervoso
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Fonte: Lent (2010, p. 7)

Os neurdnios se comunicam através das sinapses por onde ¢ transmitido o impulso
nervoso passando de uma célula a outra para ocorrer uma resposta a um determinado sinal, isto
¢, trabalham para realizar o processamento das informacdes (Lent, 2010). No livro: “Cem

bilhdes de Neurdnios: Conceitos fundamentais de Neurociéncia de Lent (2010, p. 112):

[...] A sinapse ¢ a unidade processadora de sinais do sistema nervoso. Trata-
se da estrutura microscopica de contato entre um neurdnio e outra célula,
através da qual se da a transmissdo de mensagens entre as duas. Ao serem
transmitidas, as mensagens podem ser modificadas no processo de passagem
de uma célula a outra, e ¢ justamente nisso que reside a grande flexibilidade
funcional do sistema nervoso (Lent, 2010, p. 112).

Diante o exposto, “[...] se pudéssemos espiar como o pensamento acontece no cérebro,
veriamos neurdnios batendo papo uns com os outros em uma lingua como inglés, francés [...]”

(Gardner, 2009, p. 39). Isso ressalta a no¢cdo de que o cérebro ¢ um sistema complexo que
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processa informagdes de diversas maneiras, refletindo a pluralidade de habilidades e estilos de
pensamento.

A Neurociéncia ¢ um campo de conhecimento que pesquisa aspectos ligados a
concepgdo do cérebro, do sistema nervoso e a compreensdo do seu desenvolvimento e
funcionamento. Ou seja, investiga como o cérebro decodifica e armazena informagdes, o que

tem revolucionado os estudos cientificos. Sendo assim:

[...] responsavel pela forma como processamos as informagdes, armazenamos
o conhecimento e selecionamos nosso comportamento. Dessa forma,
compreender o seu funcionamento e as estratégias que favorecem o seu
desenvolvimento sdo do interesse dos educadores, ai se incluindo professores,
pais e todos os envolvidos no desenvolvimento de outras pessoas (Cosenza,
2011, p. 145).

Sobretudo, convém ressaltar a estruturagdo de Neurociéncias em cinco grandes areas
que estudam o sistema nervoso, destacando, portanto, que “[...] hd muitos modos de classifica-
las, conforme os niveis de abordagem [...]” (Lent, 2010, p. 6). A descri¢do apresenta “[...] um
modo simples, mas esquematico, [que] seria considerar cinco grandes disciplinas
neurocientificas [...]” (Lent, 2010, p. 6), oferecendo uma visao simplificada das principais areas
da Neurociéncia e destacando a relevancia de cada uma no estudo das diferentes partes do
sistema nervoso, sendo elas:

e Neurociéncia Molecular: Estuda as moléculas presentes no sistema nervoso e suas

interacdes, desempenhando papel essencial para entender o funcionamento neural;

e Neurociéncia Sistémica: Analisa o agrupamento das c€lulas nervosas em sistemas

funcionais, como os sistemas visual, auditivo e motor;

e Neurociéncia Celular: Dedica-se a estrutura e funcao das células nervosas,

abordando a formagao do sistema nervoso;

e Neurociéncia cognitiva: Trata das capacidades mentais complexas, como memoria,

linguagem, autopercepgao € processos cognitivos;

e Neurociéncia do Comportamental: Explora os comportamentos e emogdes,

relacionando-os aos fendmenos bioldgicos subjacentes (Lent, 2010).

Essa abordagem ¢ essencial para compreender como essas dreas se complementam,
partindo das estruturas basicas, como moléculas e células, até os processos complexos, como

os que envolvem as func¢des cognitivas humanas.
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2.2 Neurociéncia cognitiva

A neurociéncia cognitiva ¢ uma subarea da Neurociéncia focada em entender como os
processos cognitivos, a aprendizagem, linguagem e comportamento sdo realizados no encéfalo.
Ela investiga a relacdo entre a estrutura e a fungdo do cérebro e como isso influencia as fungdes
cognitivas. Essa area combina conhecimentos de Psicologia, neurologia e ciéncia cognitiva para
explorar como o cérebro processa informagoes e gera comportamentos. Portanto, a neurociéncia
cognitiva se dedica a estudar o pensamento, a aprendizagem, a memoria, o uso das linguagens,
e a execugdo de habilidades, assim como o papel das emogdes na constru¢ao do saber humano
(Boni; Welter, 2016; Grossi; Lopes; Couto, 2014).

A neurociéncia cognitiva ¢ a ciéncia que busca compreender como as funcgdes cerebrais
possibilitam atividades mentais como percep¢do, memoria, linguagem e consciéncia,
considerando tanto os aspectos normais quanto os relacionados a alteracdes nas fungdes
cognitivas (Albright; Kandel; Posner, 2000; Sierra-Fitzgerald; Munévar, 2007).

A neurociéncia cognitiva busca investigar como o cérebro funciona e de que forma ele
se relaciona com as atividades mentais que desempenhamos no cotidiano. Isso envolve entender
como percebemos o ambiente ao nosso redor, como armazenamos € recuperamos informagoes,
como ocorre o processo de comunicagdo € como experimentamos a consciéncia.

Nesse sentido, Martin (2024, p. 203) afirma: “Assim como ndo podemos impedir nosso
cérebro de ‘ver coisas’ quando abrimos os olhos (sempre que ha luz), ndo podemos impedir
nosso cérebro de aprender com nossas experiéncias”. Logo, saber como ocorrem os processos
de percepcdo, pensamento, aprendizagem e memoria dentro do cérebro ¢ de suma importancia.

Corroborando com as ideias de Martin (2024, p. 203), ¢ importante “[...] que o individuo
pense e reflita sobre seus proprios processos cognitivos [...]”. Por isso, os estudos em
Neurociéncias sdo fundamentais no ambito da educagdo, porque pode auxiliar os educadores a
compreenderem os processos que ocorrem no cérebro do aluno quando lhe € apresentado novos
conhecimentos. Além disso, permite entender como o cérebro se comporta no intercambio com
0 meio social, contribuindo para praticas pedagogicas eficazes.

Assim, ¢ preciso investigar as interacdes dos cinco 6rgaos dos sentidos na geracao de
conhecimento e como sustenta as atividades mentais (percep¢ao, memoria, atenc¢ao, raciocinio,
linguagem entre outras) relacionadas a cogni¢do. Neste sentido, articular a neurociéncia
cognitiva com as inteligéncias multiplas (IM), especificamente a ldgico-matematica ¢

fundamental, porque esta inteligéncia estd diretamente relacionada a capacidade de analisar
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padrdes, resolver problemas e pensar de forma abstrata, habilidades, fortemente influenciadas
pelos processos cognitivos estudados pela Neurociéncia. Entendendo como o cérebro processa
e estrutura as informagdes, pode-se desenvolver métodos de aprendizagem que promovam o

desenvolvimento dessa inteligéncia, estimulando a habilidade do raciocinio légico.

2.3 Teoria das inteligéncias multiplas

Segundo a proposta da Teoria das Inteligéncias multiplas (TIM) de Gardner, cada ser
humano possui uma mente com potenciais diferentes diante a complexa area de conhecimentos.
Foi diante essa concepc¢do que Gardner e colaboradores, na década de 80 e 90, pesquisaram,
descobriam e escreveram a TIM. Resumidamente, o autor cita a sua opinido: “[...] o propdsito
da escola deveria ser o de desenvolver as inteligéncias e ajudar as pessoas a atingirem objetivos
de ocupacdo e passa-tempo adequados ao seu espectro particular de inteligéncias” (Gardner,
1995, p. 16). Para Gardner (1995, p. 16). “as pessoas que sdo ajudadas a fazer isso, acredito, se
sentem mais engajadas e competentes, €, portanto, mais inclinadas a servirem a sociedade de
uma maneira construtiva”.

Na proposi¢ao da TIM, o autor salienta que todos os seres humanos s3o providos de
algum tipo de inteligéncia que ¢ ligeiramente dissociada de outras, denominada por ele de
talentos intelectuais de um individuo. Destarte, ao estudar as inteligéncias multiplas, percebe-
se em um universo de diferencas individuais, multiplos talentos humanos, definido por Gardner

(1995), como sendo:

O sinal de um potencial biopsicologico precoce, em algum dos dominios
existentes numa cultura. Um individuo que avanga rapidamente, que ¢
“promissor” num dominio ou numa area de tarefa existente, merece o epiteto
de “talentoso”. Os individuos podem ser talentosos em qualquer area
reconhecida como envolvendo a inteligéncia (Gardner, 1995, p. 50).

Por exemplo, a inteligéncia musical ndo pode ser inferida a partir de habilidades em
Matematica, linguagem ou compreensao interpessoal. Portanto, diante a pluralidade intelectual,
cada individuo “[...] pode diferir nos perfis particulares de inteligéncia com os quais nascem, €
que certamente eles diferem nos perfis com os quais acabam” (Gardner, 1995, p. 15). Por isso,
o autor considera “[...] as inteligéncias como potenciais puros, bioldgicos, que podem ser vistos
numa forma pura somente nos individuos que sdo, no sentido técnico, excéntricos” (Gardner,

1995, p. 15). Neste contexto, a inteligéncia ¢ definida por Gardner (2005, p. 40) como sendo
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um potencial biopsicoldgico: “Os seres humanos desenvolveram capacidades diversas de
processamento da informagdo — o que chamo de “inteligéncias” — que lhes permitem resolver
problemas ou criar produtos”.

A principio, Gardner (1983, 1995) considerou e identificou sete tipos de inteligéncias
(linguistica, logico-matematica, musical, espacial, corporal-cinestésica, interpessoal e
intrapessoal) que o ser humano pode apresentar. Ele diz adotar uma postura conservadora para
aumentar a lista de inteligéncias, aumentando apos décadas, somente intitulada - inteligéncia
naturalista “[...] € uma possivel nona inteligéncia, a inteligéncia existencial (a que gera e tenta
responder as maiores perguntas sobre natureza e preocupacgdes humanas)” (Gardner, Chen,
Moran, 2010, p. 19). Portanto, hoje somam 09 tipos diferentes de inteligéncias, suas principais
caracteristicas seguem sintetizadas no quadro 1 (Gardner, 1983, 1995, 1999, 2005; Gardner,
Chen, Moran, 2010; Armstrong, 2001, 2009).

Quadro 1 - Sintese das inteligéncias multiplas

INTELIGENCIAS MULTIPLAS CARACTERISTICAS
Inteligéncia Linguistica Envolve facilidade no uso da linguagem falada e escrita.
Inteligéncia l6gico-matematica Capacidade de se mover habilmente no mundo dos

ntmeros: calcular consideragdes financeiras ou monetarias,
estimar perdas e ganhos, decidir qual é a melhor maneira de
investir um dinheiro inesperado.

Inteligéncia espacial Capacidade de criar representagdes ou imagens mentais
espaciais e operar sobre elas de modos variados.

Inteligéncia musical Facilidade na percepg¢do e¢ na produgcdo da musica. A
apreciacdo da melodia e da harmonia; a sensibilidade ao
ritmo; a capacidade de reconhecer variagdes no timbre € na
tonalidade; a capacidade de captar a estrutura do
funcionamento da musica.

Inteligéncia corporal-cinestésica Capacidade de resolver problemas ou criar produtos usando
0 corpo todo ou partes do corpo, como as maos ou a boca.

Inteligéncia naturalista Capacidade de fazer discriminagdes consequéncias no
mundo natural.

Inteligéncia interpessoal Discriminar uma pessoa de outras, compreender suas
motivacdes, trabalhar efetivamente com elas e, se
necessario, manipula-las

Inteligéncia intrapessoal Possui um bom modelo funcional de si.

Inteligéncia existencial ou espiritual | Capacidades humanas de formular e examinar as perguntas
importantes, encontrar respostas satisfatorias.

Fonte: Adaptado de Gardner (1983, 1999, 2005); Gardner, Chen, Moran (2010); Armstrong (2001)
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A partir das informagdes descritas no Quadro 1, conclui-se que a Teoria das
Inteligéncias Multiplas leva em consideracdo a diversidade de habilidades cognitivas, que as
pessoas podem ter potenciais em areas diferentes. O foco nesta pesquisa foi a inteligéncia
légico-matematica.

A teoria de Gardner tem sido utilizada na educagdo em varios sentidos, seja para
reconhecer e aprimorar as diversas habilidades dos estudantes, promovendo uma educacio
personalizada, e oportunizando desenvolver ao maximo o potencial de cada um quando o
assunto consiste em construcao de competéncias, habilidades e aprendizado. Isto postos, no

proximo item, seguem alguns significados de aprendizagem e inteligéncia.

2.4 Significados de aprendizagem e inteligéncia

A inteligéncia e aprendizagem, ainda que inter-relacionadas, possuem defini¢des
distintas. Inteligéncia, refere-se a um conjunto de habilidades especificas que cada individuo
possui em diferentes graus. Entdo, “[...] as pessoas ndo nascem com uma determinada
quantidade de inteligéncia [...]” (Gardner; Chen; Moran, 2010, p. 21). E, ndo existe uma Unica
inteligéncia, mas multiplas inteligéncias que operam de maneira independente e interativa.
Portanto, “[...] cada um de n6s tem potenciais dentro do espectro de inteligéncia [...]” (Gardner;
Chen; Moran, 2010, p. 21), que segundo os autores, podem incluir desde a inteligéncia
linguistica, l6gico-matematica, espacial, musical, corporal-cinestésica, naturalista, interpessoal,
intrapessoal e existencial.

Assim, Gardner explica: “[...] Passei a considerar inteligéncia um potencial
biopsicologico de processar informagdes de determinadas maneiras para resolver problemas ou
criar produtos que sejam valorizados por, pelos menos, uma cultura ou comunidade” (Gardner;
Chen; Moran, 2010, p. 21). Portanto, para Gardner (1994, p. 45), nenhum tipo de inteligéncia ¢
superior a outro, pois “[...] nem a ciéncia jamais produz uma resposta completamente correta e
final”. Corroborando com as ideias do autor, “ndo ha e jamais havera uma lista unica, irrefutavel
e universalmente aceita de inteligéncia humana [...]” (Gardner, 1994, p. 45).

De acordo com Nista-Piccolo, Silva e Mello (2018), a inteligéncia humana ¢ um
conceito que envolve ndo apenas habilidades cognitivas, mas também aspectos sociais e

emocionais, com grande influéncia no contexto escolar.

E verdade que o conceito de inteligéncia s6 pode ser compreendido como
expressdes vinculadas ao contexto cultural de todos os individuos, de
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acordo com as necessidades apresentadas pelo ambiente em que eles vivem,
mas cientificamente ja é possivel comprovar que inteligéncia engloba muitos
outros potenciais que ndo s6 aqueles que correspondem ao sucesso escolar
(Nista-Piccolo; Silva; Mello, 2018, p. 30, grifo nosso).

Na literatura, existem contradicdes entre os estudiosos sobre o que constitui a
inteligéncia e como ela funciona, o que pode ser atribuido ao uso de diferentes métodos de
pesquisa para estudar o tema. Ou seja, como a inteligéncia ¢ definida e analisada pode variar
conforme a abordagem tedrica ou os métodos adotados por pesquisadores.

Entender a inteligéncia no mundo contemporaneo ¢ conceber o individuo como sendo
capaz de aprender, compreender e aplicar conhecimentos e habilidades para resolver problemas
a sua volta, na sociedade, saber gerenciar emocdes, adaptar-se a novas situagdes, mudangas. E
conseguir pensar de maneira abstrata, 16gica ou inovadora, € ser capaz de decidir assertivamente
quando envolve questdes pessoais, politicas, econdmicas ¢ ambientais, entre tantas outras
demandas que surgem no dia a dia.

Por exemplo, conforme consta em um curriculo municipal, “[...] a inteligéncia ¢
compreendida como um potencial que, conforme as oportunidades e estimulos, pode ser
desenvolvido [...]” (Secretaria Municipal de Educagdo, 2016, p. 61). Portanto, “[...] ser
inteligente vai muito além de responder corretamente a questoes aleatdrias ou tirar boas notas
em testes e exames, aspectos comumente pontuados em nossa cultura [...]” (Nista-Piccolo;
Silva; Mello, 2018, p. 30). Ou seja, “[...] ¢ mais facil de serem observadas aulas repetitivas,
com pouco espago para criatividade dos alunos do que o desenvolvimento de praticas
pedagogicas que proporcionem as multiplas potencialidades dos seus alunos” (Nista-Piccolo;
Silva; Mello, 2018, p. 38).

A inteligéncia ¢ um conjunto de habilidades que se manifestam de acordo com o
contexto cultural e as exigéncias do ambiente em que cada individuo estd inserido. Pesquisas
cientificas demonstram que a inteligéncia envolve multiplas potencialidades, indo além do
desempenho académico ou do éxito escolar (Nista-Piccolo; Silva; Mello, 2018).

Em muitas escolas ainda ha uma concepgao limitada do que seja um aluno inteligente,
frequentemente associada a avaliagdes quantitativas, como bons resultados em notas e provas.
Conforme a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ¢ necessario adotar uma abordagem
ampla e contextualizada no processo avaliativo. Para isso, a BNCC ressalta e pregoa a respeito
da necessidade de se “[...] construir e aplicar procedimentos de avaliagdo formativa de processo

ou de resultado que levem em conta os contextos e as condi¢des de aprendizagem, tomando tais
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registros como referéncia para melhorar o desempenho da escola, dos professores e dos alunos
[...]” (Brasil, 2018, p. 19).

Este entendimento reforga a necessidade de reconhecer e valorizar as multiplas formas
de inteligéncia no contexto educacional, a partir de avaliagcdes que respeitem a singularidade de
cada individuo, para que aprendam conteudos trabalhados em componente curriculares da
Educagao Basica.

Consequentemente, saber conceituar inteligéncia e aprendizagem e como se relacionam
¢ essencial quando o assunto envolve o processo de ensino. Logo, “aprendizado ¢ a aquisi¢ao
de novos conhecimentos ou habilidades” (Bear; Connors; Paradiso, 2017, p. 824, grifo dos
autores). E, “ndo existe uma unica estrutura encefalica ou apenas um mecanismo celular capaz
de, individualmente, dar conta de tudo que se aprende” (Bear; Connors; Paradiso, 2017, p. 824).

Fit6 (2012, p. 9) tem o mesmo entendimento, aprendizagem ¢ “[...] entendida como a
aquisi¢do de novos conhecimentos, é a fungdo mais transcendente de nosso cérebro”. E o que
nos diferencia de outros seres vivos, a nossa capacidade de aprender (Fito, 2012).

No entanto, muitas escolas brasileiras, embora a avaliacdo ndo tenha como objetivo
medir a inteligéncia, e, sim, a aprendizagem do aluno, ainda h4 muito o que avancar sobre o
assunto, principalmente quando se avalia por meio de ferramentas que coletam informagdes e
analisam resultados de maneira objetiva, quantitativa e excludente (provas, testes, atividades
praticas, outros métodos estruturados), o que ndo leva em conta a individualidade encefalica de
cada individuo.

Assim, se faz necessario avangar quanto ao entendimento de que a aprendizagem nao
esta relacionada e nem vinculada somente a resultados quantitativos obtidos em avaliagdes. E
preciso considera-la de forma ampla e abrangente, com todos os seus processos € dimensdes.

Conforme a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), “[...] a aprendizagem deve
valorizar a aplica¢do dos conhecimentos na vida individual, nos projetos de vida, no mundo do
trabalho, favorecendo o protagonismo dos estudantes no enfrentamento de questdes [...]”
(Brasil, 2018, p. 551). Essa orientagdao destaca a importancia de ampliar a concepcao de
avaliacdo, contemplando ndo apenas o que foi aprendido, mas também os processos € as
circunstancias que envolvem o aprendizado.

Para isso, ¢ fundamental adotar “procedimentos de avaliacdo formativa de processo ou
de resultado que levem em conta os contextos e as condi¢des de aprendizagem” (Brasil, 2018,
p- 19). Essa exigéncia ¢ estabelecida na BNCC em relagdo as aprendizagens essenciais que
precisam ser desenvolvidas por todos os estudantes, a fim de promover a igualdade educacional

e valorizar as singularidades de cada individuo (Brasil, 2018, p. 15).



30

Em vista disso, “[...] cabe aqui observar que, apesar da avaliagdo, apresentar juizo de
valor, conferir valor, ndo deve ter carater classificatdrio, seletivo, servir para fiscalizar ou
reprimir. Ao contrario, deve ser um instrumento diagndstico, processual e continuo” (Secretaria
Municipal de Educagdo, 2016, p. 673).

Os instrumentos de medi¢do devem ser empregues para obter informagdes precisas e
uteis sobre o aprendizado do aluno, para que o professor possa refletir, analisar e pensar as suas
proximas acgoes, ou seja, o que o aluno aprendeu e o que precisa “[...] aprender, para que
aprender, como ensinar, como promover redes de aprendizagem colaborativa e como avaliar o
aprendizado [...]” (Brasil, 2018, p. 14). Destarte, cabe a escola estimular os diferentes dominios
do comportamento humano, atendendo ndo sé as areas de interesse dos estudantes, mas também
ao desenvolvimento de suas capacidades e habilidades, “[...] considerando-os como sujeitos de
aprendizagem [...]” (Brasil, 2018, p. 14). Logo, a escola deve mediar a constru¢do do
conhecimento por meio de varias rotas de acesso que podem alavancar as potencialidades
especificas de cada estudante, além “[...] das condi¢des para que ocorra a aprendizagem [...]”
(Brasil, 2018, p. 31).

O processo de aprendizagem, ¢, portanto, um ambiente de construcdo coletiva, no qual
¢ fundamental incentivar e promover o protagonismo dos estudantes, oportunizar condigdes
adequadas e efetivar estratégias didaticas e pedagdgicas que favorecam o desenvolvimento
completo de cada individuo. Ao integrar estratégias pedagogicas inclusivas e colaborativas,
busca-se que a escola va além da transmissdo de conhecimento académico, capacitando os
alunos a resolverem desafios do cotidiano e a exercer sua cidadania de forma critica e autbnoma.

E evidente que a aprendizagem nio pode ser medida apenas por indicadores de avaliagdo
escolar, como notas, testes ou resultados em exames, ela deve ser entendida como um conjunto
de capacidades e potencialidades que se manifestam de varias formas em cada ser que ¢ nico,
desde a constituicao do encéfalo, o contexto cultural, o desenvolvimento global. Assim, levando
em conta essas e outras diversidades, e reconhecendo que ha diferentes formas de inteligéncia,
de se aprender, a escola pode contribuir com a formacao de cidadaos preparados para enfrentar

os desafios do mundo contemporaneo.

2.5 Inteligéncia logico-matematica

Na educagdo, o ensino e a aprendizagem tem sido impactado por transformacgdes

significativas, como a implementacdo de novas tecnologias, o avang¢o das metodologias ativas
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e o aumento no reconhecimento e importancia das habilidades socio emocionais, que tem
levado a comunidade escolar, educadores e educandos a se adaptarem as novas demandas como
o uso de recursos digitais, o ensino hibrido e o foco em competéncias para a vida, realidades
que transformam suas relacoes, as técnicas utilizadas e, principalmente, a constatacao do que
motiva os alunos de uma forma geral, focando em seus maiores interesses.

Assim, o educador passou a buscar metodologias que atraiam as criangas e as
impulsionam no sentido de promover por elas o interesse em ser protagonista durante a
construgdo de seus proprios conhecimentos. Neste processo, a motivacdo ¢ um elemento
fundamental, pois ao despertar o interesse no aluno, pode o envolver em algo que tenha
significado e relevancia para a sua aprendizagem.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ¢ um documento de cardter normativo que
define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Bésica, de modo que
tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento.

Este documento normativo aplica-se exclusivamente a educacdo escolar, tal como a
define o § 1° do Artigo 1° da Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢do Nacional Brasil (1996) e
esta orientado pelos principios éticos, politicos e estéticos que visam a formag¢do humana
integral e a construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

Consoante a Base Nacional Comum Curricular, entende-se que os conceitos cientificos
do componente curricular - Matematica sao necessarios “[...] para todos os alunos da Educacao
Bésica, seja por sua grande aplicagdo na sociedade contemporinea, seja pelas suas
potencialidades na formac¢do de cidaddos criticos, cientes de suas responsabilidades sociais”
(Brasil, 2018, p. 265).

No livro “Neurociéncia e Educagdo”, Cosenza (2011, p. 34) afirma que “a estimulacio
ambiental ¢ extremamente importante para o desenvolvimento do sistema nervoso”, porque
confirmara ou induzird a formagdo de conexdes nervosas, portanto, a aprendizagem ou o
aparecimento de novos comportamentos.

Durante a década de 1990, houve um avango nos estudos sobre o cérebro, “[...] esse
marco foi possivel gracas ao desenvolvimento de tecnologias de neuroimagem [...]” (Martin,
2024, p. 16) como imagem por Ressonancia Magnética Funcional (IRMF) e a Tomografia por
Emissdo de Positron (TEP), permitindo obter informacdes variadas e detalhadas sobre a
estrutura e o seu funcionamento cerebral. Essas tecnologias possibilitam identificar quais
regides do cérebro ficam ativas quando determinados pensamentos, emog¢des ou

comportamentos ocorrem. Nesse sentido, Martin (2024, p. 16) reafirma a importancia da analise
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de imagens, ressaltando que elas “[...] permitem apreciar quais regides do cérebro sdo ativadas
acima do habitual quando fazemos uma coisa ou outra”.

Assim, entende-se que existem muitas maneiras de ver tanto o cérebro como o mundo.
Segundo Antunes (2012), a ILM, por sua vez, ¢ uma habilidade especifica que engloba a
capacidade de raciocinar adequadamente em calculos matematicos, a rapidez no pensamento
logico, o raciocinio indutivo e dedutivo, a resolugdo de problemas, a identificacao de padrdes e

relagdes, bem como a abordagem e verificacao de hipoteses. Antunes, afirma que:

A Inteligéncia Logico-Matematica esta ligada a competéncia em compreender
os elementos da linguagem algébrica e numérica, permitindo aos que possuem
em niveis elevados ordenar simbolos numéricos e algébricos assim como
nogdes gerais sobre a quantidades e reflexdes que envolvem analises de
espaco e tempo (Antunes, 2012, p. 19).

O cérebro ndo nasce pronto, as sinapses vao ocorrendo pelas atividades que
desenvolvem, uma vez que “as verdadeiras neoformacdes do desenvolvimento psiquico da
crianga tornam-se a sua formagdo o principio essencial do processo ontogénico” (Leontiev,
1998, p. 59). Portanto, o cérebro tem caracteristicas genéticas que o habilitam a lidar com os
numeros, tendo a competéncia de ser capaz de estimar quantidades e fazer comparagdes.

Gardner (2009, p. 42) explica que a inteligéncia 16gico-matematica “[...] se divide
facilmente em duas classes de capacidades. A inteligéncia logica, certamente, € crucial para
qualquer gerente cuja responsabilidade inclui determinar o que aconteceu, € o que pode
acontecer, em varios cenarios”. E, a “relacionada, mas separavel, est4 a capacidade de se mover
habilmente no mundo dos numeros: calcular considera¢des financeiras ou monetarias, estimar
perdas e ganhos, decidir qual ¢ a melhor maneira de investir um dinheiro inesperado [...]”
(Gardner, 2009, p. 42-43). Portanto, segundo o autor, o individuo possui “[...] diferentes
inteligéncias que podem ser variadamente apreciadas ou desprezadas em diferentes
circunstancias. Em termos do argumento que apresento aqui, cada inteligéncia representa uma
forma distinta de representacdo mental” (Gardner, 2009, p. 41).

Em relagdo as inteligéncias multiplas, Antunes (2012, p. 12) no livro “Inteligéncias
Multiplas e seus Jogos”, relata o seguinte: quando o individuo compreende qualquer agao
solicitada, “[...] por exemplo: quando nos penteamos diante de um espelho, dirigimos
automoveis, jogamos ténis ou exercemos outra atividade, usamos um diferente elenco de
inteligéncia, umas com mais intensidades e argucia, outras com menos”. Sendo assim,
individuos conectados a inteligéncia l6gico-matematica, aparentam pensar mais com numeros

do que com palavras, frases. O autor ainda completa que a inteligéncia l6gico-matematica:
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[...] estd ligada a competéncia em compreender os elementos da linguagem
algébrica e numérica, permitindo aos que a possuem em nivel elevado ordenar
simbolos numéricos e algébricos assim como nogdes gerais sobre quantidades
e reflexdes que envolvem analises de espago e tempo (Antunes, 2012, p. 19-
20).

Nessa direcao, a inteligéncia l6gico-matematica desenvolvida desde a infancia, mostra-
se com nitidez em criangas que adoram brincar com niimeros, com jogos de logica, estratégias
e planos, tornando extremamente espertos quem ja a possui, destacando que criangas sao
sujeitos que estdo em processo de desenvolvimento.

Para Gardner (2002), o avanco continuo da ciéncia e da matematica tende a fortalecer e
expandir suas conexdes com outras areas do conhecimento, tornando essas interacdes amplas e
significativas. Neste contexto, as Neurociéncias continuam a evidenciar a admirdvel
complexidade e a especializagao do cortex cerebral, onde cerca de 100 milhdes de neuronios

agem de forma sinfonica, regida pelo comando do cortex.

2.6 Brincadeira, brinquedo e inteligéncia légico-matematica no ensino
fundamental

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ao definir os objetivos gerais para a
educagdo basica, destaca a importancia de promover o desenvolvimento integral das criangas
em seus aspectos fisico, emocional, social e cognitivo. Destarte, em relacao a brincadeira, a
crianca quando brinca pode revelar seus sentimentos, reflexdes, vontades e necessidades, tendo
assim, a possibilidade “por meio das diferentes linguagens, como a musica, a danca, o teatro,
as brincadeiras de faz de conta [...]” (Brasil, 2018, p. 41), se comunicar e se expressar. Por
exemplo, ainda no contexto das brincadeiras: “As criangas conhecem e reconhecem as
sensagoes e funcdes de seu corpo e, com seus gestos € movimentos, identificam suas
potencialidades e seus limites, desenvolvendo, ao mesmo tempo, a consciéncia sobre o que ¢
seguro e o que pode ser um risco a sua integridade fisica” (Brasil, 2018, p. 41).

Sendo assim, consta na BNCC dentre os seis direitos de aprendizagem que deve ser
proporcionado a crianca para que se desenvolva integralmente, o ato de: “Brincar
cotidianamente de diversas formas, em diferentes espagos e tempos, com diferentes parceiros
(criancas e adultos), ampliando e diversificando seu acesso a produgdes culturais, seus
conhecimentos, sua imaginacao, sua criatividade, suas experiéncias emocionais [...]” (Brasil,

2018, p. 38, grifo do autor).
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Corroborando com as ideias de Kishimoto (1995), a infancia, portadora de uma
especificidade que se expressa pelo ato ludico, carrega consigo as brincadeiras que se
perpetuam e se renovam a cada geragao.

O brincar ¢ o meio de expressdao e crescimento da crianga. As brincadeiras, além de
divertidas, desenvolvem o raciocinio e treinam a concentragao € a0 mesmo tempo ensinam as
criancas a acatarem as regras, a aguardar sua vez, a respeitar o companheiro, ou seja, sao
atitudes e padroes de comportamento basicos para a vida em sociedade. Essas afirmagdes
realcam a necessidade de o professor rever a sua pratica pedagdgica, desde priorizar por
recursos ludicos como oportunizar contextos que desperte o aluno a ser o protagonista de sua
aprendizagem.

A Educagao Basica, como primeira etapa de desenvolvimento ¢ conhecimento das
criangas, precisa respeitar a individualidade, espontaneidade de expressdo e de pensamento,
para poderem se socializar, trocar ideias e entender os colegas e o0 meio em que vivem. Nesta
perspectiva:

7

O ladico ainda ¢ a melhor maneira de acessar o cérebro por varias vias
sensorias, pois desde muito cedo nosso cérebro gosta de brincar. Isso vale para
criangas, adolescentes ou adultos. Na brincadeira, o sistema limbico permite
maiores impressoes de prazer do que de desprazer. Portanto, ao ludico
podemos associar conteudos importantes para a vida do aprendiz (Metring,
2014, p. 49).

Kishimoto (2002) enfatiza que as referéncias ao uso de brincadeira, brinquedos, jogos
e as atividades ludicas no ensino da matematica nos ultimos anos, tém sido constantes. Os
congressos brasileiros sobre o tema realizados na Universidade de Sao Paulo, em 1989 ¢ em
1990, ja faziam referéncias na utilizacdo destes conceitos no ensino da matematica. Conforme

Kishimoto (2002, p. 77):

[...] O raciocinio decorrente do fato de que os sujeitos aprendem através do
jogo, brincadeiras, brinquedos e propostas ludicas é de que este possa ser
utilizado pelo professor em sala de aula. As primeiras agdes de professores
apoiados em teorias construtivistas foram no sentido de tornar os ambientes
de ensino bastante ricos em quantidade e variedade, para que os alunos
pudessem descobrir conceitos inerentes as estruturas dos jogos por meio de
sua manipulagdo (Kishimoto, 2002, p. 77).

Destarte, percebe-se que o estudo da matematica aliado com as Inteligéncias Multiplas,
em especial a Logico-Matematica no Ensino Fundamental I - anos iniciais, pode ocorrer com o
uso de brinquedos para brincar, jogos e a ludicidade. Isto ¢ uma excelente alternativa para o

trabalho com a educagdo matematica, porque serve como recurso para o desenvolvimento e
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uma melhor aprendizagem dos alunos, uma vez que o objetivo ¢ levar o aluno a pensar
matematicamente. Sendo assim, ao optar por um brinquedo para realizar uma brincadeira como
estratégia de ensino, o professor deve ter em mente que precisa propiciar a aprendizagem.

O brinquedo, enquanto recurso essencial do universo infantil, possui um papel
significativo no desenvolvimento integral da crianga, abrangendo aspectos cognitivos,
emocionais, sociais ¢ motores. Para Kishimoto (1997), esse instrumento quando tem finalidade

pedagogica, colabora com o desenvolvimento da crianga, portanto:

Se considerarmos que a crianga pré-escolar aprende de modo intuitivo adquire
no¢des espontineas, em processos interativos, envolvendo o ser humano
inteiro com cogni¢des, afetivas, corpo e interacdes sociais, o brinquedo
desempenha um papel de grande relevancia para desenvolvé-la (Kishimoto,
1997, p. 36).

Pode-se perceber que o brinquedo vai além do simples entretenimento, configurando-se
como uma ferramenta pedagdgica essencial no processo educativo. No setor educacional, ele
tem sido reconhecido como um instrumento mediador da aprendizagem, pois favorece a
construgdo de conhecimentos, o desenvolvimento de habilidades e a resolugdo de problemas de
forma natural e prazerosa.

Com outras palavras, em relagdo ao brinquedo ou jogo, Ramalho (2000) fundamentado

em Vygotsky, cita o seguinte:

[...] pode-se considerar o brinquedo ou 0 jogo como um instrumento mediador
no processo de desenvolvimento infantil. [...] o brinquedo, o jogo ¢ a
brincadeira, interferindo na zona de desenvolvimento proximal da crianca,
podera proporcionar uma maior rapidez no seu desenvolvimento propriamente
dito, um avancgo nas suas capacidades e habilidades, entre elas a criatividade
tdo necessaria na formagdo de adultos colocados num mundo de muita
competitividade, onde um dos objetivos finais ¢ a propria sobrevivéncia
(Ramalho, 2000, p. 65).

Sendo assim, o brincar para Silva (2003) envolve a utilizacdao de diversos brinquedos,
materiais, portanto, segundo a autora “os brinquedos construidos especialmente para a crianca
s6 tém sentido ladico quando se tornam suportes da brincadeira. E a funcdo ludica que da

estatuto de brinquedo ao objeto” (Brougere, 1992 apud Silva, 2003, p. 10). Além disso, Silva:

Ainda de acordo com Brougére (1997), € na situacdo da brincadeira que o
brinquedo é mais utilizado. Ele ndo condiciona as a¢des da crianca, mas
oferece um suporte determinado, que ganhara diferentes significados
durante a brincadeira. O brinquedo é um objeto cultural, portador de
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significados e representagdes, como muitos objetos construidos pelo
homem (Silva, 2003, p. 11, grifo nosso).

Com base nessas concepgoes, o produto educacional “neurocaixa” ¢ projetado como o
brinquedo que integra elementos ludicos e pedagogicos, que oportuniza o desenvolvimento da
inteligéncia légico-matematica por meio de brincadeiras durante o processo de ensino e de
aprendizagem. O neurocaixa possibilita que os alunos desenvolvam habilidades cognitivas,
como o raciocinio logico, a resolu¢do de problemas, a colaboragdo e criatividade de maneira
dinamica e interativa, respeitando o ritmo e as potencialidades individuais de cada crianca.

Por conseguinte, o PE visa colaborar no ambito educativo como um recurso didatico
que articula o brincar com o aprender. Ademais, sendo uma proposta na estratégia pedagogica
do professor, vem reforgar a importancia de contemplar o ladico no processo de ensino, a fim
de oportunizar uma experiéncia significativa, acessivel e motivadora a estudantes durante a

aprendizagem.

2.7 Unidade tematica de nameros

Neste item, apresentam-se consideragdes sobre a historia, a importancia da matematica
e sua relagdo com o ensino. Na sequéncia, ¢ abordada a questao das operagdes matematicas de
adicao e subtragdo, sua importancia para a formag¢ao do individuo e possiveis abordagens para
o conteudo que se encontra na bibliografia.

A historia mostra que a origem da matematica remete a muitos séculos, cerca de 2400
anos a.C. quando se tornou necessario comercializar, contabilizar e enumerar os objetos, as
propriedades, os animais etc. Com o passar dos anos e as diferentes necessidades da
humanidade, esta unidade tematica se tornou um importante conhecimento a ser construido
pelos alunos, potencializando a formagao de cidadaos criticos de suas responsabilidades sociais
(Lima; Santos; Vasconcelos, 2018).

Segundo a BNCC:

A Matematica cria sistemas abstratos, que organizam e inter-relacionam
fenomenos do espago, do movimento, das formas ¢ dos niimeros, associados
ou nao a fendmenos do mundo fisico. Esses sistemas contém ideias e objetos
que sdo fundamentais para a compreensdo de fenomenos, a construgdo de
representagdes significativas e argumentagdes consistentes nos mais variados
contextos (Brasil, 2018, p. 264).
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A unidade tematica Numeros esta presente desde o inicio da Educacdo Basica, e tem
como principal objetivo desenvolver o pensamento numérico, relacionado a capacidade de
contar, quantificar, julgar e interpretar argumentos baseados em quantidades. Também estao
presentes nesse €ixo as nogdes de aproximagao, proporcionalidade, equivaléncia e ordem.

A BNCC “[...] propde cinco unidades tematicas, correlacionadas, que orientam a
formulagdo de habilidades a serem desenvolvidas ao longo do Ensino Fundamental. Cada uma
delas pode receber énfase diferente, a depender do ano de escolarizacao” (Brasil, 2018, p. 268).
Sdo elas: a unidade tematica NUmeros, unidade tematica Algebra, a Geometria, Grandezas e
Medidas, e a Probabilidade, desenvolvendo assim no aluno um modo de pensar que serad
utilizado futuramente, quando conteudos como Equagdes — tipico da algebra — ou Célculos de
Probabilidade entrarem em cena. Ao abordarmos o ensino das operagdes matematicas nesta
etapa da escolarizacao, estamos estimulando nos alunos o desenvolvimento do letramento

matematico, que tal como descrito na BNCC, trata-se:

[...] das competéncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar e
argumentar matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de
conjecturas, a formulacdo e a resolucdo de problemas em uma variedade de
contextos, utilizando conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas
matematicas (Brasil, 2018, p. 266).

Lima, Santos e Vasconcelos (2018), sinalizam que estas operagdes se fazem presentes
desde a infancia das criangas, e constituem uma condi¢cdo necessdria para a vida em sociedade,
em razdo da sua aplicabilidade direta no cotidiano da humanidade. Além disso, os autores
também comentam que a adi¢ao € a primeira operacao a ser elaborada no processo de ensino,
seguida pela subtragdo.

Sabe-se que: no “Ensino Fundamental — Anos Iniciais, deve-se retomar as vivéncias
cotidianas das criangas com nimeros, formas e espago, € também as experiéncias desenvolvidas
na Educagdo Infantil, para iniciar uma sistematizacao dessas nogdes” (Brasil, 2018, p. 276).

Ainda, segundo Lima, Santos e Vasconcelos (2018), enquanto a adi¢do tem o
significado o ato de reunir, juntar ou acrescentar, a subtragao ¢ a operagao que expressa a ideia
de retirar. Por isso a abordagem desse contetido com os alunos, deve ocorrer por situagdes-
problemas, buscando trazer significado para os alunos a medida que traz uma situagdo
contextualizada para que ele reflita e busque uma solugao.

Silva (2013) chama a atengdo para que se essas operagdes nao forem bem
compreendidas pelos alunos, poderdo encontrar dificuldades nos anos seguintes, ja que essas

operagdes sdo a base de muito do que sera abordado nos proximos conteudos.
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O ensino das operagdes matematicas ndo pode ser trivial, ele requer aten¢do do
professor, diversidade de materiais e tempo suficiente para interagdo e significado do contetdo,
portanto, ha de se pensar em como tornar o ensino atrativo e empolgante para os alunos. Assim,
reconhecendo as habilidades que devem ser estimuladas no processo de ensino e de
aprendizagem, o professor precisa se atentar para as potencialidades e dificuldades que os
alunos possuem e que emergem quando aborda os conteudos escolares.

A seguir, ¢ apresentada uma estruturagao de contetidos essenciais para o ensino que vise
“[...] assegurar as novas geragdes a apropriacdo da Matematica escolar em um processo
sistematizado e intencional de socializagdo do legado universal [...]” (Secretaria Municipal de
Educacdo, 2016, p. 674). Para a organizacdo apresentada, utilizou-se como referéncia a
estrutura definida no Curriculo Bésico para a Escola Publica do Estado da Secretaria Municipal
de Educagdo (2016, 2020) que delineiam os seguintes eixos estruturantes: nimeros e operacoes,
grandezas e medidas, geometria e tratamento da informagao.

Para o eixo de numeros e operacdes, propde-se a abordagem de conteudos relacionados
aos “[...] conhecimentos numéricos, bem como a compreensdo dos significados das operagdes
e suas relacdes [...]” (Secretaria Municipal de Educacdo, 2016, p. 675). No campo da geometria,
os conceitos fundamentais estdo em destaque, “[...] — a compreensdo, a descricdo e a
representacao do espaco de maneira organizada [...]” (Secretaria Municipal de Educagao, 2016,
p. 675). Para o eixo de grandezas e medidas, sdo sugeridos conteudos vinculados as “[...]
medidas e que se relacionam com conhecimentos numéricos, calculos e conceitos conexos as
geometrias [...]” (Secretaria Municipal de Educagao, 2016, p. 675).

Por fim, no eixo de tratamento da informacao, o ensino e aprendizagem sao orientados
pelas nogdes de “[...] estatistica, de probabilidade e de combinatodria, que estabelece relagao
com os conteudos estruturantes anteriores [...]” (Secretaria Municipal de Educacdo, 2016, p.
675). Deve ser feita de forma inicial e acessivel para o 1° ano do Ensino Fundamental I.
Portanto, os contetdos organizados por ano escolar seguem um movimento “[...] espiral no
sentido de refletir um aprofundamento de conceitos no decorrer dos anos [...]” (Secretaria
Municipal de Educacao, 2016, p. 675).

Nesta organizacdo, ressaltam-se as diversas interconexdes entre os contetdos
apresentados, o que torna fundamental que o planejamento de ensino e aprendizagem leve em
consideragdo essas relacdes, propondo atividades que integrem esses conteudos de forma

continua, com avangos e revisoes continuas.
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2.8 Brincadeira e inteligéncia logico-matematica no ensino de nimero

Nesta se¢do, a importancia de um dialogo entre a brincadeira e a inteligéncia 16gico-
matematica no ensino de Numero ¢ delineada. Vale ressaltar que, a interagdo durante o brincar
caracteriza o cotidiano da infancia, trazendo consigo muitas aprendizagens e potenciais para o
desenvolvimento integral das criangas. No Brasil, o brincar ¢ direito garantido pela Constitui¢ao
Federal e pela BNCC. “Ao observar as interagdes ¢ a brincadeira entre as criangas e delas com
os adultos, ¢ possivel identificar, por exemplo, a expressdo dos afetos, a mediacdo das
frustracdes, a resolugdo de conflitos e a regulagdo das emogdes” (Brasil, 2018, p. 37).

Em relagao ao brinquedo, Leontiev (1998, p. 59) cita que ele amplia, ampara e favorece
as habilidades intelectuais, emocionais e sociais da crianga, uma vez que durante a sua atividade
“[...] se desenvolvem os processos psicoldgicos que preparam o caminho da transi¢ao da crianga
em dire¢do a um novo e elevado nivel de desenvolvimento™.

A BNCC prescreve o brincar como um dos recursos € objetivos no processo de
constru¢do do conhecimento para todos os componentes curriculares do Ensino Fundamental.

Segundo Vigotsky (1994, p. 67):

Brincar ¢ coisa séria, também, porque na brincadeira ndo ha trapacga, ha
sinceridade, engajamento voluntario e doagdo. Brincando nos reequilibramos,
reciclamos nossas emog¢des ¢ nossa necessidade de conhecer e reinventar. E
tudo isso desenvolvendo atencdo, concentracio e muitas habilidades. E
brincando que a crianga mergulha na vida, sentindo-a na dimensdo de
possibilidades. No espaco criado pelo brincar nessa aparente fantasia,
acontece a expressao de uma realidade interior que pode estar bloqueada pela
necessidade de ajustamento as expectativas sociais e familiares (Vigotsky,
1994, p. 67).

Neste sentido, as atividades de brincadeiras passaram a desenvolver importante papel
na educacao. Uma aula formal, oral e descritiva, tende a ndo seduzir a crianca do século XXI e,
portanto, pode fazer com que perca o interesse pelo assunto em pauta. E preciso que ela encontre
significado e interaja, e as atividades com brincadeiras, pode ser uma excelente forma de obter
a atencao e disposi¢do para a aprendizagem no ensino da matematica.

Assim, entende-se que a crianga esta em contato com a matematica desde que nasce,
sendo, portanto, capaz de desenvolver no¢des antes mesmo de ingressar na escola como alunos,
utilizando os conhecimentos de sua vida. Logo, para atender o que preconiza a BNCC, “espera-
se que eles desenvolvam a capacidade de identificar oportunidades de utilizacdo da matematica

para resolver problemas, aplicando conceitos, procedimentos e resultados para obter solugcdes
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e interpreta-las segundo os contextos das situagdes” (Brasil, 2018, p. 10). Assim, acredita-se
que frequentar a escola desde a Educacdo Infantil, pode oportunizar a crianca a ter acesso a
muitas oportunidades para construir novos conhecimentos.

No que diz respeito a ILM, Antunes (2014) relata que ela se manifesta na facilidade em
realizar o célculo, na capacidade de se perceber a geometria nos espagos, na satisfacao revelada
por muitos em criar e solucionar problemas logicos, e, “[...] quando essa inteligéncia se destaca
¢ facilmente perceptivel desde a infancia e manifesta-se com clareza em criancas que gostam
de brincar com ntimeros [...]” (Antunes, 2012, p. 22). Em algumas pessoas, esta inteligéncia
esta ligada a competéncia em compreender com facilidade os elementos da linguagem algébrica
e numérica. E, ainda, “a Inteligéncia Logico-Matematica nao se origina na esfera auditivo-oral,
mas se estrutura no confronto com o mundo dos objetos. Comparando objetos, ordenando-os,
avaliando sua quantidade [...]” (Antunes, 2012, p. 21).

Pessoas que, desde a infancia sdo estimuladas por meio de brincadeiras, explorando,
brincando, procurando, ordenando, comparando, estabelecendo quantidades com os objetos ao
seu redor, naturalmente demonstram competéncias de compreender a matematizagdo em seu

cotidiano, portanto, se destacam na ILM. Ou seja,

[...] é confrontando objetos, ordenando-os, reordenando-os e avaliando sua
quantidade que a crianca pequena adquire seu conhecimento inicial e mais
fundamental sobre o dominio légico-matematico. Deste ponto de vista
preliminar, a Inteligéncia Logico-Matematica rapidamente torna-se remota do
mundo dos objetos materiais (Gardner, 1994, p. 100).

A referida habilidade pode se manifestar em qualquer pessoa, sendo ela letrada ou nao,
como um engenheiro que compreende a geometria na arquitetura de um prédio ou nas paredes
que ergue, dentre outras profissdes que recorrem a logica e aos numeros. O aluno que ¢ incitado
a manusear materiais concretos, palpaveis no ensino da Matematica, provavelmente ira se
destacar com maior facilidade na ILM, pois precisard fazer “contas de cabega”, operagdes
matematicas, lidar com situagdes da geometria, brincar com nimeros, levantar hipdteses. Logo,
o seu encéfalo buscara concretizar e instrumentalizar os simbolos matematicos, por exemplo, €
0 que ocorre na linguagem, “o cérebro humano tem caracteristicas programadas geneticamente
que o habilitam a lidar com os numeros. Para isso, ele ¢ capaz de processar, muito
precocemente, o conceito da quantidade” (Cosenza, 2011, p. 109).

A esse respeito, entende-se que muitos alunos, a principio, gostam de Matematica
quando chegam a escola, porém esse gosto vai decrescendo no avango dos ciclos da educacgao

basica, desenvolvendo até mesmo uma aversao a esse componente curricular. Fato que ndo pode
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ocorrer, porque o aprendizado da Matematica ndo ¢ somente sobre formulas, resolugdo de
exercicios, problemas ou equagdes, vai muito além disso, € para suprir as necessidades humanas
na vida diaria, como contar, medir, calcular, organizar.

A vista disso, sabe-se que alunos do Fundamental I, j4 ingressam na vida escolar
trazendo conhecimentos e intui¢des, e por meio de suas experiéncias pessoais e particulares
passam a construi-las e vivencid-las em seus grupos sociais, cada um trazendo diferenciadas

ferramentas basicas como classificar, ordenar, quantificar e medir. Isso porque,

[...] as situagdes que as criangas observam e vivenciam (a mae fazendo
compras, a numeracao das casas, os horarios das atividades da familia, suas
idades, etc...) os calculos que elas proprias fazem (soma de pontos de um jogo,
controle de quantidade de figurinhas que possuem) e as referéncias que
conseguem estabelecer (estar diante de, estar proximo de) serdo transformadas
em objetos de reflexdo e se integrardo as suas primeiras atividades
matematicas escolares (Friederich; Kruger; Nehring, 2009, p. 62).

Os conhecimentos de Matematica, concebido muitas vezes apenas como aspecto técnico
de célculos com nimeros naturais, precisa ser rompido, a fim de que educadores partam do
essencial, do que ¢ importante e desafiador para chegar ao ensino pratico e efetivo. Logo, ao
ensinar matematica, os professores precisam ter um objetivo determinado quanto a esse
processo que deve ser intencional, respeitando o que a crianca ja conhece, para sistematizar o
conteudo cientifico (aquele que se pretende ensinar) e promover o aprendizado (Moura, 2010).

E sabido que estudantes de todas as idades podem ter dificuldades em aprender a Ciéncia
- Matematica, somado a essa realidade, muitas vezes por ndo compreender ou aceitar a sua
presenca e importancia no dia a dia, ¢ que o professor precisa oportunizar desde o primeiro
contato com ela, recursos e estratégias que tornem a aprendizagem prazerosa, ludica, interativa
e colaborativa. Isto posto, entende-se que o ensino da Matematica, principalmente nas primeiras
séries do Ensino Fundamental I, tem uma importante fungdo na formacdo cidada do aluno,
portanto, priorizar praticas pedagogicas a partir da intengdo de desenvolver a inteligéncia

logico-matematica pode despertar e motivar os alunos a aprenderem.
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3 METODOLOGIA

Para fins de encaminhamentos metodologicos foi priorizada a abordagem do tipo
qualitativa, porque atende ao objetivo da pesquisa (Gil, 2008). Ela ¢ frequentemente descrita
como descritiva, mas com nuances importantes que a distinguem de outras abordagens, porque
os dados sao recolhidos “[...] em forma de palavras ou imagens € nao de niumeros. Os resultados
escritos da investigacao contém citagdes feitas com base nos dados para ilustrar e substanciar a
apresentacdao” (Bogdan; Biklen, 1994, p. 48-50).

A opcao da pesquisa qualitativa justifica-se diante da finalidade em obter uma
compreensdo contextualizada e detalhada de fendmenos complexos ao longo da aplicagdo do
PE no componente curricular de Matematica, como as experiéncias, atitudes e comportamentos
dos participantes.

Segundo Flick (2009), essa abordagem valoriza a compreensao profunda das
experiéncias e perspectivas dos sujeitos, explorando a complexidade dos contextos sociais e
permitindo uma analise detalhada das interagdes e dos processos sociais envolvidos.

Para isso, o ambiente de estudo foi o proprio local de ensino dos participantes,
resultando em uma pesquisa de campo que proporcionou uma atmosfera familiar e propicia
para a coleta de dados. Portanto, a unido entre a pesquisadora e os participantes visou apreender
a maneira como ocorrem as interagcdes, os modos de agir e de pensar do objeto de estudo,
contemplando assim, “[...] na participag¢do real do conhecimento na vida da comunidade, do
grupo ou de uma situac¢ao determinada” (Gil, 2008, p. 103).

O instrumento de coleta de dados utilizado na pesquisa de campo foi a observacao
participante, tendo a pesquisadora um papel ativo e fundamental, pois se integrou ativamente
ao ambiente escolar, participando das atividades cotidianas dos pesquisados, observando e
registrando suas experiéncias em um didrio de campo. Portanto, ela foi um instrumento
oportuno para obter uma compreensao rica e contextualizada dos fendmenos ocorridos.

Essa integragdo estabelecida entre pesquisadora e os participantes em seu contexto foi
essencial, uma vez que “[...] a fonte direta de dados é o ambiente natural constituindo o
investigador o instrumento principal [...]” (Bogdan; Biklen, 1994, p. 47).

Na coleta de dados, visando levantar e identificar conhecimentos prévios dos
participantes, aplicou-se uma avalia¢do diagndstica inicial (ADI), um arquivo elaborado pela
Secretaria Municipal de Educagao (2016, p. 138), que ja vem pronto para o professor aplicar

no inicio do ano letivo, conforme explica a fonte, “[...] quanto a selecdo de instrumentos para
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avaliar a aquisicao de conhecimentos de alunos com necessidades especiais, assim como todo
o aluno exposto a avaliagdo educacional, ¢ prioritario ter garantido uma adequada avaliagdo
diagnostica inicial [...]”. Nesta ADI, precisa conter e indicar “[...] de modo objetivo, as
possibilidades e limitagdes presentes, € que permita tragar as trajetérias posteriores de ensino
dos conhecimentos a serem adquiridos (Secretaria Municipal de Educacao, 2016, p. 138).

Em seguida, iniciou-se a aplicagdo do produto educacional, ap6s a sua utilizacdo —
quadro 2, os participantes responderam uma Avaliagdo Diagnoéstica Final (ADF) contendo os
objetos do conhecimento: “[...] Relagao Biunivoca: um a um [...] Contagem: Apropriagao do
procedimento de contagem [...]” (Secretaria Municipal de Educagdo, 2016, p. 677). Recitar a
série numérica até 30, relacionar forma oral com a escrita, comparar quantidades, fazer registro
de numeragao; registro, leitura e ordenacdo de notagdes numéricas até a classe das unidades
simples, base 10, antecessor e sucessor; evolucao histéria da numeragao, ideias das operagoes:
adi¢do (juntar e acrescentar) e subtragdo (retirar e completar) com estratégias proprias
(Secretaria Municipal de Educagdo, 2016).

Por ultimo, conduziu-se a uma entrevista do tipo semiestruturada, a sua aplicacao
possibilitou combinar questdes previamente estabelecidas. Ela ¢ uma das técnicas utilizadas
para a constituigio de dados. E definida como uma conversa realizada face a face pelo
pesquisador junto ao entrevistado, a qual segue um roteiro predefinido para conseguir as
informacdes sobre determinado assunto (Cervo; Bervian, 2002). Portanto, a opgdo pela
entrevista ocorreu devido a sua flexibilidade e capacidade de fornecer dados detalhados e de
explorar respostas durante o processo, buscando verificar os conhecimentos, opinides,
sentimentos e reflexdes sobre o tema com os estudantes.

A opcao de realizar a entrevista do tipo semiestruturada foi porque ela permitiu a
pesquisadora fazer perguntas especificas e, reelaborar outras na hora, conforme o entrevistado
ia respondendo livremente com seus proprios termos, o que possibilitou aprofundar a
compreensao sobre a tematica abordada no contexto de aplicacdo do PE, para analisar como os
participantes experienciavam e interpretavam suas emog¢des enquanto brincavam com o
“neurocaixa”. Essa etapa foi essencial para uma compreensdo abrangente da eficicia do PE

como brinquedo educacional.
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3.1 Participantes da pesquisa e o local

A pesquisa contou com a participagao de 23 (vinte e trés) estudantes, com faixa etéria
de 7 anos, pertencentes a turma A do 1° ano do Ensino Fundamental I, em escola localizada na
regido metropolitana de Londrina, no Estado do Parana. Essa escola foi priorizada devido a
autora desta dissertacdo ser docente na instituicdo, o que possibilitou maior familiaridade com
a realidade educacional e facilidade de horarios e acesso para a conducao das atividades.

A selecdo dos participantes esteve atrelada a motivacdo da autora desta dissertagao,
como lecionar a um numero superior a vinte e cinco (25) anos no 1° ano do Ensino Fundamental
I, o que contribuiu para a elaboracdo e aplicagdo do PE voltado ao desenvolvimento de
habilidades 16gico-matematica previstas no componente curricular de Matematica.

Para garantir o sigilo de informagdes, como a ndo identificagdo dos participantes,
codigos foram criados. Os vinte e trés (23) participantes foram numerados de 1 a 23, e

identificados pela consoante “P” (representa Participante).

3.2 Produto educacional: o brinquedo neurocaixa

Os avangos nos estudos em Neurociéncias, especialmente aqueles relacionados a
constituicdo e ao funcionamento do encéfalo, oferecem subsidios para aprimorar os processos
de ensino e de aprendizagem. Neste cenario, a teoria das inteligéncias multiplas, proposta por
Howard Gardner na década de 1980, trouxe uma nova perspectiva para a educagao ao destacar
que todos os individuos possuem diferentes tipos de inteligéncias, desenvolvidas em graus
variados. Segundo Gardner (1994), cada inteligéncia possui seus proprios mecanismos de
ordenacao, refletindo principios e meios preferidos e especificos.

A abordagem de Gardner tem sido utilizada na educagdo para reconhecer e desenvolver
as habilidades variadas em estudantes, promovendo uma educa¢do personalizada,
desenvolvendo ao maximo o potencial deles. Portanto, corroborando com as ideias de Gardner
(2005, p. 41), ao invés “[...] de afirmar que a inteligéncia ¢ a mesma em qualquer momento e
lugar [...]”, € preciso reconhecer “[...] que os seres humanos valorizam diferentes habilidades e
capacidades em diferentes momentos e em variadas circunstancias” (Gardner, 2005, p. 41).

Por exemplo, no contexto deste estudo, foi enfatizada a inteligéncia 16gico-matematica,
descrita por Antunes (2012, p. 19) como a habilidade de “compreender elementos da linguagem

algébrica e numérica”, estruturada por meio da interacdo com objetos e pela comparagdo,
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ordenacdo e analise quantitativa desses objetos, ou seja, “[...] a Inteligéncia Logico-Matematica
ndo se origina na esfera auditivo-oral, mas se estrutura no confronto com o mundo dos objetos.
Comparando objeto, ordenando-os, avaliando sua quantidade [...]” (Antunes, 2012, p. 21).

A partir deste entendimento, ou seja, que cada individuo possui habilidades, talentos,
aptiddes, capacidades e restricdes em diferentes areas de conhecimento, ¢ possivel aprimora-
las e supri-las. Para isso, ¢ necessario saber que eles t€ém sua experiéncia individual com o
aprendizado, que pode depender de muitas situagdes, como o seu processo de evolucao com o

meio, o tempo para aprender, a estrutura bioldgica, psicoldgica, social e cultural.

3.2.1 Apresentacdo e objetivo do brinquedo neurocaixa

O brinquedo neurocaixa foi concebido para incentivar e favorecer o aluno a desenvolver
a inteligéncia l6gico-matematica em um contexto lidico de ensino com brincadeiras, portanto
oportuniza momentos para explorar, imaginar, colaborar, interagir e construir habilidades
cognitivas que resultem no aprendizado. A sua aplicagdo permite romper com praticas
tradicionais de ensino, proporcionando aos estudantes oportunidades para manipular objetos,
interagir, socializar e desenvolver estratégias voltadas para a resolucdo de problemas do
componente curricular de Matematica.

O neurocaixa foi elaborado para estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental, com
idades entre 6 e 7 anos. Ele foi aplicado no componente curricular de Matematica, com foco na
unidade tematica “Numeros”, com brincadeiras que priorizaram abordar os seguintes contetidos
especificos (Secretaria Municipal de Educag¢do, 2016, p. 676, 677, 678):

v Evolugdo historica da numeracio;

v Relagio biunivoca: Um a um; de varios a um, um a varios;

v' Contagem: Récita numérica no minimo até 50; Apropriagdo do procedimento de
contagem; Contagem de 1 em 1, 2 em 2, ..., no minimo até 50; Agrupamento - base 10;
Composi¢ao e decomposi¢ao de nimeros no minimo até 50; Registro da numeragdo em
sua forma cardinal e ordinal;

Seriacao: Elementos; Numeracao: ordem crescente e decrescente;
Antecessor e sucessor;
Metade de uma quantidade;

Dobro de uma quantidade;

NN

Calculo mental;
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v' Utilizag3o de sinais convencionais: (+, -, =);

9

<\

Utilizagao de sinais convencionais: (X, +);
v’ Ideias das operagdes: adi¢do (juntar, acrescentar) e subtragdo (tirar, completar e
comparar).
Apesar do produto educacional ter sido desenvolvido para essa faixa etaria, o professor
pode adaptar o brinquedo conforme seu contexto pedagogico, idades dos alunos e as

necessidades de sua turma.
3.2.2 Materiais do brinquedo neurocaixa

O brinquedo ¢ composto por uma caixa - O neurocaixa, uma caixa de MDF; tampinhas
coloridas; formas geométricas, circulos, quadrados, tridngulos, na cor preta; outros objetos
utilizados na brincadeira como: botdes, palitos e prendedores, dependendo das atividades, como

segue a representacdo visual na Figura 2, para um melhor entendimento da proposta.

Figura 2 - Design neurocaixa - PE

Fonte: Autoria propria (2024)

O brinquedo conta com um manual de orientagdes para auxiliar o professor em sua

aplicacdo das brincadeiras.
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3.2.3 Aplicagdo do brinquedo neurocaixa

Para a realizagdo das brincadeiras propostas com o brinquedo, a turma foi separada em
grupos de trés alunos (P1, P2 e P3). As etapas de aplica¢dao foram:

v’ Etapa | - Identifica¢do e contagem: O participante P1 retira do saquinho diversos objetos
(botdes, tampinhas, palitos, prendedores) e verifica um a um, identificando e conferindo
seus pares correspondentes.

v' Etapa 2 - Organizag¢do: O participante P2 introduz os objetos dentro do neurocaixa de forma
aleatoria.

v Etapa 3 - Analise: O participante P3 retira os objetos da caixa, verificando se cada item
possui um par correspondente, comparando as quantidades e finalizando com a contagem
total dos objetos.

Essa dindmica promove a interacdo entre os alunos, incentivando habilidades como
contagem, classificacdo e resolu¢do de problemas.

Ao considerar que cada individuo aprende de forma tnica, o produto foi desenvolvido
para proporcionar igualdade de oportunidades, respeitando as diferentes experiéncias, contextos
sociais e culturais dos estudantes. Assim, o PE contribui para uma educagdo inclusiva, que
reconhece e valoriza as multiplas formas de inteligéncia e de aprendizagem.

No proximo item, segue como foi a coleta de dados com a aplicagdo do produto.

3.3 Coleta de dados com a aplicacao do brinquedo neurocaixa

Para liberar a pesquisa de campo, na escola, primeiramente foi solicitado para a direcao-
geral da institui¢do, o Termo de Autorizagdo Institucional (TAI) (Apéndice A).

A selecdo dos participantes da pesquisa, iniciou no dia 05 de fevereiro de 2024 com o
contato de pais responsaveis por 23 (vinte e trés) estudantes na faixa etaria de 7 anos, os quais
receberam duas vias de um unico arquivo, o termo de consentimento livre e esclarecimento
(TCLE) e o termo de consentimento para uso de imagem e som de Voz (TCUISV) (Apéndice
B) - uma via assinada pela professora- pesquisadora (PP), que fez a leitura e devolug@o no dia
09 de fevereiro de 2024.

A partir do consentimento dos pais, os seus filhos receberam, fizeram a leitura e
assinaram o Termo de Assentimento Livre e Esclarecimento (TALE) (Apéndice C), apos a

professora pesquisadora ter realizado a leitura e sanado diividas em relacdo a esse documento.
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No Quadro 2, apresenta-se o cronograma de execucao da coleta de dados, contendo a

identificacdo das etapas, as datas dos encontros, a quantidade de 1 hora-aula com 55 minutos

cada e o conteudo trabalhado.

Quadro 2 - Cronograma de execucdo da coleta de dados

(Anexo A).
Segunda-feira - 01 hora-
aula de 55 minutos cada.
Terga-feira - 01 hora-aula
de 55 minutos cada.

Prof.® regente

COLETA DE DADOS

Identificacao das etapas Inicio Término Conteudo trabalhado
Entrega e recebimento do 05/02/2024 09/02/2024
TCLE/TCUISYV aos pais de
participantes da pesquisa Pesquisadora Pesquisadora --
(Apéndice B).
1° e 2° dia de coleta de 15/02/2024 16/02/2024 | Avaliagdo diagnostica
dados. inicial (Anexo A).
Aplicagao da avaliacao Pesquisadorae | Pesquisadora
diagnéstica individual Prof.* regente e

Terga-feira - 01 hora-aula
de 55 minutos cada.

3° dia de coleta de dados. 27/02/2024 27/02/2024 | Relagdo um a um.

Aplicagao do PE. Contagem: apropriacao do

Terga-feira - 01 hora-aula Pesquisadora procedimento de contagem.

de 55 minutos cada. Récita numérica até 30;
Comparagdo de quantidades.
Registro da numeracgao.

4° dia de coleta de dados. 05/03/2024 05/03/2024 | Antecessor € sucessor.

Aplicagdo do PE. Pesquisadora Verificar planejamento.

Terga-feira - 01 hora-aula

de 55 minutos cada.

5° dia de coleta de dados. 12/03/2024 12/03/2024 | Ideias de operacao: adi¢do —

Aplicagao do PE. Pesquisadora juntar e acrescentar.

Terga-feira - 01 hora-aula subtracdo — tirar e

de 55 minutos cada. completar.

6° dia de coleta de dados. 19/03/2024 19/03/2024 | Ideias de operacao: adi¢do —

Aplicagdo do PE. Pesquisadora juntar e acrescentar.

Terga-feira - 01 hora-aula Subtragdo — tirar e

de 55 minutos cada. completar.

7° dia de coleta de dados. 26/03/2024 26/03/2024 | Ideias de operacao: adigdo —

Aplicagdo do PE. Pesquisadora juntar e acrescentar.

Terga-feira - 01 hora-aula subtracdo — tirar e

de 55 minutos cada. completar.

8° dia de coleta de dados. 02/04/2024 02/04/2024 | Aplicagdo da avaliacao

Terga-feira - 01 hora-aula diagnostica final (Anexo B).

de 55 minutos cada.

9° e 10° dia de coleta de 09/04/2024 10/04/2024 | Entrevistas semiestruturada

dados. Pesquisadora Pesquisadora | individual presencial

(Apéndice D).

Fonte: Autoria propria (2024)
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Conforme o Quadro 2, nos dias 15 e 16 de fevereiro de 2024 a pesquisadora € uma
professora regente realizaram com os participantes uma avaliagdo diagnoéstica inicial (Anexo
A), que teve a duragao de duas hora-aula de 55 minutos cada. Para isso, uma leitura da avaliagao
diagnostica foi efetuada para os, sem muita interagdo, sanando as suas duvidas.

Na sequéncia, ocorreu a aplicacdo do PE (27 de fevereiro até o dia 10 de abril de 2024),
conforme cronograma de execuc¢do da pesquisa (Quadro 2).

Em 27 de fevereiro de 2024 (Quadro 2), em duas horas/aula, a turma estava composta
por 21 alunos os quais foram organizados em 7 trios, no entanto, dois destes alunos faltaram
(P5 e P8) a aula. A atividade foi iniciada com revisdo de instru¢des do brinquedo, e na sequéncia
foi solicitado ao trio que se organizassem para definir quem seria o P1, P2 e P3. Depois, foi
organizado na mesa o PE, e entregue uma folha para cada aluno realizar seus registros, a
pesquisadora iniciou com a revisdo das fungdes a serem desenvolvidos por cada um dos alunos
durante a explicagdo ao grupo (P1, P2 e P3). Apos os alunos comegaram a interagir com o
neurocaixa. Depois de algumas rodadas, os alunos trocaram as fungdes (Figura 4).

No dia 05 de margo de 2024, (Quadro 2), em duas horas-aula, as atividades comegaram
de maneira diferente. Iniciou-se com a explicac¢ao da brincadeira com o brinquedo em uma roda,
onde 21 alunos se sentaram no chao para ouvirem a explica¢ao do seu funcionamento. Destaca-
se aqui que se seguiu com a sua utilizagdo, utilizando como recursos auxiliares, cartdes
coloridos para a abordagem do contetido, nas cores, amarelo, verde, vermelho e azul. Cada cor
dos cartdes corresponde a um agrupamento, ou seja, a ordem na qual o aluno terd de seguir. Por
exemplo: Os cartdes amarelos com as numeracdes de 1 a 10 s6 podem ficar junto com os
amarelos, os vermelhos, os azuis e verdes seguem os mesmos critérios. Cada grupo de cartdes
com as suas respectivas cores.

Em seguida, foram entregues os materiais, como os cartdes numerados aos participantes,
sendo que cada aluno recebeu 3 cartdes aleatorios e o PE. O P1 introduziu um cartdo por vez
dentro do PE, que foi um amarelo, dando continuidade o P2 pegou o cartdo que estava o P1
introduziu dentro do neurocaixa, ou seja, um amarelo, colocou na mesa e procurou entre os seus
cartdoes de cores amarela, completando a sequéncia numérica, recitou a série numérica
realizando pequenas contagens. Organizou os cartdes colocando a frente do P3, para ele
verificar se a resposta estava correta.

Todos os participantes realizaram as fung¢des, durante a brincadeira com o PE (Figura
6). Em seguida foi disponibilizada a folha de coleta de dados para o registro dos alunos da

brincadeira e assim a pesquisadora acompanhou o processo de execugdo da atividade.
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No dia 12 de margo de 2024 (Quadro 2) foram ministradas duas horas/aulas adicionais.
A brincadeira iniciou com trés alunos (P1, P2 e P3). O P1 escolheu as cores das tampinhas e
uma figura geométrica relacionada a operacao e introduziu na caixa. O P2 pegou as tampinhas
e a figura geométrica que estavam dentro da caixa, observou o valor na tabela de pontuagao,
realizou os célculos necessarios e informou o resultado para o P3, que verificou se a resposta
estava correta. Apos algumas observagoes, os grupos de trés alunos foram reestruturados em
duplas, para que todos tivessem func¢des durante a brincadeira com o neurocaixa. Com as novas
duplas estruturadas, explicou-se novamente a brincadeira, seguindo com as atividades.

Na semana subsequente, especificamente no dia 19 de margo de 2024 (Quadro 2), foram
utilizadas duas horas-aula adicionais. Neste dia, estavam presentes 18 alunos e 5 faltaram, a
brincadeira iniciou com os grupos divididos em trios (P1, P2 e P3). Eles brincaram e
aprenderam contetudos de Relacdo Biunivoca: um a um; contagem apropria¢ao do procedimento
de contagem, récita numérica até 30; relacionar a forma oral com a escrita, comparaciao de
quantidades; registro da numeracao; registro, leitura e ordenagdo de notagdes numérica até a
classe das unidades simples, base 10, antecessor e sucessor; evolugao historia da numeragao,
ideias das operacdes: adi¢do - juntar e acrescentar; subtracdo - tirar e completar, com o
brinquedo. Apds alguns questionamentos. Exemplo: (o que estavam achando da brincadeira
com o neurocaixa?), o papel de cada aluno na dupla mudou. Em seguida foi disponibilizado a
folha de coleta de dados para os alunos realizarem seus registros, durante a brincadeira.

Durante a tarde de 26 de marco de 2024 (Quadro 3) em duas horas/aulas, estavam
presentes 22 alunos e 1 ausente. Realizou-se o encontro com os alunos do 1° ano da turma A,
vespertino com o intuito de aprofundar a verificacao da eficacia do PE e a turma estava dividida
em duplas.

No dia 02 de abril de 2024 (Quadro 2) em duas horas-aula, os participantes realizaram
a Avaliacdo Diagnostica final (Anexo B). Para isso, uma leitura inicial foi realizada da avaliagao
diagnostica final, sanando qualquer duvida que surgisse, pois efetivaram as questdes, sem muita
interacdo, acontecendo de forma tradicional.

Por fim, no dia 09 e 10 de abril de 2024 (Quadro 2) em duas horas-aula, os participantes
foram convidados para participar de uma entrevista semiestruturada (Apéndice D). A entrevista
foi realizada em uma sala ao lado da sala dos alunos, individualmente, sem a presenga de

qualquer outra pessoa, os restantes alunos ficaram com a professora regente da sala.
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3.4 Meétodo de estruturacao da analise de dados

A analise dos dados ¢ uma etapa fundamental durante o processo de pesquisa cientifica,
pois envolve a interpretacdo e o processamento, a fim de responder o problema de pesquisa,
testar as hipoteses formuladas, alcangando assim, o objetivo. Assim, a escolha do melhor
método dependera da natureza do objeto, problema e objetivos de pesquisa.

De posse dos dados coletados, iniciou-se a estruturagdo de acordo com a analise de
conteudo de Bardin (2021). Historicamente, segundo a professora da Universidade de Paris V,
Laurence Bardin, a analise de contetido (AC) ja era utilizada desde as primeiras tentativas da
humanidade na interpretacao de livros sagrados, tendo sido sistematizada como método apenas
na década de 20, por Leavell. A definicdo de AC surgiu no final dos anos 40-50, mas somente

em 1977, foi publicada a sua obra, que recentemente continua a definir a AC como:

Um conjunto de técnicas de andlises das comunicagoes visando obter por
procedimentos sistemdticos e objectivos de descricdo do conteudo das
mensagens indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢oes de produgdo/recep¢do (variaveis
inferidas) dessas mensagens (Bardin, 2021, p. 44, grifo da autora).

Anadlise de conteudo tem como critério a superacdo da incerteza o enriquecimento da
leitura, podendo ser uma excelente opcao quando o objetivo for analisar os dados provenientes
das comunicagdes, confirmando algo que ja sabemos (hipotese) ou descobrir algo novo.
Portanto, refere-se ao método e as etapas precedentes que ela desenvolveu para a analise de
conteudo qualitativa, enfatizando a importancia de uma preparagdo cuidadosa antes de se
aprofundar na interpretacdo dos dados coletados (Bardin, 2021). O desafio ¢ compreender a
metodologia como o “itinerario a ser seguido para se alcangar o objetivo da ciéncia de lidar com
as realidades teorica e pratica” (Vasconcelos, 2017, p. 37).

Conforme Bardin (2021), a anélise de contetido ¢ uma abordagem empirica que consiste
em um conjunto de instrumentos metodologicos em continuo aprimoramento, aptos a analisar
uma ampla gama de discursos e contextos diversos.

Neste contexto, com os dados da pesquisa coletados, trés etapas do método da analise
de contetudo foram efetivadas:

1) Pré-analise - E a etapa inicial fundamental, porque é o momento de organizar os
dados, para categoriza-los e prepara-los para uma andlise aprofundada. Durante essa fase, os
pesquisadores precisam realizar uma leitura flutuante, para se familiarizar com o material que

ira analisar e assim iniciar o processo de codificagdo, escolher a unidade de andlise ou seja dos
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documentos, buscando encontrar palavras, frases, temas que serdo analisadas, os quais
dependem do objetivo da pesquisa, e formular hipoteses e objetivos, para guiar a analise.

2) Exploragao do material — etapa de exploracao dos dados, com foco em identificar
temas, padrdes ou categorias emergentes, elaboracao das categorias propriamente ditas.

3) Tratamento dos resultados — E a etapa final com as interferéncias e as interpretagdes
que sdo deducdes logicas.

Este método permitiu organizar e interpretar os dados coletados na avaliagdo diagnostica

inicial (ADI) e na avaliacao diagndstica final (ADF), delineados a seguir.

3.4.1 Estruturacao da avaliacao diagnostica inicial e avaliacdo diagnostica final

Neste item, realizou-se alguns dos critérios do método da analise de conteudo, porque
as avaliacOes, tanto a avaliagdo diagndstica inicial — ADI (Anexo A) quanto a avaliagdao
diagnostica final — ADF (Anexo B) vem prontas, disponibilizadas pela Secretaria da Educagao
com as questdes previamente definidas para o professor somente aplicar aos alunos. Portanto,
a estrutura e formato das avaliagdes se mantém, garantindo a comparabilidade entre os
resultados obtidos no inicio da ADI (conhecimentos prévios) com os finais com a aplicagao da
ADF, ou seja, apos o processo de ensino.

Na primeira fase - pré-andlise, a leitura flutuante visou “[...] estabelecer contacto com
os documentos a analisar e em conhecer o texto, deixando-se invadir por impressoes e
orientacdes” (Bardin, 2021, p. 122). Portanto, foi um momento de organizar os dados obtidos
na ADI e na ADF, com o objetivo de “[...] tornar operacionais e sistematizar as ideias iniciais,
de maneira a conduzir a um esquema preciso do desenvolvimento das operagdes sucessivas,
num plano de andalise” (Bardin, 2021, p. 121). Em seguida, realizou-se uma leitura flutuante,
momento esse que “[...] vai-se tornando mais precisa, em fun¢do de hipoteses emergentes, da
projeccao de teorias adaptadas sobre o material [...]” (Bardin, 2021, p. 122).

Ao realizar varias leituras flutuantes, o corpus foi sendo constituido que “[...] € o
conjunto dos documentos tidos em conta para serem submetidos aos procedimentos analiticos.
A sua constituicdo implica, muitas vezes, escolhas, selec¢des e regras” (Bardin, 2021, p. 122).
Feito isso, seguiu-se para a segunda fase (exploracdo do material), que “[...] consiste
essencialmente em operagdes de codificagdo, decomposi¢do ou enumeracdo, em funcdo de

regras previamente formuladas [...]” (Bardin, 2021, p. 127). A execugdo desta segunda fase foi
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orientada por critérios de avaliagdes definidos pela Secretaria Municipal de Educagdo (2016),
que classificam o dominio do aluno em trés condigdes:
v' DOMINA (D) - Representa que o estudante acertou a questdo e se apropriou do
conteudo.
v DOMINIO PARCIAL (DP) - Representa que o estudante acertou em parte a questio e
estd em processo de aprendizagem.
v' NAO DOMINA (ND) - Representa que o estudante errou a questio e estd aquém do que
deveria.

A exploragdo do material foi realizada, a partir do que consta no arquivo da Secretaria
Municipal de Educagdo (2016), conforme os conteidos e objetivos das questdes contidas na
ADI e na ADF, como delineadas no Quadro 3, na primeira coluna estdo os conteudos
correspondentes ao componente curricular da Matemadtica, e na segunda coluna os objetivos de

cada questao da avalia¢ao diagndstica inicial e final.

Quadro 3 - Conteudos e objetivos das questdes contidas na ADI e ADF

CONTEUDOS

OBJETIVOS DAS QUESTOES NA ADI E
NA ADF

Classificar objetos diversos de
acordo com suas caracteristicas ou atributos

QlA e Q1B — Classificar objetos diversos de
acordo com suas caracteristicas ou atributos.

Completar uma série
identificando seu critério de formagao

Q2 - Completar uma série identificando seu
critério de formacio.

Completar uma sequéncia de acordo com o
padrdo estabelecido

Q3 - Completar uma sequéncia de acordo com o
padrdo estabelecido.

Comparar e/ ou ordenar grupos de objetos
para identificar igualdade ou desigualdade
numeérica

Q4 - Comparar e/ ou ordenar grupos de objetos
para identificar igualdade ou desigualdade
numeérica

Ordenar niameros, objetos ou pessoas
mediante um atributo

Q5 - Ordenar numeros, objetos ou pessoas
mediante um atributo.

Recitar a série numérica até 20

Q6 - Recitar a série numérica até 20.

Realizar contagens: estabelecer
correspondéncia biunivoca

Q7A e Q7B - Realizar contagens: estabelecer
correspondéncia biunivoca entre um objeto
contado e o nome dele; manter a

sequéncia dos nomes dos nimeros; contar todos
0s objetos, ndo omitindo nenhum.

Associar uma quantidade de objetos de uma
colecdo a um niimero natural

Q8A e Q8B - Associar uma quantidade de objetos
de uma cole¢do a um niimero natural.

Reconhecer simbolos numéricos,
estabelecendo relagdo com a quantidade

Q9 - Reconhecer simbolos numéricos,
estabelecendo relagdo com a quantidade:
Adicao/Subtragao.

Na frente/atras

QI0A - Identificar no espaco as nogdes de
localizagdo, orienta¢do e direcdo a partir do seu
proprio corpo ¢ de objetos como pontos de
referéncia (na frente/atras).

Perto/Longe

QI10B - Identificar no espago as nogdes de
localizagdo, orientacdo e direcdo a partir do seu
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proprio corpo ¢ de objetos como pontos de
referéncia (perto/longe).

Na frente/ao lado QI10C - Identificar no espago as nogdes de
localizagdo, orientacdo e direcdo a partir do seu
proprio corpo e de objetos como pontos de
referéncia (na frente/ao lado).

Em cima/em baixo QI0D - Identificar no espaco as nogdes de
localizagdo, orientacdo e direcdo a partir do seu
préprio corpo e de objetos

como pontos de referéncia (em cima/em baixo).

Nogdes de medida de comprimento: altura Q11 - Estabelecer relagdes entre objetos, a partir

(alto/baixo) de um ponto de referéncia, utilizando nogoes de
medida de comprimento: altura (alto/baixo).

Estabelecer relagdes de ordem temporal Q12 - Estabelecer relagdes de ordem temporal

(antes/depois) (antes/depois).

Identificar as figuras planas: Q13 - Identificar as figuras planas: quadrado;

quadrado; retdngulo; tridngulo; circulo retangulo; tridngulo; circulo.

Fonte: Secretaria Municipal de Educacdo (2016)

Ainda, na exploracdo do material (2 fase), a Secretaria Municipal de Educagdo envia
para a escola, que repassa aos professores um arquivo em Excel — um documento de planilha
contendo esses critérios de avaliagdes (domina, dominio parcial e ndo domina), que diz respeito
as tabelas 1, 2, 3 e 4, sem o preenchimento.

Assim, de posso deste documento, definiu-se como categorias a priori esses critérios de
avalia¢do: domina (D), dominio parcial (DP) e ndo domina (ND). Portanto, em paralelo, a
terceira fase (tratamento dos resultados obtidos e interpretacao) foi sendo executada, realizando
inferéncias e interpretacdes dos materiais, a fim de “[...] estabelecer quadros de resultados,
diagramas, figuras e modelos, os quais condensam e pdem em relevo as informagdes fornecidas
pela andlise” (Bardin, 2021, p. 127). Ou seja, a professora pesquisadora fez as correcdes,
avaliou e preencheu as referidas tabelas que diz respeito as avaliagdes (ADI e ADF) respondidas
pelos participantes. Vale ressaltar que, a secretaria municipal de educagdo faz a conferéncia
final desta avaliacdo efetivada pela professora pesquisadora.

Os resultados comparativos da ADI e ADF e seus os critérios de avaliagdo: domina (D),

dominio parcial (DP) e ndo domina (ND), seguem no proximo item de resultados e discussoes.
3.4.2 Estruturacdo da entrevista semiestruturada individual
De posse dos dados obtidos na entrevista, iniciou-se a pré-analise, transcrevendo na

integra, as falas dos participantes, para definir o corpus. Apoés, realizou-se varias leituras

flutuantes com inicio da segunda fase (exploracdo do material), se familiarizando e analisando



55

o material, para codificar e escolher as unidades de analise, a partir da escolha por palavras ou
frases (Bardin, 2021). Para isso, foi definido como categoria a priori, o foco de observagao (FO)
que dizem respeito as perguntas, conforme o objetivo da pesquisa e do referencial tedrico.

Neste processo de definicao da categoria a priori, a luz das respostas dos participantes,
emergiram as subcategorias, portanto, intituladas nesta pesquisa como a posteriori, que
resultaram da classificagdo gradual de palavras ou frases. Portanto, a luz de cada foco de
observagdo, durante a codificagdo emergiu a subcategorizagdao, definida como “[...] uma
operagdo de classificagdo de elementos constitutivos de um conjunto, por diferenciagao e,
seguidamente, por reagrupamento segundo o género (analogia), com os critérios previamente
definidos” (Bardin, 2021, p. 145).

Vale ressaltar que, Bardin (2021) reporta a categoria, mas, como nesta pesquisa foi
definido o FO como categoria a priori, as subcategorias emergidas a posteriori seguiram alguns
dos principios preconizados pela autora, tais como a exclusdo mutua que depende do principio
da homogeneidade das subcategorias, da “[...] pertinéncia: uma categoria é considerada
pertinente quando esta adaptada ao material de analise escolhido, e quando pertence ao quadro
teorico definido” (Bardin, 2021, p. 148, grifo da autora). E, por fim, da objetividade e
fidelidade: “As diferentes partes de um mesmo material, ao qual se aplica a mesma grelha
categorial, devem ser codificadas da mesma maneira, mesmo quando submetidas a varias
analises” (Bardin, 2021, p. 148). Sendo assim, durante o processo de codificagdo das
subcategorias emergidas, fez-se os recortes das unidades de registro visando obter a
representacdo do contetido (Bardin, 2021).

Por exemplo, durante as anélises das falas transcritas de um participante, uma unidade
de registro era selecionada ao atender o foco de observagdo (categoria a priori), e quando outras
falas de outro participante ou do mesmo eram representativas, elas se agrupavam, emergindo
assim, a subcategoria (posteriori).

Feito 1sso, a ultima etapa de Bardin foi realizada, o tratamento dos resultados e a
interpretagdo. Assim, para cada categoria, emergiram as subcategorias, conforme seguem no

préoximo item nos quadros de numeros 4, 5, 6,7, 8, 9,10 e 11.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secdo, apresenta-se os resultados da pesquisa que culminou em um processo
rigoroso e sistematico que requer habilidades estatisticas s6lidas e uma compreensao clara dos
objetivos da pesquisa, essencial para validar as conclusdes do estudo e suas contribui¢des para
o avanco do conhecimento na area investigada.

Os primeiros resultados referem-se as mesmas questdes aplicadas na avaliagao
diagnostica inicial (Anexo A) e avaliacdo diagnostica final (Anexo B), descritas como: Q1A,
Q1B, Q2,Q3, Q4, Q5, Q6, Q7A, Q7B, Q8A, Q8B, Q9, Q10A, Q10B, Q10C, Q10D, Q11, Q12

e Q13. Portanto, no proximo subitem, apresenta-se esses resultados de modo comparativo.

4.1 Resultados comparativos da ADI e ADF (D, DP, ND)

Os primeiros resultados referem-se a avaliagdo diagndstica inicial (ADI) aplicada no
inicio do ano letivo, antes de abordar um novo contetido. O objetivo principal foi efetivar uma
sondagem, abrangendo um conjunto de praticas que possibilitem uma diagnose do que o aluno
sabe, conforme o objetivo da pesquisa.

Apods a aplicagdo do produto educacional, foi aplicada novamente a avaliacdo
diagnostica final (ADF), que teve como objetivo identificar os progressos e conquistas
individuais dos alunos no que se refere ao aprendizado, desenvolvendo habilidades especificas,
especificamente em relagdo a inteligéncia 16gico-matematica.

Para melhor apresentacdo, primeiramente seguem em tabelas (1, 2, 3 e 4), os resultados
das categorias definidas a priori (domina - D, dominio parcial - DP, ndo domina - ND), que
dizem respeito aos critérios de avaliagdes obtidos na ADI e na ADF. Na sequéncia, estdao os
graficos organizados, a partir dos resultados de cada tabela. Vale retomar que, as referidas
tabelas foram adaptadas, a partir do documento em Excel (planilha) que a secretaria municipal
de educacao enviou a escola, que disponibilizou a professora pesquisador.

A ADI e ADF foram aplicadas pela pesquisadora junto aos participantes da pesquisa. O
preenchimento dos dados apresentados nas tabelas foi realizado pela professora regente da
turma em colabora¢@o com a pesquisadora. A conferéncia das tabulagdes ¢ de responsabilidade
da Secretaria de Educagao do municipio onde a pesquisa foi conduzida.

Os dados obtidos das questdes respondidas pelos participantes na ADI seguem na tabela

1, na primeira coluna tem os seus codigos, na segunda coluna as questdes Q1A e QIB, na
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terceira coluna a questdo Q2, na quarta coluna a Q3, e na quinta coluna a questao Q4. Na tabela
1, os espacos sombreados em verde oliva correspondem aos participantes da pesquisa que
demonstraram apropriacdo do contetdo, ou seja, aquele que domina (D). Os espagos em

tonalidade rosada indicam os participantes que nao dominam (ND) os conceitos abordados.

Tabela 6 - Tabulagdo da ADI: questdoes Q1A, Q1B, Q2, Q3, Q4

Matematica Classificar objetos Completar Completar uma Comparar e/ ou
Fevereiro de diversos de acordo uma série sequéncia de ordenar grupos de
2024 com suas identificando | acordo com o objetos para
caracteristicas ou seu critério padrao identificar
atributos. de formacao. estabelecido. igualdade ou
desigualdade
Numérica.
Codigos dos |DouND | D ou ND D ou ND D, DP ou ND D, DP ou ND
participantes Q1A Q1B Q2 Q3 Q4
Pl D D D D D
P2 D D ND D D
P3 D D D ND D
P4 D D D D D
P5 ND ND ND ND D
P6 ND ND ND D D
P7 D ND D D D
P8 D ND D D D
P9 D ND D ND D
P10 ND ND D D D
P11 ND ND ND ND ND
P12 D D D D D
P13 D D D D D
P14 D D D D D
P15 D ND D D D
P16 ND ND ND ND D
P17 D D D D ND
P18 D D ND D D
P19 D D D D D
P20 D D ND ND D
P21 D D ND ND D
P22 D D ND ND ND
P23 D D ND ND ND

Fonte: Secretaria Municipal de Educacgdo (2016)

Na tabela 2, estdo os dados obtidos das questdes respondidas pelos participantes na

ADF, na primeira coluna tem os seus codigos, na segunda coluna as questdes Q1A e Q1B, na

terceira coluna a questdao Q2, na quarta coluna a Q3 e na quinta coluna a questao Q4. Ainda, na

tabela 2, os espacos sombreados em verde oliva representam os participantes da pesquisa que

demonstraram dominar o conteudo. Os espacos em tonalidade rosada, por sua vez, indicam

aqueles que ndo domina (ND) os conceitos abordados. Por fim, os campos em tonalidade laranja
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abodbora correspondem aos participantes que apresentaram um conhecimento limitado sobre o

conteudo, evidenciando um dominio parcial (DP) dos referidos conceitos.

E importante salientar que nao houve alteragdes nas questdes apresentadas nas tabelas

1 e 2, garantindo a consisténcia e a comparabilidade dos dados.

Tabela 7 - Tabulagdo da ADF: questdes Q1A, Q1B, Q2, Q3, Q4

Matematica Classificar objetos Completar Completar Comparar ¢/ ou
Fevereiro de | diversos de acordo com | uma série uma sequéncia ordenar grupos de
2024 suas caracteristicas ou | identificando | de acordo com objetos para
atributos seu critério o padrio identificar igualdade
de formagao estabelecido ou
desigualdade
numérica
Cédigos dos | DouND | DouND D ou ND D, DP ou ND D, DP ou ND
participantes Q1A Q1B Q2 Q3 Q4
Pl D D D D D
P2 D D ND DP DP
P3 D D D ND D
P4 D D D DP D
P5 ND ND D ND DP
P6 ND ND ND D D
P7 D D D D D
P8 D ND D D D
P9 D ND D ND DP
P10 D ND D D D
P11 D ND ND D ND
P12 D D D D D
P13 D D D D D
P14 D D D D D
P15 D D D D D
P16 D ND D ND D
P17 D D D D ND
P18 D D ND D D
P19 D D D D D
P20 D D D D D
P21 D D D D D
P22 D D ND D D
P23 D D D D D

Fonte: Secretaria Municipal de Educacdo (2016)

A partir dos dados contidos na Tabela 1 e 2, os resultados percentuais comparativos da

questao Q1A foram organizados no Grafico 1.
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Grafico 1 - Classificar objetos diversos: questao 1A

Questio Inicial - 1A Questdo Final - 1A

g a

Domina Nao domina

Fonte: Autoria Propria (2024)

Ao analisar o Grafico 1, com base nas Tabelas 1 e 2, observa-se que na ADI 78% dos
participantes dominavam os saberes — classificar objetos diversos. Apods a aplicagdo do
brinquedo, que teve como objetivo auxiliar os alunos na compreensdo da classificagdo de
objetos a partir de suas caracteristicas e atributos, os resultados mostram um avango
significativo no dominio desses conceitos, com um aumento de 13%, passando de 78% para
91%. Esse resultado sugere que o PE contribui para a aprendizagem dos alunos, tornando o
processo mais dindmico e envolvente. No entanto, para aprimorar ainda mais esse desempenho
e elevar essa porcentagem, os professores podem adotar estratégias complementares, como
atividades praticas de agrupamento, explora¢do de diferentes materiais em sala de aula e
estimulo a verbalizagao dos critérios utilizados na classificacao

Conforme os dados das Tabelas 1 e 2, elaborou-se o Grafico 2 com os resultados

percentuais comparativos da questdo Q1B obtidos na ADI e na ADF.
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Grifico 2 - Classificar objetos diversos: questao 1B
Questao Inicial - 1B Questao Final - 1B

o’
aw

Domina Nao domina
Fonte: Autoria Propria (2024)

Para responder a questdo 1B, os participantes tiveram que pensar em outra maneira de
organizar as roupas em dois grupos. Os resultados observados no grafico 2 mostra uma
evolucdo em conhecimentos adquiridos, aumentando a porcentagem do critério domina de 61%
para 70%, apos a aplicagdo do brinquedo. Esse aumento de 9% indica um avango na
compreensao do conceito de classificagdo, demonstrando que a utiliza¢ao do PE contribuiu para
a aprendizagem e o desenvolvimento das habilidades envolvidas.

A matematica exerce influéncia em nossas vidas didrias e, especialmente, na vida
escolar, local em que se aprende contetidos de varias areas do conhecimento. Nesse sentido, o
ensino da matematica na escolarizagao precisa oportunizar ao aluno o desenvolvimento de “[...]
competéncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar € argumentar
matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de conjecturas, a formulagdo e a
resolugdo de problemas [...]” (Brasil, 2018, p. 266).

Conforme os dados das Tabelas 1 e 2, elaborou-se o Grafico 3 com os resultados

percentuais comparativos da questdo Q2 obtidos na ADI e na ADF.
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Grafico 3 - Completar uma série identificando seu critério: questdao Q2

Questao Inicial - 2 Questao Final - 2

?

—

L)
AF

Domina Nao domina
Fonte: Autoria Propria (2024)

Ao levantar os conhecimentos prévios dos participantes em relacdo ao conteudo -
completar uma série identificando seu critério de formagao, identificou-se que 57% dominavam
e 43% nao (Grafico 3). Apos a aplicagdo do neurocaixa, esses resultados foram positivos,
porque houve um aumento de 22%, ou seja, culminou em 78% dos participantes que passaram
a dominar o referido contetdo, o que indica a viabilidade do recurso como uma estratégia
pedagdgica eficaz, auxiliando o professor no ensino e oportunizando o aluno a desenvolver
habilidades relacionadas a inteligéncia l6gico-matematica.

Ao analisar o grafico 3, constata-se que 22% dos participantes ainda precisam dominar,
aprender o contetido relacionado ao como completar uma série identificando seu critério,
portanto, a fim de melhorar esse resultado, sugere-se ao professor a aplicacdo do PE com a
retomada dos assuntos, sempre indagando, verificando e identificando se o aprendizado dos
alunos seja efetivado.

Conforme os dados das Tabelas 1 e 2, elaborou-se o Grafico 4 com os resultados

percentuais comparativos da questdo Q3 obtidos na ADI e na ADF.
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Grafico 4 - Classificar objetos diversos: questao Q3
Questao Inicial - 3 Questéo Final - 3

Domina Domina parcial Nao domina
Fonte: Autoria Propria (2024)

No grafico 4, verifica-se que inicialmente 61% dos participantes sabiam classificar
objetos diversos, apos utilizar o PE, esse resultado diversificou, pois 74% passaram a dominar
esse contetido, 9% demonstraram dominar parcialmente e 17% revelaram ainda ndo saber.
Apesar de uma parcela significativa dos alunos (dezessete) demonstrarem entendimento da
habilidade de identificar padrdes, uma parcela (seis) ainda precisa de suporte para aprender,
reelaborar ideias e entender cientificamente esse conhecimento. Portanto, a utilizacdo do PE
como ferramenta em intervengdes pedagodgicas pode ser revista, repensada, atentando para as
dificuldades dos alunos, colaborando assim, com o aprendizado de todos.

Conforme os dados das Tabelas 1 e 2, elaborou-se o Grafico 5 com os resultados

percentuais comparativos da questao Q4 obtidos na ADI e na ADF.
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Grafico 5 - Classificar objetos diversos: questao Q4
Questao Inicial - 4 Questao Final - 4
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Domina Domina parcial Nao domina
Fonte: Autoria Propria (2024)

Ao levantar os conhecimentos prévios dos participantes em relagdo ao conteudo -
identificou-se que 83% (19 participantes) ja dominavam e 17% nao (4 participantes), grafico 5.
Apoés a aplicagdo do PE, dos 4 participantes que ndo dominavam, passou para 13% (3
participantes) que revelaram dominar parcialmente, ficando somente 01 (8%) que ndo domina.
Para aprimorar esses resultados, recomenda-se que o professor utilize o neurocaixa para
reforgar os conteudos, promovendo revisdes frequentes, questionando os alunos e
acompanhando de perto seu progresso para garantir a efetivacao da aprendizagem

Na Tabela 3, estdo os dados obtidos das questdes respondidas pelos participantes na
ADI, na primeira coluna tem os seus cddigos, na segunda a questdo Q35, na terceira a questao
Q6, na quarta as questoes Q7A e Q7B e na quinta coluna as questdes Q8A e Q8B.

Na Tabela 3, os campos destacados em verde oliva correspondem aos participantes da
pesquisa que demonstraram apropriacao do contetudo. Por outro lado, os campos em tonalidade

rosada indicam os participantes que ndo dominam os conceitos abordados.
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Tabela 8 - Tabulag¢do da ADI: questdes Q5, Q6, Q7A, Q7B, Q8A, Q8B

Ordenar Recitara | Realizar contagens: Associar uma
Matematica numeros, série estabelecer quantidade de objetos
Fevereiro de objetos ou numérica correspondéncia de uma colegdo a um
2024 pessoas até 20 biunivoca numero natural
mediante um
atributo
D, DP ou ND D ou ND Dou (D,DPou D ou D ou ND
Caédigos dos ND ND ND
participantes QS Q6 Q7A Q7B Q8A QSB
Pl D D D D D D
P2 D D ND D D ND
P3 ND ND D D D ND
P4 ND ND ND D D ND
P5 ND ND ND D D ND
P6 ND ND D ND D D
P7 D ND ND ND D ND
P8 D D D ND D ND
P9 ND ND D D D D
P10 D D ND D D D
P11 ND ND ND D ND ND
P12 D D D ND ND ND
P13 D D D D ND D
P14 D D D D D D
P15 ND ND ND D D ND
P16 ND D ND ND ND D
P17 ND D ND ND D D
P18 ND D ND D D D
P19 D ND D ND D D
P20 ND ND D ND ND D
P21 ND ND D ND ND D
P22 ND D D D D D
P23 ND D D D D D

Fonte: Secretaria Municipal de Educacdo (2024)

Os resultados das avaliagdes obtidas nas questdes QS5, Q6, Q7A, Q7B, Q8A e Q8B
seguem na tabela 4, na primeira coluna estdo os cddigos dos participantes. E, na segunda,
terceira, quarta, quinta, sexta e sétima coluna os dados das referidas questdes com os critérios

de avaliacdo: domina (D), dominio parcial (DP) e ndo domina (ND).



Tabela 9 — Tabulagdo da ADF: questdes Q5, Q6, Q7A, Q7B, Q8A, Q8B

65

Matematica Ordenar Recitar a Realizar contagens: Associar uma quantidade
Fevereiro de nameros, série estabelecer de objetos de uma colecao
2024 objetos ou numérica correspondéncia a um nimero natural
pessoas até 20 biunivoca
mediante um
atributo
D, DP ou DouND | DouND | D,DPou D ou ND D ou ND
Codigos dos ND ND
Participantes Q5 Q6 Q7A Q7B Q8A Q8B

Pl D D D D D D

P2 DP D ND D D D

P3 ND ND D DP D D

P4 ND ND D D D D

P5 ND ND D D D ND

P6 ND ND D ND D D

P7 D ND D D D ND

P8 D D D ND D ND

P9 DP ND D D D D
P10 D D ND D D D
P11 ND ND ND D D D
P12 D D D ND D D
P13 D D D D D D
P14 D D D D D D
P15 D D D D D D
P16 ND D D D ND D
P17 D D D D D D
P18 D D D D D D
P19 D D D D D D
P20 D D D ND D D
P21 ND D D D ND D
P22 D D D D D D
P23 D D D D D D

Fonte: Secretaria Municipal de Educagdo (2024)

Os resultados comparativos da questao Q5 obtidos na ADI e na ADF seguem no grafico

6, ao analisa-lo, constata-se que antes da aplicagdo do PE, 39% revelaram saber ordenar

numeros, objetos ou pessoas, enquanto 61% nao.
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Grafico 6 - Ordenar nimeros, objetos ou pessoas: questao Q5

Questao Inicial - 5 Questao Final - 5

o
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Domina Domina parcial N&o domina

Fonte: Autoria Propria (2024)

Apbs a aplicagdo do brinquedo, os resultados foram modificados positivamente, pois,
conforme se observa no grafico 6, ocorreu um aumento em 22%, ou seja, na ADI, a maioria, 14
alunos (61%) sinalizaram ndo dominar o contetudo, enquanto 9, sim. Na ADF, essa porcentagem
foi alterada em 05 alunos (30%) que ainda precisam aprender/dominar os assuntos, e 02 alunos
(9%) ainda carece de rever ideias (domina parcial), para obter o conhecimento aceito
cientificamente. Portanto, esse resultado demonstra a eficicia do PE na promocao da
inteligéncia logico-matematica, mas também aponta a necessidade de refor¢o continuo por meio
de atividades complementares e intervencdes pedagdgicas direcionadas.

Dentre as alternativas que o professor pode utilizar em conjunto com a aplica¢do do
neurocaixa, para conseguir fortalecer as conexdes neurais dos alunos, ¢ aplicar trabalhos que
contenham processos repetitivos, pois, conforme Cosenza (2011, p. 73), “[...] a construgao das
conexdes neurais se faz, como ja vimos, por meio da repeti¢do [...]”. A repeti¢do de atividades
ou estimulos ¢ fundamental para que as conexdes no cérebro se consolidem, promovendo assim,
a aprendizagem e a retengao de informagdes.

Assim, corroborando com as ideias do autor, “[...] € importante criar oportunidades em
que o mesmo assunto possa ser examinado mais de uma vez e em diferentes contextos, para
que aqueles processos possam ocorrer [...]”" (Cosenza, 2011, p. 73).

Conforme os dados das Tabelas 3 e 4, elaborou-se o Grafico 7 com os resultados

percentuais comparativos da questao Q6 obtidos na ADI e na ADF.



67

Grafico 7 - Recitar a série numérica até 20: questdo Q6

Questao Inicial - 6 Questao Final - 6
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Fonte: Autoria Propria (2024)

Ao verificar se os participantes tinham os seguintes conhecimentos: “Recitar a série
numérica até 20” (Secretaria Municipal de Educagdo, 2016, p. 676), verifica-se no Grafico 7,
que na ADI, 52% apresentavam dominio, enquanto 48% ndo dominavam. Com a aplica¢do do
PE, percebe-se um progresso nos conhecimentos adquiridos, aumentando a porcentagem no
critério — Dominio em 18%, sendo que 70% dos participantes passaram a dominar o referido
contetdo. Nesse ambito, o PE, potencializa o desenvolvimento de competéncias fundamentais
para o letramento matematico, como raciocinio, representagdo, comunicagdo e argumentagao.

De acordo com a BNCC, o Ensino Fundamental deve assegurar que o aluno desenvolva
“[...] competéncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar € argumentar
matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de conjecturas, a formulagdo e a
resolugdo de problemas em uma variedade de contextos [...]” (Brasil, 2018, p. 266). Essa
formagdo ¢ denominada de letramento matematico, pois “[...] assegura aos alunos reconhecer
que os conhecimentos matematicos sao fundamentais para a compreensao € a atuagdo no mundo
e perceber o cardter de jogo intelectual da matematica, como aspecto que favorece o
desenvolvimento do raciocinio logico e critico [...]” (Brasil, 2018, p. 266). Esse processo
permite o desenvolvimento da inteligéncia l6gico-matematica, promovendo o raciocinio critico,
a investigacdo e o prazer no aprendizado.

Conforme os dados das Tabelas 3 e 4, elaborou-se o Grafico 8 com os resultados

percentuais comparativos da questao Q7A obtidos na ADI e na ADF.
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Grafico 8 - Realizar contagens: estabelecer correspondéncia biunivoca - questdo Q7A

Questao Inicial - 7A Questio Final - 7TA
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Fonte: Autoria Propria (2024)

Ao verificar se os participantes sabiam - “Realizar contagens: estabelecer
correspondéncia biunivoca” (Secretaria Municipal de Educagdo, 2016, p. 676), constatou-se
que 57% dominaram (13 participantes) e 43% ndo dominavam (Grafico 8). Apds a aplicagdo
do neurocaixa, houve um aumento de 30%, ou seja, mais sete participantes passaram a dominar
os conceitos matematicos (57% + 30% = 87%), especialmente na Q7A, que destaca a
importancia da correspondéncia biunivoca. Isso demostra que vinte participantes entenderam a
no¢ao de quantidade e a relagdo entre numeros e objetos. Conforme afirmado por Antunes
(2012, p. 82). “[...] uma forma de se estimular a Inteligéncia Logico-Matematica do aluno ¢ de
se dar énfase, dentro dos conteudos trabalhados, a importancia e a significagao [...]”.

Conforme os dados das Tabelas 3 e 4, elaborou-se o Grafico 9 com os resultados

percentuais comparativos da questao Q7B obtidos na ADI e na ADF.
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Grafico 9 - Realizar contagens: estabelecer correspondéncia biunivoca - questao Q7B

Questao Inicial - 7B Questao Final - 7B

Domina Domina parcial Nao domina

Fonte: Autoria Propria (2024)

Ao analisar o Grafico 9, observa-se que na ADI, 61% dominaram e 39% nao dominaram
os saberes: “Ordenar nimeros, objetos ou pessoas mediante um atributo” (Secretaria Municipal
de Educagdo, 2016, p. 676). Apds a aplicagdo do PE houve uma melhoria nos conhecimentos
adquiridos, porque ocorreu um aumento na porcentagem em 17%, culminando em quatro
participantes que passaram a dominar o referido contetido, € um que dominou parcialmente.
Portanto, conforme Antunes (2012), a ferramenta auxiliar - o brinquedo contribuiu para o
desenvolvimento de habilidades 16gico-matematicas desses participantes, permitindo que
aprimorassem seus conhecimentos enquanto brincavam.

Em outras palavras, a habilidade logico-matematica ndo € vista apenas como um
conjunto de conhecimentos separados, mas como uma ferramenta que facilita a compreensao e
assimilacdo de diversos temas ou disciplinas. Isso ressalta a relevancia do uso do PE, e
evidencia como a ldgica e a matematica contribuem para a constru¢ao de um aprendizado eficaz
e integrado.

Conforme os dados das Tabelas 3 e 4, elaborou-se o Grafico 10 com os resultados

percentuais comparativos da questdo Q8A obtidos na ADI e na ADF.
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Grafico 10 - Associar quantidade de objetos de uma colegdo a um niimero natural: Q8A

Questao Inicial - 8A Questao Final - 8A
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Domina Nao domina

Fonte: Autoria Propria (2024)

Ao analisar o Grafico 10, com base nas Tabelas 3 e 4, observa-se que, inicialmente, 74%
dos participantes sabiam associar uma quantidade de objetos de uma cole¢do a um nimero
natural. Apos a utilizagdo do neurocaixa, verificou-se um avango de 17%, resultando em 91%
dos participantes que passaram a dominar esse conteudo.

Para Smole (2016, p. 11), “atualmente, uma das justificativas comumente usadas para o
trabalho com materiais didaticos (concretos) nas aulas de matematica ¢ a de que tal recurso
torna o processo de aprendizagem significativo”. Dessa forma, o neurocaixa contribui para o
desenvolvimento da inteligéncia 16gico-matematica de quatro alunos. A utilizacdo de materiais
concretos, favorece a compreensdo de conceitos matematicos, € incentiva uma compreensao
solida e permanente. Essa relagdo demonstra que o uso do Produto Educacional (PE) ndo apenas
auxilia o aprendizado, mas também apoia o desenvolvimento de habilidades cognitivas
especificas.

Conforme os dados das Tabelas 3 e 4, elaborou-se o Grafico 11 com os resultados
percentuais comparativos da questdo Q8B: verificar se os participantes tinham o conhecimento:
“Associar uma quantidade de objetos de uma cole¢do a um nimero natural” (Secretaria Municipal
de Educagdo, 2016, p. 676). Portanto, no grafico 11, observa-se que na ADI, 61% dos alunos

tinham dominio e 39% nio.
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Grafico 11 - Associar quantidade de objetos de uma colecdo a um ntimero natural: Q8B

Questao Inicial - 8B Questao Final - 8B

Domina Nao domina
Fonte: Autoria Propria (2024)

Na questdo 8B, os participantes tiveram que contar e assinalar a quantidade de objetos
de uma coleg¢do e relaciond-la a um numero natural para responder. Apds utilizar o neurocaixa,
a porcentagem aumentou na ADF em 26% (87% - 61% = 26%), grafico 11. Ou seja, seis alunos
conseguiram avangar e aprender esses conhecimentos, refletindo no aumento do indice no
critério — Dominio em 87%. Esse resultado destaca a importancia do PE como uma ferramenta
no processo de aprendizagem, auxiliando os participantes no desenvolvimento de sua
inteligéncia logico-matematica por meio da pratica de contagem e da associacao de quantidades
a nimeros naturais.

Para corroborar, Smole (2016, p. 13) diz que “¢ pela linguagem que o aluno faz a
transposi¢cdo entre as representacdes implicitas e as ideias matematicas, permitindo que ele
possa elaborar raciocinios complexos do que aqueles presentes na agao com objetos do material
manipulativo”.

Na Tabela 5, estdo os dados obtidos das questdes respondidas pelos participantes na
ADI, na primeira coluna tem os seus codigos, na segunda coluna a questdo Q9, na terceira
coluna a questdo Q10A, na quarta coluna a questao Q10B, na quinta coluna a questdao Q10C e
na sexta coluna a questdo QI0D. Na Tabela 5, os campos destacados em verde oliva
correspondem aos participantes da pesquisa que demonstraram apropriacdo do conteudo. Por
outro lado, os campos em tonalidade rosada indicam os participantes que ndo dominam os

conceitos abordados.
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Tabela 10 — Tabulacdo da ADI: questdes Q9, Q10A, Q10B, Q10C, Q10D

Matematica Reconhecer simbolos Na frente. Perto. Na frente; em cima;
Fevereiro de numéricos, Atrés Longe ao lado embaixo
2024 estabelecendo relacdo
com a quantidade.
Caédigos dos D, DP ou ND D ou ND DouND | DouND D ou ND
Participantes Q9 Q10A Q10B Q10C Q10D
P1 ND D D D D
P2 D D D D D
P3 ND D ND D D
P4 D D D D D
P5 ND ND ND ND ND
P6 D D D D D
P7 D D D D ND
P8 ND ND D D D
P9 ND ND D D ND
P10 D D D D D
P11 D ND ND D ND
P12 D D D D D
P13 D D D D D
P14 D D D D D
P15 D ND ND ND D
P16 ND ND ND D D
P17 D D ND D D
P18 D D ND D D
P19 ND ND ND ND D
P20 D ND D ND D
P21 ND D D D D
P22 D D ND ND D
P23 D D D D D

Fonte: Fonte: Secretaria Municipal de Educacao (2016)

Na tabela 6, seguem os dados obtidos das questdes respondidas pelos alunos de Q9,
QI0A, QI10B, Q10C e Q10D com os resultados da avaliagdo. Portanto, seguindo a mesma
estruturacdo, na primeira coluna seguem os codigos dos participantes e na segunda, terceira,
quarta, quinta e sexta coluna os dados obtidos das referidas questdes respondidas pelos alunos

com os critérios de avaliagdo: domina, dominio parcial e ndo domina.
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Matematica | Reconhecer simbolos | Na frente. Perto. Na frente; a0 | em cima; em
Fevereiro de numéricos, Atras Longe lado baixo
2024 estabelecendo relagdo
com a quantidade.
Codigos dos D, DP ou ND D ou ND D ou ND D ou ND D ou ND
Participantes Q9 Q10A Q10B Q10C Q10D
P1 D D D D D
P2 DP D D D
P3 D D ND D D
P4 D D D D D
P5 ND ND ND ND D
P6 D D D D D
P7 DP D D D ND
P8 ND D D D D
P9 D D D D D
P10 D D D D D
P11 D D ND D D
P12 D D D D D
P13 D D D D D
P14 D D D D D
P15 D D D D D
P16 ND D D D D
P17 D D D D D
P18 D D D D D
P19 D D ND ND D
P20 DP ND D D D
P21 D D D D D
P22 DP D ND D D
P23 D D D D D

Fonte: Secretaria Municipal de Educacdo (2016)

Conforme os dados das Tabelas 5 e 6, elaborou-se o Grafico 12 com os resultados

percentuais comparativos da questao Q9 obtidos na ADI e na ADF.
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Grafico 12 - Reconhecer simbolos numéricos, estabelecendo relagdo com a quantidade

Questao Inicial -9 Questao Final -9

Domina Domina parcial N&o domina

Fonte: Autoria Propria (2024)

Com base nas Tabelas 5 e 6, a analise do Grafico 12 revela que, na ADI, 65% dos
participantes inicialmente reconheciam simbolos numéricos e conseguiam estabelecer relagao
com a quantidade, enquanto 35% ndo dominava esses saberes. Ap0s a utilizacdo da neurocaixa,
os percentuais sofreram estruturagdes, principalmente nos 35%, porque passou a ter 13% (3
participantes) que nao ainda precisam aprender os referidos conteudos, e 17% (4 participantes)
que indicaram um avanc¢o no dominio, aparecendo o critério — domina parcial.

De acordo com Antunes (2014, p. 19), “o brinquedo, desta forma, ndo tem fun¢do apenas
de dar prazer a crianca, mas de libertd-la de frustracdes, canalizar sua energia, dar motivo a sua
acdo, explorar sua criatividade e imaginacdo”. Essa competéncia € essencial para o
desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico, pois estabelece uma conexdo entre a
representacao simbodlica dos nimeros e o mundo real, além de integrar o faz de conta e as
brincadeiras ao aprendizado de operagdes e conceitos matematicos fundamentais.

Conforme os dados das Tabelas 5 e 6, elaborou-se o Grafico 13 com os resultados

percentuais comparativos da questao Q10A obtidos na ADI e na ADF.
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Grafico 13 - Nogdoes de Frente/Atras: questdo Q10A
Questéo Inicial - 10A Questao Final - 10A

Domina Ndo domina
Fonte: Autoria Propria (2024)

Ao analisar o Grafico 13, com base nas Tabelas 5 e 6, observa-se na ADI que 65% - 15
participantes tinham dominio das nogdes de localizacdo, orientagdo e dire¢do, enquanto 35%
ndo alcancavam esse nivel. Apds a utilizacdo da neurocaixa, conforme a porcentagem de 91%
na ADF, 6 participantes (91% - 65% = 26%) apresentaram avancos, evidenciando a
contribui¢do do material para o desenvolvimento da inteligéncia ldgico-matematica, ao
estimular o raciocinio espacial e a compreensao de posi¢cao e movimento. Para ampliar esse
percentual, o professor pode diversificar as atividades com o PE, explorar diferentes contextos
espaciais e incentivar a interacdo entre os alunos, promovendo a verbalizacdo e a justificativa
das respostas. Além disso, a combinagdo do PE com outros recursos pode reforcar a
compreensao dos conceitos, para ocorrer o aprendizado de todos.

Diante desta perspectiva, Antunes (2014, p. 18) comenta: “As inteligéncias em um ser
humano sdo mais ou menos como janelas de um quarto. Abrem-se aos poucos, sem pressa, €
para cada etapa dessa abertura existem multiplos estimulo”.

Conforme os dados das Tabelas 5 e 6, elaborou-se o Grafico 14 com os resultados

percentuais comparativos da questao Q10B obtidos na ADI e na ADF.
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Grafico 14 - Nogoes de Perto/Longe: questao Q10B

Questao Inicial - 10B Questao Final - 10B

Domina N&o domina
Fonte: Autoria Propria (2024)

Ao analisar Grafico 14, com base nas Tabelas 5 e 6, observa-se que, na ADI, 61% dos
alunos demonstraram dominio das nogdes espaciais de localizagdo, orientacdo e diregao,
enquanto 39% ndo atingiram esse nivel. Na ADF, o grafico revela que quatro participantes
(17%), puderam ao longo da aplicacdo do neurocaixa, desenvolver essas habilidades ao utilizar
objetos como pontos de referéncia. O resultado indica contribuigdes para o raciocinio espacial
deles. Para melhorar esse percentual, pode diversificar as atividades refor¢cando a aprendizagem
de forma pratica e significativa.

Demonstrando assim, conforme Antunes (2014, p. 71), que “[...] a matematizagdo do
cotidiano dessa crianca pode ser mais abrangente quando aprende a decifrar e a comparar
objetos grandes e pequenos, grosso ou finos, estreitos e largos, proximos ou distantes, iguais €
diferentes. [...]”. Dessa forma, o PE contribuiu diretamente para esse desenvolvimento, pois
proporcionou experiéncias praticas e concretas que facilitaram a compreensdo e aplicacao
dessas nogoes no cotidiano.

Conforme os dados das Tabelas 5 e 6, elaborou-se o Grafico 15 com os resultados

percentuais comparativos da questao Q10C obtidos na ADI e na ADF.
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Grafico 15 - Nogdes de Frente/ao Lado: questdo Q10C

Questéo Inicial - 10C Questao Final - 10C
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Fonte: Autoria Propria (2024)

No grafico 15, 78% dos participantes demonstraram dominio das nogdes espaciais na
ADI, enquanto 22%, ndo. Os resultados da ADF (91%), indica que o neurocaixa contribuiu e
auxiliou trés participantes (13%) a utilizarem seu corpo e objetos como referéncia para
distinguir posi¢des. No final, apenas dois participantes (9%), ainda precisa de suporte, reforco,
atividades praticas, como desafios espaciais, para aprender.

Essa evolugdo, como destaca Antunes (2014, p. 71) “¢ apoiada pela Neurociéncia, que
sugere que a coordenacdo manual desempenha um papel crucial no desenvolvimento
cognitivo”, pois, “[...] a coordenagdo manual parece ser a forma como o cérebro buscar
materializar e operacionalizar os simbolos matematicos [...]” (Antunes, 2014, p.71). Assim, as
atividades praticas oferecidas pelo PE ndo apenas facilitam a aprendizagem desta habilidade,
mas também oferecem conexdes neurologicas que fortalecem a compreensdo matematica.

Conforme os dados das Tabelas 5 e 6, elaborou-se o Grafico 16 com os resultados

percentuais comparativos da questdo Q10D obtidos na ADI e na ADF.
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Grafico 16 - Nogdes de Em cima/Embaixo: questdo Q10D

Questao Inicial - 10D Questao Final - 10D
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Fonte: Autoria Propria (2024)

No Grafico 16, observa-se na ADI, que 83% dos alunos apresentavam dominio,
enquanto 17%, ndo. Apds a aplicagdo do PE, trés participantes (13%) conseguiram demonstrar
a capacidade de entender nogdes espaciais de localizagdo, orientagdo e dire¢do, utilizando seu
proprio corpo e objetos como referéncias para diferenciar posicdes como em cima e embaixo.
Esse resultado indica que o neurocaixa facilitou pensar de modo abstrato, tornando o
aprendizado significativo.

Conforme os dados das Tabelas 5 e 6, elaborou-se o Grafico 17 com os resultados

percentuais comparativos da questdo Q11 obtidos na ADI e na ADF.

Grafico 17 - Nogoes de medida de comprimento (altura-alto/baixo): questdo Q11
Questéo Inicial - 11 Questao Final - 11
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Fonte: Autoria Propria (2024)
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No grafico 17, observa-se na ADI, que 74% dos participantes tinham dominio, enquanto
26%, ndo. Na andlise desses resultados, ap0ds a aplica¢do do brinquedo, identifica-se que quatro
participantes (17%) puderam efetivar no contexto das brincadeiras com o neurocaixa, relacdes
entre objetos, a partir de um ponto de referéncia, utilizando nogdes de medida de comprimento:
altura, alto, baixo, para dominar os assuntos. Portanto, permitiu que eles aprendessem de forma
pratica (com atividades concretas) e visual (por meio de observagdo e manipulacio de objetos),
0 que oportunizou a compreensao.

Diante o evidenciado, o PE pode ser aplicado em outros contextos, colaborando para
que alunos entendam os conceitos de espago (como “alto”, “baixo”’) e medi¢do (como “altura’).
Esse aprendizado ¢ fundamental para o desenvolvimento de habilidades matematicas aplicaveis
em situagdes reais e praticas da vida cotidiana.

Gardner, com a teoria das inteligéncias multiplas, fala sobre diferentes tipos de
inteligéncia que cada pessoa tem. “Os seres humanos desenvolveram capacidades diversas de
processamento da informa¢ao — o que chamo de “inteligéncias” — que lhes permitem resolver
problemas ou criar produtos” (Gardner, 2005, p. 40). Uma delas ¢ a inteligéncia l6gico-
matematica, que envolve habilidades de logica e raciocinio, por exemplo entender numeros e
resolver problemas. Essa inteligéncia ¢ aprimorada por meio de atividades praticas que ajudam
a pensar de forma logica.

Conforme os dados das Tabelas 5 e 6, elaborou-se o Grafico 18 com os resultados

percentuais comparativos da questdo Q12 obtidos na ADI e na ADF.

Grafico 18 - Estabelecer relagdes de ordem temporal (antes/depois): questdo Q12
Questéo Inicial - 12 Questéo Final - 12
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Fonte: Autoria Propria (2024)
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No grafico 18, 43% dos participantes apresentaram o critério — domina, ¢ 57%, nao
domina quando responderam a questdo 12 na ADI (estabelecer relagdes de ordem temporal -
antes/depois). Com a aplicacdo do neurocaixa, dez participantes (44%) apresentaram o critério
— Domina, conforme os resultados da ADF, 87%, ou seja, 87% - 43% = 44%.

Diante o evidenciado, entende-se que ‘“cada pessoa possui diferentes tipos de
inteligéncia, como a inteligéncia logico-matematica que envolve a capacidade de entender
numeros, légica e padroes” (Gardner, 2005, p. 42). Portanto, ¢ “a capacidade de se mover
habilmente no mundo dos numeros: calcular considera¢des financeiras ou monetarias, estimar
perdas e ganhos, decidir qual é a melhor maneira de investir um dinheiro inesperado, ¢ assim
por diante” (Gardner, 2005, p. 42). Considerando essa teoria, o PE contribuiu para desenvolver
essa inteligéncia ao utilizar atividades praticas, como o estabelecimento de relagcdes de ordem
temporal (antes/depois), que faz sentido para o aluno em seu dia a dia, o que torna o aprendizado
natural e facilita a compreensdo de conceitos matematicos, conectando o que se aprende a
experiéncias reais.

Conforme os dados das Tabelas 5 e 6, elaborou-se o Grafico 19 com os resultados

percentuais comparativos da questao Q13 obtidos na ADI e na ADF

Grafico 19 - Identificar figuras planas: quadrado, retangulo, tridngulo, circulo

Questao Inicial - 13 Questao Final - 13
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Fonte: Autoria Propria (2024)

No Grafico 19, observa-se que no inicio, apenas 52% dominavam os conteudos de
identificacdo de figuras planas, enquanto 48% (11 participantes), ndo. Apds a aplicagdo do

neurocaixa, esse critério — Nao domina foi alterado para 09%, ou seja, somente 02 alunos nao
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conseguiram compreender o contetdo, suscitando 17% (4) que dominaram parcial, € um
aumento em 22% (52% na ADI contra 74% na ADF), ou seja, 05 a mais de participantes que
passaram a dominar os assuntos. Esses resultados evidenciam que o brinquedo teve um papel
fundamental para a maioria dos participantes, porque conseguiram identificar figuras planas,
como o quadrado, o retangulo, o tridngulo e o circulo, ajudando-os a desenvolver habilidades
para o reconhecimento das formas geométricas.

Para Smole (2016, p. 32), “o trabalho com os solidos geométricos tem como objetivo
explorar a identificacdo, a comparagdo, a descrigdo, a classificagdo e o desenho das formas
geométricas”. A autora afirma ainda: “as primeiras nog¢des sobre sélidos desenvolvem- se por
meio de experiéncias com objetos presentes no cotidiano do aluno “[...] (Smole, 2016, p. 32).

Essa abordagem pratica refor¢a a importancia do PE como uma ferramenta eficaz para
tornar conceitos abstratos, como as figuras geométricas, compreensiveis e aplicdveis em

situagoes do dia a dia.

4.2 Observacao participante na aplicacao do brinquedo neurocaixa

Durante a aplicagdo do PE, foi utilizado a observagdo participante, para anotar em um

diario de campo (Figura 3), os momentos que os participantes utilizaram.

Figura 3 - Diario de campo utilizado durante a pesquisa

r—

Fonte: Autoria Propria (2024)
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Em 27 de fevereiro de 2024 (Quadro 3), em duas horas/aula, a turma estava composta
por 23 alunos os quais foram organizados em 7 trios, no entanto, dois destes alunos faltaram
(P5 e P8) a aula. Em seguida, foram disponibilizados para os participantes uma folha de coleta
de dados e a pesquisadora revisou os papeis a serem desenvolvidos por cada um dos alunos
durante a explicagdo ao grupo (P1, P2 e P3). Apds algumas rodadas, os alunos trocaram as
posi¢des: o P1 virou P2, o P2 assumiu o lugar do P3 e este, tornou-se P1. Os papeis mudaram,
para que todos os participantes experimentassem a funcao de colocar os objetos dentro da caixa
e realizar o procedimento do aluno P1, durante as brincadeiras contidas no PE. Para este
momento, a pesquisadora observou que o PE (Figura 4) promovia uma alternancia de fungdes,
garantindo a participacao dos alunos ao longo da proposta.

Observou-se também que, com a utilizagao do PE, os alunos desenvolveram habilidades
cognitivas, como raciocinio 16gico, memoria, atengcdo e concentracdo, além de habilidades

sociais, como colaboragdo, compreensdo, comunicagao e respeito.

Figura 4 - Produto educacional: brinquedo neurocaixa

Fonte: Autoria Propria (2024)

Neste primeiro contato, questionou-se os trios em busca de uma coleta de dados
detalhada e como forma de proporcionar uma melhor compreensdo dos contetidos do
componente curricular matematica contido no PE. Conforme a Figura 11, percebeu-se nos

alunos um engajamento e interacdo, refletidos em uma participag@o ativa nas atividades. A
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experiéncia proporcionou diversas vivéncias que favoreceram uma aprendizagem pratica e
colaborativa, culminando em um impacto positivo.

Pode-se visualizar o registro dos alunos durante a brincadeira brincando, interagindo
entre si € com os materiais, realizando diversas rodadas no periodo em que a atividade foi
programada. Foram disponibilizadas também as folhas de coleta de dados para o registro com
desenho espontdneo e neste momento a pesquisadora instigou os alunos, para que eles
observassem e identificassem a relagdo um a um na contagem dos objetos, comparando a
quantidade e se possivel registrando com a numeragao. Neste momento alguns questionamentos
foram efetivados junto aos grupos, seguem descritas: O primeiro questionamento foi: Observou
os objetos da brincadeira, quais sd@o? O grupo 1, P16, P19, P14, responderam: Sim. Relataram
que tinha botdes de varios jeitos, palitos coloridos e dois pregadores da mesma cor.

No segundo grupo o questionamento foi: Emparelhou-os? O grupo 2, P22, P23, P10,
responderam: Sim. Relataram que organizaram os objetos um a um colocando lado a lado os
iguais e 0s que ndo eram iguais deixamos em um monte que chamamos de diferentes. Ja o
terceiro questionamento, foi: Colocou lado a lado?

O grupo 3, P6, P11, P9, responderam: Sim. Organizamos os objetos colocando um do
lado do outro de dois em dois. O quarto questionamento foi: Sio iguais?

O grupo 4, P4, P21, P15, relataram que: - Retirar os objetos de dentro do PE foi muito
divertido, pois tocamos, sentimos e palpamos tentando descobrir qual era e assim descobrimos
que eles ndo sdo todos iguais. O quinto questionamento: Tem algo de diferente?

O grupo 5, P20, P18, P2, relataram que: - Sim, foi muito empolgante, divertido e
diferente a brincadeira e que foi dificil esperar a vez para trocar de fungdo. Organizamos os
materiais tentando encontrar os parecidos para colocar juntos e entdo formamos grupos
diferentes. O sexto questionamento foi: Quantos tem?

O grupo 6, P7, P12, P13, relataram: Juntamos os objetos parecidos, contando cada grupo
e que tinham muitos objetos, uma quantidade grande. Brincamos e aprendemos. Foi diferente
pois ndo precisaram escrever. O sétimo questionamento foi: Vamos contar?

O grupo 7, P17, P3, P1, relatou: Para saber a quantidade precisavam contar todos os
objetos, e entdo contamos.

No dia 05 de margo de 2024, (Quadro 2), em duas horas-aula, as atividades comegaram
de maneira diferente. Iniciou-se com a explicacao da brincadeira com o brinquedo em uma roda,
onde 21 alunos se sentaram no chdo para ouvirem a explicacdo do seu funcionamento. Destaca-
se aqui que se seguiu com a utilizagdo do brinquedo, como o recurso de cartdes coloridos para

a abordagem do conteudo, nas cores, amarelo, verde, vermelho e azul. Cada cor dos cartdes
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corresponde a um agrupamento, ou seja, a ordem na qual o aluno terd que seguir. Por exemplo:
Os cartdes com as numeragdes de 1 a 10 amarelos s6 podem ficar junto com os amarelos, 0s
vermelhos, os azuis e verdes seguem os mesmos critérios. Cada grupo de cartdes com as suas

respectivas cores (Figura 5).

Figura S - Estudantes brincando com o neurocaixa
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No dia 12 de marg¢o de 2024 (Quadro 3) foram ministradas duas horas/aulas adicionais.
A turma foi dividida 8 grupos, com a participacdo da professora regente em um deles. Cada
grupo estava composto por trés alunos (P1, P2 e P3). A brincadeira iniciou da seguinte forma:
O P1 escolheu quais as cores das tampinhas e uma figura geométrica relacionada a operagdo e
introduziu na caixa. O P2 pegou as tampinhas e a figura geométrica que estavam dentro da
caixa e, observou o valor na tabela de pontuacao, realizou os célculos necessarios e informou o
resultado para o P3, que verificou se a resposta estava correta. Neste momento, a pesquisadora
pode observar que P3 ficou sem fungdo no grupo pois ele ndo tinha a apropriacao do conteudo.
Entdo, foram reestruturados os grupos, que ndo ficaram em trios, e sim, em duplas, como mostra
a Figura 6.

Com as novas duplas estruturadas, explicou-se novamente, coletivamente a brincadeira
com o neurocaixa e por conta desta necessidade, nesta data ndo aconteceu o registro na folha
como das outras vezes, mas somente os registros em fotos.

Observou-se que a aplicagdo da brincadeira com os estudantes foi produtiva para revisar

o que os estudantes ja haviam realizado anteriormente na brincadeira e que também a proposta



85

em dupla foi o ideal pois nesta faixa etaria os alunos se dispersam muito e quando foi reduzida
a quantidade de alunos em situagdes de grupos, a concentragdo foi maior. Os estudantes
corroboraram a fala da professora pesquisadora ao afirmar que acharam divertido estudar

através da brincadeira do que em uma aula expositiva.

Figura 6 - Estudantes brincando em duplas com o neurocaixa

Fonte: Autoria Propria (2024)

Na semana subsequente, especificamente no dia 19 de margo de 2024, em duas
horas/aulas, observou-se inicialmente, uma agitagdo entre os participantes. A intervengdo da
professora aplicadora foi necessaria em alguns momentos, pedindo aos alunos que se
acalmassem e se concentrassem no objetivo da atividade proposta. S6 entdo, realizaram os
registros com interesse, participando das brincadeiras, conforme Figura 13. Veja o relato de um
participante: “Estudar através de uma brincadeira € tdo prazeroso quanto uma aula expositiva”.
Concluido os questionamentos, os papéis das duplas mudaram. Em seguida, uma folha foi
entregue a eles, para registrarem durante a brincadeira. A pesquisadora acompanhou o processo
de execugdo da atividade. Estiveram presentes neste encontro 19 alunos, distribuidos em duplas,
as quais interagiram e brincaram com o PE durante a aula.

No dia 02 de abril de 2024 (Quadro 3) em quatro horas/aula, foi aplicada a Avaliagdo
Diagnostica final (Apéndice B). Para tanto, iniciou-se realizando a leitura da avaliacdo
diagnostica final, onde os alunos efetivaram as questdes, sem muita interacao, acontecendo de
forma tradicional. “Para reconhecer aquilo que o aluno aprendeu ou ndo, para entdo prosseguir

de modo intencional e sistematizado” (Secretaria Municipal de Educacao, 2016, p. 167).
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Cabe destacar que alguns dos alunos, a medida que foram se familiarizando com o jogo,
comecaram a querer torna-lo desafiador. Além da interagdo dos alunos com o PE, também foi
verificada a interacdo entre eles. Em alguns momentos durante a brincadeira alguns alunos
demonstraram ter duvidas sobre os significados das formas geométricas que identificam a
adicdo e a subtracdo e os proprios colegas explicaram que a adigdo ¢ a conta de somar,
representada pela forma geométrica do tridngulo, enquanto a subtragdo ¢ a de menos,
representada pela forma geométrica do quadrado portanto demonstrando que reconhecem os
significados dos termos na linguagem matematica.

Por fim, no dia 09 e 10 de abril de 2024 (Quadro 3) em quatro horas/aula, os estudantes
foram convidados para participar de uma entrevista semiestruturada (Apéndice D), as quais
seguem as suas analises e discussdes. Observei que os estudantes se divertiram com a aplicagdo
da brincadeira, havendo compreensdo na realizacdo da proposta com representagdes
significativas, através de registro com desenhos e com algoritmos. Verifiquei que eles
expressaram os seus registros de forma linear, sem o posicionamento dos niimeros, no usual
esquema utilizado pelos professores. De um modo geral, notei que apds a utilizagdo do
neurocaixa os alunos conseguiram realizar os célculos utilizando o numeral como registro e ndo

os desenhos.

4.3 Entrevista apos a aplicacio do brinquedo neurocaixa

No Quadro 4, na primeira coluna segue o foco de observagao (FO) que diz respeito a
pergunta realizada na entrevista (Voceé gosta de Matematica? Explique?). Ele objetivou verificar
o interesse dos participantes em relacdao aos saberes do componente curricular da Matematica;
na segunda coluna seguem as subcategorias emergidas das respostas deles e as respectivas

unidades de registro.

Quadro 4 - Foco de observacdo, subcategorias e unidades de registro da 1 pergunta

Foco de observacdo | Subcategorias Unidades de registro
Sim. Aprende P1, P3, P4, P5, P6, P11, P15, P22, P23
Sim. Gosto P9, P14, P16
1* Vocé gosta de Sim. Fico mais inteligente P2, P17
Matemitica? Sim. Facil P12, P13
Explique. Sim. Brincamos P19, P21
Nio. Dificil P8, P18, P20
Mais ou menos. Dificil P7,P10

Fonte: Autoria Propria (2024)
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O estudante que apresenta a habilidade de 16gica e a resolug@o de desafios matematicos,
evidéncia ter a inteligéncia l6gico-matematica, conforme descrito por Gardner (1983, p. 75), ou
seja, o individuo tem “[...] a capacidade de compreender e manipular conceitos matematicos e
logicos, destacando sua importancia dentro de sua Teoria”.

Ao analisar o Gréafico 20 (correspondente ao Quadro 4), verifica-se que dentre os 23
pesquisados, 68% (16) gostam de Matematica, culminando na subcategoria mais expressiva —

“Sim. Aprende”, justificado por 39% - equivale a 9 participantes.

Grafico 20 - Justificativas em relagdo ao gostar de Matematica

1 - Vocé gosta de Matematica? Explique.

m Sim. Aprende

= Sim. Gosto

= Sim. Fico mais inteligente
Sim. Facil

® Sim. Brincamos

® Nao. Dificil

Mais ou menos. Dificil

Fonte: Autoria Propria (2024)

A seguir, algumas respostas das categorias que aludiram ao gosto por Matematica.

Sim, porque ¢ a aula que eu gosto. (P9). Subcategoria: Sim. Gosto.

Sim, porque eu gosto dos nimeros, das continhas de pensar de diferentes
formas. (P16). Subcategoria: Sim. Gosto.

Sim, porque ela faz eu ficar inteligente, eu penso com ela. (17). Subcategoria:
Sim. Fico mais inteligente.

Sim, porque na matematica aprendemos. (P22). Subcategoria: Sim. Aprende.

Sim, porque eu aprendo a matematica, os niimeros, a contar, a pensar
diferente. (P23). Subcategoria: Sim. Aprende.

Diante o exposto, corrobora-se com as ideias de Antunes (2012 p. 13), indagando: “De

que vale compreender os dilemas da fisica e os contextos internos da quimica, sem saber
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matematico que o expressa?”’, portanto, ¢ importante gostar de conteiidos da Matematica para
uma compreensao precisa das vivéncias didrias.

Para verificar se os participantes gostaram de aprender saberes da Matematica durante
a aplicagdo do PE, colaborando com o desenvolvimento da inteligéncia 16gico-matematica, eles
responderam: O neurocaixa ajudou vocé a gostar de matematica? Como? Explique. Os
resultados seguem no Quadro 5, na segunda coluna sdo as onze subcategorias emergidas das

respostas dos participantes e as suas respectivas unidades de registro, terceira coluna.

Quadro 5 - Foco de observacgéo, subcategorias e unidades de registro da 2° pergunta

Foco de observacio Subcategorias Unidades de registro
Sim. Adigdo, subtragdo, soma, diminui¢io P11, P12, P15, P21
Sim. Entender P10, P14, P16, P17
Sim. Aprendi P1, P14, P6

2* O neurocaixa ajudou Sim. Brincando P8, P13
vocé a gostar de Sim. Pensar P2, P5, P19, P22
Matematica? Como? S%m. Inteligente P3
Explique. S¥m. ImporFante P9

Sim. Quantidades P18
Sim. Jeito diferente. P4
Mais ou menos, ndo entendo P7
Nio. Dificil P20

Fonte: Autoria Propria (2024)

O foco de observacao do quadro 5, pautou no que Gardner, Chen e Moran (2010) definiu a
respeito da inteligéncia 16gico-matematica, ou seja, como sendo a capacidade de raciocinar de
forma logica e matematica, resolver problemas, entender relagdes matematicas e padrdes
l6gicos. Em seu livro intitulado de Inteligéncias Multiplas: ao redor do Mundo, ele salientou
que “[...] alguns estudantes habeis em Inteligéncia Logico-Matematica estabeleceram uma
empresa de arrecadacao de fundos, a People Organizing Outstanding Fundraisers. Seu slogan
¢ “Ajudando as pessoas a se ajudar”” (Gardner; Chen; Moran, 2010, p. 134, grifo do autor). Ou
seja, ‘“Na MI School, todos sdo incentivados a ter um espirito empreendedor,
independentemente de o estudante escolher estudar medicina, politica, arquitetura ou atuar em
algum outro campo (Gardner; Chen; Moran, 2010, p. 134, grifo do autor).

Diante o exposto, os resultados do Grafico 21 (correspondente ao Quadro 5), revelam
que a maioria dos participantes (21) responderam que o neurocaixa, sim, ajudou eles a gostarem
de matematica”, culminando em 11 subcategorias dentre as trés mais expressivas com 18% e,
uma com 13%. Esse resultado revela o potencial do produto educacional (PE) em colaborar
com o desenvolvimento da inteligéncia logico-matematica durante brincadeiras e atividades

desafiadoras e envolventes no ensino de contetidos da Matematica.
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Grafico 21 - Explicacdes se o neurocaixa ajudou a gostar de Matematica

2 - O Neurocaixa ajudou vocé a gostar de matematica? Sim. Adigdo, subtragdo, soma,
Como? Explique.

diminuig¢ao
Sim. Entender

Sim. Aprendi

® Sim. Brincando

B Sim. Pensar

B Sim. Inteligente
Sim. Importante
Sim. Quantidades
m Sim. Jeito diferente
® Mais ou menos, nao entendo

Nao. Dificil

Fonte: Autoria Propria (2024)

Esses resultados apontam que o uso do PE auxiliou no processo de aprendizagem da
maioria dos participantes (21), pois brincaram, entenderam, pensaram, propiciando assim,

desenvolverem a inteligéncia l6gico-matematica. Perceba em algumas respostas:

Sim, ela me fez pensar para entender. (P14).
Sim, eu consegui entender melhor a Matematica com ela. (P10).

Sim, antes eu ndo conseguia entender e agora com o neurocaixa entendo.
(P17).

Sim, de formas diferentes do que minha professora faz na sala. Tocamos e
pegamos os objetos de dentro do neurocaixa e assim consegui entender melhor
a aula. (P23).

Os saberes do componente curricular da Matematica devem ser valorizados ndo s por
suas aplicacOes praticas, como resolver problemas, mas principalmente por seu papel no
desenvolvimento de habilidades de pensamento critico e na formag¢ao de cidadaos conscientes.
Portanto, “o conhecimento matematico € necessario, seja por sua grande aplicacdo na sociedade
moderna, seja pelas suas potencialidades na formagao de cidaddos criticos, cientes de suas
responsabilidades sociais” (Brasil, 2018, p. 267).

No Quadro 6, o foco de observacao (Dentre as brincadeiras do neurocaixa, cite um

exemplo da Matematica que vocé€ aprendeu com o grupo?), objetivou verificar se ocorreriam
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contribui¢cdes de estar em grupo e aprender com ele. Na segunda coluna seguem as cinco

subcategorias emergidas das respostas dos participantes e as respectivas unidades de registro.

Quadro 6 - Foco de observagao, subcategorias e unidades de registro da 3* pergunta

Foco de observacio Subcategorias Unidades de registro
Sim. Adigdo, subtragdo, soma, P1, P3, P4, P5, P6, P7, P8,

32 Dentre as brincadeiras do diminuigao P11, P12, P13, P14, P15, P16,
neurocaixa, cite um exemplo da P18, P19, P21, P23
Matematica que vocé aprendeu | Sim. Pensar P2, P5, P10, P22

com o grupo? Explique. Sim. Divertido P9
Sim. Brincando P17
Nio. Nido entendo P20

Fonte: Autoria Propria (2024)

Conforme o quadro 6, a maioria dos participantes (17) citaram que brincar com as pegas
do brinquedo, bem como o seu contexto de aplicagdo, oportunizou além de aprenderem adigao,
subtracdo, somar ¢ diminuir, fez alguns entender que ¢é preciso pensar de modo concreto e
abstrato para resolver questdes, a perceber que aprendiam enquanto brincavam, a manter a

concentragdo, perceba em algumas respostas:

Sim, o neurocaixa faz a gente pensar em como fazer os calculos. (P2).

Sim, porque o neurocaixa tinha pegas para eu pegar nas maos, € assim eu podia
contar as quantidades de pecas, realizar as equagdes de soma e diminui¢ao
com facilidade e compreensdo. Nao era s6 escrever os nimeros no caderno e
fazer os célculos, era um momento gostoso de brincar com o material (pecas)
para fazer a proposta (atividade), ficando assim fécil de entender. (P19).

Essas respostas aludem que aulas com carater inovador na forma de ensinar o contetido
de Matematica permite aos alunos novas maneiras de aprender, desenvolvendo assim, a
inteligéncia 16gico-matematica. Mudar o paradigma vigente, ou seja, somente transmitir o
conhecimento ao aluno, “[...] envolve uma nova postura do professor na forma de repassar os
conhecimentos, que deixa de ser basicamente tradicional para adaptar-se as transformacgdes
atuais que o mundo esta vivenciando” (Vasconcelos, 2014, p. 16-17).

No Quadro 7, o foco de observagdo visou verificar qual brincadeira foi importante para
os participantes. Na segunda coluna seguem as cinco subcategorias emergidas das respostas

deles e as respectivas unidades de registro.
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Quadro 7 - Foco de observacdo, subcategorias e unidades de registro da 4° pergunta A

Foco de observacio Subcategorias Unidades de registro
4° Durante a aplicacdo Adicao-somar P2, P3, P4, P5, P8, P9, P10,
do neurocaixa de P18, P19, P20, P23
Numeros, comente: (A) Subtragdo-diminuigdo P8, P9, P11, P22, P14
Qual brincadeira foi Tampinhas P15, P17, P20, P22
importante para vocé? Cartdes P1, P4, P19
Todas. P12, P13

Fonte: Autoria Propria (2024)

Diante o exposto no quadro 7, elaborou-se a porcentagem no grafico 22, e verifica-se
que a brincadeira mais importante para a maioria dos participantes (11 — onze) foi a que

relacionava o conteudo de “Adi¢ao e Subtragao, com 48%.

Grafico 22 - Brincadeira mais importante do brinquedo neurocaixa

4° Durante a aplicacio do Neurocaixa de Nimeros, comente: (A) Qual
brincadeira foi importante para vocé?

Adicdo-somar

8% B Subtracdo-diminuicao
12%

B Tampinhas

16% Cartoes

Todas

Fonte: Autoria Propria (2024)

As duas subcategorias mais evidentes contidas no quadro 7 e grafico 22, foi constatada

na resposta de P5, que contempla as mesmas ideias dos demais participantes, perceba:

Sim, ajudou porque eu pensava em como fazer as equagdes de adicdo e
subtragdo, entdo meu cérebro aprendeu de um outro jeito que ndo era como eu
tinha aprendido com a minha professora. Também aprendemos brincando se
divertindo e fazendo eu ficar esperta. (P5).

Nestas ideias de P5, entende-se que o contexto de aplicacdo do brinquedo colaborou

para o participante pensar e aprender de um modo diferente do que ele descreveu estar
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acostumado. Somado a isso, ele vivenciou e afirmou que pode aprender brincando, se
divertindo, em situagdes que exige atengdo, pois escreveu que ficou esperta.
Para P10, a brincadeira mais importante também foi aquela que envolveu contetidos de

adicionar e somar, subcategoria - Adi¢ao-somar, quadro 7, veja:

Sim, eu tinha que pegar as pegas para colocar dentro do neurocaixa e pensar
para criar estratégias para o meu amigo que estava comigo. Entdo precisava
me concentrar para ndo errar. (P10).

Pode-se verificar a preocupacao na resposta de P10 quanto a concentracdo, ou seja, o
contexto de aplicagdo envolveu e despertou essa habilidade em concomitincia com a
preocupacao em nao errar. Portanto, o produto educacional pode ser utilizado para desenvolver
outras competéncias e habilidades preconizadas na BNCC.

No quadro 8, seguem as sete subcategorias (segunda coluna) e as unidades de registro
(terceira coluna), a partir do foco de observacao que visou verificar qual brincadeira foi mais

facil para o participante durante a aplicagao do neurocaixa.

Quadro 8 - Foco de observagao, subcategorias ¢ unidades de registro da 4* pergunta C

Foco de observacio Subcategorias Unidades de registro
4° Durante a aplicagio Cartdes P2, P4, P8, P9, P10, P17, P18,
da neurocaixa de — P19, P21, P22

Niimeros, comente: Nao sei P6, P13, P16, P20, P23

Baralho P5, P12, P14, P15
(C) Qual brincadeira foi mais | L2mpinhas P11
facil para vocé? Adi¢@o/Somar Pl

Objetos P3
Subtracdao/Diminui¢ao P7

Fonte: Autoria Propria (2024)

A partir do quadro 9, elaborou-se o grafico 25, nele o percentual de 44% corresponde a
subcategoria — cartdes, descrita por dez (10) participantes que a brincadeira com cartdes foi a

mais facil, combinando em 7 subcategorias.
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Grafico 23 - Brincadeira mais facil do brinquedo neurocaixa

4° Durante a aplicacdo da Neurocaixa de Numeros, comente: Qual
brincadeira foi mais facil para vocé?

e

Cartoes

Nao sei

® Baralho

Tampinhas
Adicao/Somar

Subtracao/Diminui¢cao

229 :
m Objetos

Fonte: Autoria Propria (2024)

Os focos de observagdes contidos nos quadros, 6, 7 e 8, buscaram coletar informagdes,
e assim verificar a importancia do brincar/brincadeira durante a aplicacdo do PE. De acordo
com a BNCC, “a interacdo durante o brincar caracteriza o cotidiano da infancia, trazendo
consigo muitas aprendizagens e potenciais para o desenvolvimento integral das criangas”
(Brasil, 2018, p. 39). Essa frase salienta a importancia do brinquedo, pois se materializou como
um recurso didatico efetivo em propor e unir maneiras de brincar na infancia e a0 mesmo tempo,
aprender.

E importante salientar que as interagdes que ocorrem durante as brincadeiras sdo
fundamentais para o dia a dia das criangas, porque oportunizam momentos de socializagao,
diversdo, alegria. Logo, unir brincadeira durante o ensino, pode promover o aprendizado, o
raciocinio logico, a resolugdo de problemas, calculos mentais, instigar a criatividade, ou seja,
um desenvolvimento global da crianca.

Os resultados corroboram que a composicao dos materiais que compdem o brinquedo
neurocaixa foram elementos ludicos e interativos, o que tornou o aprendizado envolvente e
divertido. Além disso, conforme a BNCC, “[...] as intera¢des e a brincadeira entre as criangas
e delas com os adultos, ¢ possivel identificar, por exemplo, a expressao dos afetos, a mediagao
das frustragdes, a resolucdo de conflitos e a regulacdo das emocgdes” (Brasil, 2018, p. 39).

O PE em forma de brinquedo ofereceu aos participantes um contexto envolvente e

divertido no modo de mediar os conteutdos da Matematica, ajudando-os a expressar e
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desenvolver habilidades sociais, emocionais, cognitivas e fisicas. Portanto, o PE pode ser um
aliado eficaz, prazeroso e ludico durante o processo de ensino do professor e do aprendizado de
alunos, colaborando assim, com o desenvolvimento da inteligéncia 16gico-matematica.

A partir do foco de observacao contido no quadro 9, que objetivou identificar se os
participantes escolheriam brincar com o neurocaixa sozinho ou em grupo, seis subcategorias
foram emergidas, todas indicando a preferéncia pelo trabalho em grupo (segunda coluna) e as

suas respectivas unidades de registro (terceira coluna).

Quadro 9 - Foco de observacgao, subcategorias e unidades de registro da 5* pergunta

Foco de observacao Subcategorias Unidades de
registro
Em grupo, porque ndo da para brincar P1, P7, P11, P12,
sozinho(a). P13, P14, P16, P20
5% Se fosse para vocé Em grupo, porque o amigo me ajuda a P3, P4, P5, P9, P10,
escolher: brincaria aprender. P15, P18, P19
sozinha ou em grupo com | Em grupo, porque com outra pessoa ¢ P21, P22, P23

o neurocaixa? Explique. | mais divertido

Em grupo, porque ele me ajuda a pensar | P8, P17
do jeito dele.

Em grupo, porque o grupo ajuda a P6
ficarmos inteligentes.
Em grupo, porque as aulas do jeito que P23

esta s3o muito chatas
Fonte: Autoria Propria (2024)

Na analise dos resultados contidos no quadro 9, verifica-se a importancia do trabalho
coletivo ou em grupo para os participantes, visto que, como afirma Gardner, Chen e Moran
(2010, p. 53), “os membros de um coletivo compartilham objetivos e valores, que levam ao
apoio e a cooperagao entre individuos”.

Assim, quando o assunto ¢ o trabalho coletivo, o brinquedo atendeu essa finalidade
contida dentre as finalidades da educacao, porque a sua aplicacdo promoveu a colaboragdo e a
interagdo entre os participantes, evidenciando e enfatizando “[...] a importancia do trabalho em
grupo e do aprendizado coletivo” (Gardner; Chen; Moran, 2010, p. 53). O autor confirma este
fato, citando que “[...] um coletivo saudavel respeita e aprecia a individualidade em vez de
deprecié-la; por sua vez, os individuos se beneficiam de um coletivo saudavel” (Gardner; Chen;
Moran, 2010, p. 53, grifo nosso). Logo, “a educagdo coletiva individualizada — ou seja, aquela
que leva em consideracdo as diferengas individuais no contexto das atividades de grupo [...]”
(Gardner; Chen; Moran, 2010, p. 53).

O referido resultado do quadro 9, segue com os calculos de porcentagem no grafico 24,

confirmando que todos os participantes da pesquisa disseram que preferem brincar com o
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neurocaixa em grupo, “Em Grupo”, totalizando 100%, culminando em 6 subcategorias dentre
as duas precisas com 25% a intitulada “Em grupo, porque, o amigo me ajuda a aprender ¢ “Em

grupo, porque ndo dé para brincar sozinha”.

Grafico 24 — Justificativas quanto ao brincar sozinho ou em grupo com o neurocaixa

5 - Se fosse para vocé escolher: brincaria sozinha ou em grupo com o

Neurocaixa? Explique. Em grupo, porque com outra
pessoa € mais divertido.

B Em grupo, porque o amigo me
ajuda a aprender.

® Em grupo, porque o grupo
ajuda a ficarmos inteligente.

B Em grupo, porque ndo da para
brincar sozinho(a).

B Em grupo, porque ele me
ajuda a pensar do jeito dele.

B Em grupo, porque as aulas do
jeito que esta sdo muito
chatas.

Fonte: Autoria Propria (2024)

Conforme os resultados do quadro 9 e grafico 24, seguem alguns relatos dos

participantes da pesquisa:

Em grupo, porque o grupo ajuda o outro e ficamos todos inteligentes. (P6).
Em grupo porque ¢ divertido e ndo da para brincar sozinha. (P7).

Em grupo, porque ndo teria com quem jogar se ficasse sozinha. Em grupo
conseguimos resolver cada etapa da brincadeira com o neurocaixa. O nosso
grupo entendeu sobre a matematica pois nos ajudamos. (P11).

Em grupo, porque ¢ legal, d4 para brincar com os amigos e se divertir. As
aulas do jeito que esta sdo muito chatas. (P23).

Os resultados revelam que a aplicacdo do neurocaixa foi importante em varios aspectos,
desde propiciar o desenvolvimento da inteligéncia 16gico-matematica, como suscitar o trabalho
em grupo no processo de aquisicdo de conhecimentos e habilidades. Diante o exposto, a
concepcdo de elaboracao do brinquedo alcancou dentre as suas finalidades, um processo de
aprendizagem que oportuniza aos alunos se apoiarem mutuamente, a colaborarem por meio da

troca de ideias e dialogos.
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Diante o contexto, Martin cita que o “[...] cérebro aprende de maneira continua com
nossas experiéncias e, por extensao, aprende com todas as interagdes que temos com as pessoas
ao nosso redor” (Martin, 2024, p. 189). Ou seja, “[...] em sala de aula, nossos alunos aprendem
interagindo ndo sé conosco, seus professores, mas também com seus colegas [...]” (Martin,
2024, p. 189).

A contribui¢ao do grupo para o aprendizado ¢ significativa, pois enriquece o processo
educacional e promove o desenvolvimento individual e coletivo. Portanto, o trabalho em grupo
pode contribuir para o aprendizado. Logo, o neurocaixa ¢ um recurso didatico com potencial
para o professor utilizar e identificar alunos com mais habilidades em aprender conceitos de
Matematica, bem como aqueles que apresentem dificuldades em desenvolver a inteligéncia
l6gico-matematica.

No quadro 10 e grafico 25, o foco de observacdo (Vocé gostaria de continuar com a
aplicagdo do neurocaixa de Numeros? Por qué? Explique), objetivou coletar informagdes e
verificar se a utilizagdo do PE oportunizou aprendizagens de contetidos da Matematica. No
quadro 10, segue na segunda coluna as quatro subcategorias emergidas das respostas dos

participantes e as suas respectivas unidades de registro.

Quadro 10 — Foco de observacdo, subcategorias e unidades de registro da 6 pergunta
Foco de observacio Subcategorias Unidades de registro
6" Voceé gostaria de Sim, porque aprendi. P4, P5, P7, P8, P11, P12, P13,

continuar com a aplicagdo
do neurocaixa

P14, P15, P17, P19, P22

Sim, porque foi divertido.

P2, P6, P10, P16, P20

de Numeros? Por qué? Sim, porque me ajudou a P1, P8, P23
Explique. pensar.
Sim, porque brincamos. P9, P21

Fonte: Autoria Propria (2024)

O entendimento dos participantes quanto a utilizagdo do PE resultou em um impacto
positivo, emergindo quatro subcategorias significativas, quadro 10, sendo a mais expressiva
com 12 participantes que responderam — “Sim. Porque aprendi”, ou seja, gostariam de continuar

aprendendo Matematica com o neurocaixa. Perceba em algumas respostas:

Sim, porque o neurocaixa faz a gente aprender muito. (P4).

Sim, continuaria porque nos aprendemos estudando de um jeito diferente.
(P7).

Sim, porque com o neurocaixa eu aprendi e compreendi a matematica de um
jeito diferente que nao € igual ao jeito que a minha professora faz. (P11).
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Sim, n6s podemos aprender melhor e compreender a matematica utilizando o
neurocaixa para brincamos. (P8).

Nestes resultados, verifica-se que o PE motivou e engajou 100% dos participantes em
varios aspectos, como, momentos para brincarem, pensarem, explorarem e praticarem

habilidades matematicas de forma divertida (Quadro 10 e grafico 25).

Grafico 25 - Justificativas para continuar a aplicagdo do neurocaixa

6 - Vocé gostaria de continuar com a aplicacio do Neurocaixa? Por qué?

B Sim, porque aprendi.
® Sim, porque foi divertido.
m Sim, porque me ajudou a

pensar.

Sim, porque brincamos.

Fonte: Autoria Propria (2024)

A proposta de aplicacdao do PE enriqueceu o ambiente de ensino, possibilitou trocas de
conhecimentos de modo diferente, contribuindo para a aprendizagem de conhecimentos da
Matematica. Esses resultados corroboram com o que pregoa Smole (2016, p. 11): “No passado,
dizia-se que os materiais facilitariam a aprendizagem por estarem proximos da realidade da
crianga”. Logo, a proposta do produto educacional, corroboram com as ideias de quase uma
década do autor: “Atualmente, uma das justificativas comumente usadas para o trabalho com
materiais didaticos nas aulas de matematica ¢ a de que tal recurso torna o processo de
aprendizagem significativo” (Smole, 2016, p. 11).

A educacao atual busca maneiras de tornar o aprendizado relevante e eficaz, para atender
as necessidades e realidades de todos os alunos. O desenvolvimento da inteligéncia l6gico-
matematica ¢ uma delas.

Na sequéncia, apresenta-se as consideracdes finais desta pesquisa concretizada.
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5  CONSIDERACOES FINAIS

A Matematica estd presente em muitas areas do conhecimento, no contexto da educacao
formal e sistematizada, ela ¢é t3o essencial quanto as necessidades bioldgicas humanas. Pois, o
seu aprendizado contribui para compreender conteudos que se manifestam ao longo da vida,
impactando diretamente o entendimento de diversas disciplinas.

Ensinar matematica representa um desafio para os educadores contemporaneos. Embora
esteja presente em todos os campos e situacdes da vida humana, desde os primeiros contatos
com o mundo externo, o ensino frequentemente envolve a apresentagdo de simbolos, regras e
procedimentos que nem sempre sao assimilados ou aceitos. Esse processo, que inicialmente
ocorre de maneira natural e intuitiva, pode se tornar complexo, dificultando o que, em etapas
iniciais da vida, parecia ser uma experiéncia espontanea e integrada. Além de lidar com as
diferengas em suas diversas formas, ¢ fundamental que o ensino seja conduzido de modo a
facilitar a construcao de um conhecimento acessivel a todos.

O problema de pesquisa foi formulado na seguinte pergunta: Que implica¢des tém um
produto educacional contendo a unidade tematica de Numeros e fundamentado na neurociéncia
cognitiva, para o desenvolvimento da inteligéncia l6gico-matematica, em alunos do 1° ano da
série inicial de uma escola municipal publica da regido norte do estado do Parana?

Com base nas evidéncias coletadas durante o desenvolvimento e a aplicagdo do Produto
Educacional (PE), constatou-se que os objetivos propostos foram alcancados. O PE apresentou
implicagdes positivas e significativas para o desenvolvimento da inteligéncia logico-
matematica dos estudantes participantes. Entre as principais evidéncias observadas, destaca-se
0 progresso no raciocinio légico-matematico, evidenciado pela melhoria na identificagdo de
padrdes, resolugdo de problemas e compreensao de conceitos numéricos, por meio de atividades
fundamentadas na neurociéncia cognitiva. O uso do PE também favoreceu a aprendizagem
ludica, despertando o interesse e a engajamento dos alunos, em consonancia com os principios
da Neurociéncia, que ressaltam que a aprendizagem significativa ocorre quando ha
envolvimento afetivo e€ conexdo com a realidade dos alunos. Além disso, as atividades
propostas relacionaram conceitos abstratos a situagdes concretas do cotidiano, facilitando a
consolidacdo do conhecimento e sua aplicagao pratica.

A utiliza¢ao do Produto Educacional (PE), estruturado de acordo com as bases tedricas
da neurociéncia cognitiva e com foco na inteligéncia logico-matematica, contribui para a

compreensdo de conceitos matematicos de forma ladica e envolvente, favorecendo a
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aprendizagem e orientando o trabalho pedagogico. Os resultados obtidos confirmam que o PE
¢ eficaz para o aprendizado dos alunos do 1° ano do Ensino Fundamental, promovendo o
desenvolvimento da inteligéncia l6gico-matematica.

Além disso, a pesquisa demonstrou que o PE nao apenas atende ao objetivo de promover
esse desenvolvimento, mas também oferece um modelo pedagoégico inovador, eficaz e
adaptavel, que pode ser aplicado em diferentes contextos educacionais. Essa abordagem
conecta conceitos teoricos com a pratica, proporcionando um aprendizado significativo e
acessivel.

A pesquisa desenvolvida insere-se na area de concentracdo do programa, focada na
integracdo entre praticas pedagogicas e fundamentos cientificos que promovam melhorias no
ensino e na aprendizagem. Nesse contexto, a principal contribuicdo reside na aplicagdo de
conceitos da neurociéncia cognitiva para o desenvolvimento da inteligéncia 16gico-matematica
em estudantes do Ensino Fundamental.

O estudo evidenciou que o Produto Educacional ¢ uma ferramenta eficaz para tornar o
aprendizado da matematica acessivel, envolvente e significativo, especialmente para alunos das
séries 1iniciais. Essa abordagem articula conhecimentos da Neurociéncia as praticas
pedagogicas, relacionando fundamentos tedéricos da neurociéncia cognitiva as estratégias
didaticas e contribuindo para o fortalecimento de praticas pedagogicas embasadas em
evidéncias cientificas. O PE apresenta um modelo pedagogico que promove a aprendizagem de
conceitos matematicos por meio de atividades ludicas e contextualizadas, respeitando as
habilidades dos alunos e estimulando o uso da inteligéncia l6gico-matematica.

Além disso, o modelo proposto pode ser replicado ou adaptado a diferentes realidades
escolares, ampliando seu alcance e influéncia no ambiente educacional. Ao propor estratégias
que tornam o ensino de matematica eficaz, a pesquisa oferece fundamentagao para a formulagao
de politicas e praticas educacionais que priorizem abordagens fundamentadas na neurociéncia
para o desenvolvimento integral dos alunos.

Em suma, a pesquisa refor¢a a importincia de embasar praticas educacionais em
principios cientificos e propde um caminho inovador para o ensino de matematica nas séries
iniciais, alinhado as demandas contemporaneas da educagao.

A pesquisa evidenciou que o Produto Educacional (PE), baseado na neurociéncia
cognitiva, contribuiu de forma significativa para o desenvolvimento da inteligéncia 16gico-
matematica dos participantes. Essa proposta pode ser ampliada para outros contetidos
curriculares e niveis de ensino, possibilitando a sua adaptagdo, aplicagdo com um maior numero

de turmas e contextos educacionais diferentes.
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A longo prazo seria importante investigar os efeitos do uso continuo do PE ao longo de
um ano letivo, analisando se os avancos na inteligéncia logico-matematica se mantém ou se
ampliam com o tempo, e como esses resultados influenciam o desempenho dos alunos em
outras areas do conhecimento.

A aplicacdo do brinquedo foi um recurso auxiliador durante o ensino, tornando-o mais
atrativo, ludico, descontraido e colaborativo junto aos educandos. Portanto, o neurocaixa
despontou como um material didatico pedagogico em potencial ao trabalho do professor, que
pode utiliza-lo para ensinar e aferir a aprendizagem de operacdes matematicas, indicando aos
docentes se os seus alunos estdo aptos a prosseguir com as outras operagdes basicas.

Para pesquisas futuras, indica-se a continuidade da aplicacdo do brinquedo com outros
sujeitos em diferentes contextos, como entrevistas com professores e alunos, proporcionando
uma compreensao detalhada das particularidades quanto ao seu impacto no processo de ensino
e de aprendizagem.

Outras linhas de investigacdes futuras seria explorar a aplicagdo do neurocaixa em
conjunto com outras dareas do conhecimento, promovendo assim, uma abordagem
interdisciplinar. Além disso, investigar como o brinquedo pode impactar outras fungdes
cognitivas, como aten¢ao, memoria de trabalho e flexibilidade cognitiva, que sdo fundamentais
para o aprendizado da matematica. Por exemplo, analisar os efeitos do uso do PE a longo prazo,
verificando sua eficicia sustentada e os beneficios duradouros no desenvolvimento da
inteligéncia 16gico-matematica.

Por fim, investir em programas de capacitag¢do para professores aprenderem a utilizar o
PE, assegurando uma implementagdo eficaz da proposta, promovendo assim, maior

compreensdo sobre os conceitos de neurociéncia cognitiva aplicados a pratica pedagogica.
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ANEXO A

AVALIACAO DIAGNOSTICA INICIAL (ADI)

ESCOLA MUNICIPAL

NOME: [ ] DATA:

AVALIACAQ DIAGNOSTICA INICIAL DE MATEMATICA - 2024

D1 - Classificar objetos diversos de acordo com suas caracteristicas ou atributos.
CONSIDERAR PARA AS QUESTOES 1A E 1B, DOMINA OU NAD DOMINA.
1) JULIANA ORGANIZOU ALGUMAS ROUPAS EM DOIS GRUPOS,

l
\

)
Q1A) Q QUAL CRITERIO JULIANA ESCOLHEU PARA SEPARAR ESTAS ROUPAS?

( )ROUPAS DE CALOR NUM GRUPO E DE FRIO, EM OUTRO.
( JCAMISETAS NUM GRUPO E VESTIDOS EM OUTRO.

(_jﬂ
Q1B) PENSE EM OUTRA MANEIRA DE ORGANIZAR ESSAS ROUPAS EM DOIS GRUPOS. PARA
1SS0 MARQUE UM X NAS ROUPAS DE UM GRUPO E CONTORNE AS ROUPAS DO OQUTRO GRUPD.
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D2 - Completar uma série identificando seu critério de formagao.
CONSIDERAR: DOMINA OU NAO DOMINA.

(M
)CIRCULE A SEQUENCIA DE CASAS ORGANIZADAS DA MAIOR PARA A MENOR.

D3 - Completar uma sequéncia de acordo com o padrao estabelecido.

CONSIDERAR: DOMINA- Completa as DUAS sequéncias corretamente.
DOMINIO PARCIAL- Completa PELO MENOS UMA sequéncia corretamente.
NAO DOMINA- N3o completa nenhuma sequéncia corretamente.

{Qﬁ
Q3) )OBSERVE AS SEQUENCIAS A SEGUIR E COMPLETE-AS DE ACORDO COM A SUA

9990000
099000




D4 - Comparar e/ ou ordenar grupos de objetos para identificar igualdade ou desigualdade numérica.

CONSIDERAR: DOMINA - Acerta os trés comandos.
DOMINIO PARCIAL - Acerta dois comandos.
NAO DOMINA - Um ou nenhum comando.

(&\) , '
Q4) )MARILIA, LUANA, CLARA E JESSICA FORAM A UM ANIVERSARIO. OBSERVE A SEGUIR A
QUANTIDADE DE DOCINHOS QUE CADA MENINA COMEU NESSA FESTA E ESCREVA O NUMERO

CORRESPONDENTE.

Marflia Luana Clara | Jéssica

# 5 J
L& A
(C2) &7

ST

E

o
Vol
: : fni A

Yo e P
Gy Ert £ N
W . W @ J
= ) @ )

+» QUEM COMEU MAIS DOCINHOS? MARQUE UM X.
+ QUEM COMEU MENOS DOCINHOS? CIRCULE.

D5 - Ordenar nimeros, objetos ou pessoas mediante um atributo.
CONSIDERAR: DOMINA - de 10 a 11 acertos.

DOMINIO PARCIAL - de 6 a 10 acertos.

NAO DOMINA - de 0 a 5 acertos.

(@)
Q5) )COMPLETE A SEQUENCIA NUMERICA ABAIXO:

1 15 18 19

D6 - Recitar a série numérica até 20.
CONSIDERAR: DOMINA OU NAO DOMINA.

a
Qs) CONTE ATE 20.
RECITA OS NUMEROS DE 1 ATE 20? ( )SIM. ( )NAO.

D7 - Realizar contagens: estabelecer correspondéncia biunivoca entre um objeto contado e o nome

dele; manter a sequéncia dos nomes dos nimeros; contar todos os objetos, ndo omitindo nenhum.

CONSIDERAR PARA A QUESTAO 7A: DOMINA OU NAO DOMINA.
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(Q\)
Q7A) OBSERVE AS CRIANGCAS E OS PICOLES. LIGUE UM PICOLE PARA CADA CRIANGA:

000000004

CONSIDERAR PARA A QUESTAO 7B:

DOMINA: DUAS AFIRMAGOES ASSINALADAS CORRETAMENTE.

DOMINIO PARCIAL: APENAS UMA AFIRMACAO ASSINALADA CORRETAMENTE.
NAO DOMINA: NENHUMA AFIRMAGCAO CORRETA ASSINALADA.

Q7B) ASSINALE COM UM X NAS AFIRMAGOES VERDADEIRAS:

( )HAMAIS PICOLES DO QUE CRIANGAS.

( )HAMAIS CRIANGAS DO QUE PICOLES.

() SERA POSSIVEL CADA CRIANGA RECEBER UM PICOLE.

( )NAO SERA POSSIVEL CADA CRIANGA RECEBER UM PICOLE.

D8 - Associar uma quantidade de objetos de uma colegao a um niamero natural.
CONSIDERAR PARA AS QUESTOES 8A E 8B: DOMINA OU NAO DOMINA.

(Qﬂ
8A) VEJA A QUANTIDADE DE BRINQUEDOS QUE UMA LOJA COLOCOU EM PROMOGAO.
CONTE-OS E PINTE O NUMERO QUE INDICA A QUANTIDADE DESSES BRINQUEDOS.
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10 9 8 6

{Qﬂ
8B) )CONTE E ASSINALE COM X A QUANTIDADE DE PEIXES QUE HA NO LAGO:

12 9 10 14

D9 - Reconhecer simbolos numéricos, estabelecendo relagdo com a quantidade.
CONSIDERAR: DOMINA- 5 a 6 acertos.

DOMINIO PARCIAL- 3 a 4 acertos.

NAO DOMINA- Nenhum a 2 acertos.

Q9) E I»[)ESENHE ELEMENTOS EM CADA CONJUNTO DE ACORDO COM O ALGARISMO INDICADO:

11 5 10




D10 - Identificar no espago as nogdes de localizagdo, orientagdo e diregdo a partir do seu préprio
corpo e de objetos como pontos de referéncia (perto/longe, na frente/atrds/ao lado, em cima/embaixo).

Para as questoes 10A, 10B, 10C, 10D E 10E, CONSIDERAR: DOMINA OU NAO DOMINA.
Q10) OBSERVE O CENARIO E RESPONDA O QUE SE PEDE:

<V

Q10A) A MENINA ESTA:

( )NAFRENTE DA CASA. ( )ATRAS DA CASA.
)

Q10B) 4)0 BARCO ESTA:

( )PERTO DA PONTE. ( )LONGE DA PONTE.

)
Q10C) O CACHORRO ESTA:
( )AOLADO DA CASA. () NAFRENTE DA CASA.

Q1 OD)@» O MENINO ESTA:
() EMBAIXO DA PONTE. ( )EMCIMA DA PONTE.
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D11 - Estabelecer relagoes entre objetos, a partir de um ponto de referéncia, utilizando nogdes de
medida de comprimento: altura (alto/baixo).
CONSIDERAR: DOMINA OU NAO DOMINA.

(&ﬂ
Q11) ) PINTE A CONSTRUGAQ MAIS ALTA E CIRCULE A MAIS BAIXA:

000
000| (00O
oo 000| |00O
00 000| |00D

noe| |ono| lono

D12 - Estabelecer relagées de ordem temporal (antes/depois).
CONSIDERAR: DOMINA OU NAO DOMINA.

{Qﬁ
Q12) ) OBSERVE A SEGUIR A SEQUENCIA DE ATIVIDADES QUE RUI FEZ PELA MANHA.

+ DE ACORDO COM ESSA SEQUENCIA, QUANDO RUI ESCOVOU OS DENTES?

) ANTES DE TOMAR BANHO.
) ANTES DE IR AESCOLA.

) DEPOIS DE TOMAR BANHO.
) DEPOIS DE IR A ESCOLA.

——

D13 - Identificar as figuras planas: quadrado; retangulo; tridngulo; circulo.
CONSIDERAR: DOMINA- 4 acertos.

DOMINIO PARCIAL- 2 a 3 acertos.

NAO DOMINA- 1 ou nenhum acerto.
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+ SIGA OS COMANDOS:

Fa )
Q13A) PINTE O QUADRADO DE AMARELO.

O A O

{3\\
Q13B) )FACA UM X NO CIRCULO.

O L1A O

<) ;
Q13C) CIRCULE O TRIANGULO.

O COA O

(Qﬁ
Q13D) PINTE O RETANGULO DE VERMELHO.

OL1A O
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ANEXO B
AVALIACAO DIAGNOSTICA FINAL (ADF)

ESCOLA MUNICIPAL
NOME:

Bl o

AVALIACAO DIAGNOSTICA FINAL DE MATEMATICA — 2024

D1 - Classificar objetos diversos de acordo com suas caracteristicas ou atributos.
CONSIDERAR PARA AS QUESTOES 1A E 1B, DOMINA OU NAO DOMINA.
Q1) MARIA CLARA ORGANIZOU ALGUMAS ROUPAS EM DOIS GRUPOS.

(&“‘
Q1A) QUAL CRITERIO MARIA CLARA ESCOLHEU PARA SEPARAR ESTAS ROUPAS?
( ) ROUPAS DE CALOR NUM GRUPO E DE FRIO, EM OUTRO.

() CAMISETAS NUM GRUPO E VESTIDOS EM OUTRO.

(Q\)
Q1B) PENSE EM OUTRA MANEIRA DE ORGANIZAR ESSAS ROUPAS EM DOIS GRUPOS. PARA
ISSO MARQUE UM X NAS ROUPAS DE UM GRUPO E CONTORNE AS ROUPAS DO OUTRO GRUPO.
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D2 - Completar uma série identificando seu critério de formagao.
CONSIDERAR: DOMINA OU NAO DOMINA.

(ﬁ\)
)CIRCULE A SEQUENCIA DE CASAS ORGANIZADAS DA MAIOR PARA A MENOR.

D3 - Completar uma sequéncia de acordo com o padrio estabelecido.
CONSIDERAR: DOMINA- Completa as DUAS sequéncias corretamente.
DOMINIO PARCIAL- Completa PELO MENOS UMA sequéncia corretamente.

NAO DOMINA- Nao completa nenhuma sequéncia corretamente.

< )
Q3) OBSERVE AS SEQUENCIAS A SEGUIR E COMPLETE-AS DE ACORDO COM A SUA

9900000
099000
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D4 - Comparar e/ ou ordenar grupos de objetos para identificar igualdade ou desigualdade numérica.
CONSIDERAR: DOMINA - Acerta os trés comandos.

DOMINIO PARCIAL - Acerta dois comandos.

NAO DOMINA - Um ou nenhum comando.

{Qﬁ
Q4) )AS TAMPINHAS INDICAM O TOTAL DE PONTOS OBTIDOS PELAS CRIANGCAS EM UM JOGO.

¢ QUEM TEM MAIS TAMPINHAS ? MARQUE UM X.
¢ QUEM TEM MENOS TAMPINHAS ? CIRCULE.

D5 - Ordenar nimeros, objetos ou pessoas mediante um atributo.
CONSIDERAR: DOMINA - de 10 a 11 acertos.

DOMINIO PARCIAL - de 6 a 10 acertos.

NAO DOMINA - de 0 a 5 acertos.

{Q\)
Qs5) OBSERVE O BRIINQUEDO NEUROCAIXA EM SEGUIDA COMPLETE A SEQUENCIA NUMERICA:

P

D6 - Recitar a série numérica até 20.
CONSIDERAR: DOMINA OU NAO DOMINA.

)
Qs6) a»CONTE ATE 20.
RECITA OS NUMEROS DE 1 ATE 20? ()sImM. ( )NAO.
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D7 - Realizar contagens: estabelecer correspondéncia biunivoca entre um objeto contado e o nome
dele; manter a sequéncia dos nomes dos niumeros; contar todos os objetos, nao omitindo nenhum.

Seees

CONSIDERAR PARA A QUESTAO 7A: DOMINA OU NAO DOMINA.

<)
Q7A) OBSERVE AS CRIANCAS E OS SANDUICHES. LIGUE UM SANDUICHE PARA CADA

CRIANGA:
CONSIDERAR PARA A QUESTAO 7B:

DOMINA: DUAS AFIRMACOES ASSINALADAS CORRETAMENTE.
DOMINIO PARCIAL: APENAS UMA AFIRMACAO ASSINALADA CORRETAMENTE.
NAO DOMINA: NENHUMA AFIRMACAO CORRETA ASSINALADA.

Q78) ASSINALE COM UM X NAS AFIRMAGOES VERDADEIRAS:
() HA MAIS SANDUICHE DO QUE CRIANGAS.

()HAMAIS CRIANGCAS DO QUE SANDUICHES.
() SERA POSSIVEL CADA CRIANGA RECEBER UM SANDUICHE.,
() NAO SERA POSSIVEL CADA CRIANGA RECEBER UM SANDUICHE.

D8 - Associar uma quantidade de objetos de uma colegao a um nimero natural.
CONSIDERAR PARA AS QUESTOES 8A E 8B: DOMINA OU NAO DOMINA.

(Q))
8A) VEJA A QUANTIDADE DE BRINQUEDOS QUE UMA LOJA COLOCOU EM PROMOGAO.
CONTE-OS E PINTE O NUMERO QUE INDICA A QUANTIDADE DESSES BRINQUEDOS.
|
{

W

g WV

. ) e
s B B
V32N OO B
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8B) E |»CONTE E ASSINALE COM X A QUANTIDADE DE CRIANCAS QUE HA NO PARQUE:

8 9 10 11

D9 - Reconhecer simbolos numéricos, estabelecendo relagao com a quantidade.
CONSIDERAR: DOMINA- 5 a 6 acertos.

DOMINIO PARCIAL- 3 a 4 acertos.

NAO DOMINA- Nenhum a 2 acertos.

(ﬁ\)
Q9) )DESENHE ELEMENTOS EM CADA CONJUNTO DE ACORDO COM O ALGARISMO INDICADO:

11 5 10




D10 - Identificar no espago as nogdes de localizagao, orientagdo e diregdo a partir do seu préprio
corpo e de objetos como pontos de referéncia (perto/longe, na frente/atras/ao lado, em cima/embaixo).

Para as questdes 10A, 10B, 10C, 10D E 10E, CONSIDERAR: DOMINA OU NAO DOMINA.
Q10) OBSERVE O CENARIO E RESPONDA O QUE SE PEDE:

)
Q10A) amﬁ\ MENINA ESTA:

( )NAFRENTE DA CASA. ( )ATRAS DA CASA.
<)

Q10B) 0 BARCO ESTA:

( )PERTO DA PONTE. ( )LONGE DA PONTE.

O
Q10C) O CACHORRO ESTA:
( )AOLADO DA CASA. () NAFRENTE DA CASA.

)
Q10D) (m O MENINO ESTA:
() EMBAIXO DA PONTE. ( )EMCIMA DA PONTE.
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D11 - Estabelecer relagoes entre objetos, a partir de um ponto de referéncia, utilizando nogoes de
medida de comprimento: altura (alto/baixo).
CONSIDERAR: DOMINA OU NAO DOMINA.

{Q\)
Q11) )P!NTE A ARVORE MAIS ALTA E CIRCULE A MAIS BAIXA:

D12 - Estabelecer relagdes de ordem temporal (antes/depois).
CONSIDERAR: DOMINA OU NAO DOMINA.

{Q\)
Q12) )OBSERVE A SEGUIR A SEQUENCIA DE ATIVIDADES QUE GABRIEL FEZ PELA MANHA.

e DE ACORDO COM ESSA SEQUENCIA, QUANDOGABRIEL ESCOVOU 0S
DENTES? ( ) ANTES DE TOMAR BANHO.

( )ANTES DE IR A ESCOLA.
() DEPOIS DE TOMAR BANHO.
() DEPOIS DE IR A ESCOLA.

D13 - Identificar as figuras planas: quadrado; retangulo; tridngulo; circulo.
CONSIDERAR: DOMINA- 4 acertos.

DOMINIO PARCIAL- 2 a 3 acertos.

NAO DOMINA- 1 ou nenhum acerto.
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e SIGA OS COMANDOS:

(Q\)
Q13A) )PINTE O QUADRADO DE AMARELO.

1A

O

(Q\) .
Q13B) )FACA UM X NO CIRCULO.

1A

O

(Q\) ;
Q13C) CIRCULE O TRIANGULO.

1A

O

(Q\) :
Q13D) PINTE O RETANGULO DE VERMELHO.

1A

O

0O 0O 0O
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APENDICE A
TERMO DE AUTORIZACAO INSTITUCIONAL (TAI)

TERMO DE AUTORIZACAO INSTITUCIONAL

Cambé, 14 de novembro de 2023.

_estou de acordo com o desenvolvimento do projeto de

pesquisa intitulado: Aplicagdo da NeuroCaixa de brincadeiras no ensino de numeros

e analises de suas implicagbes no desenvolvimento da inteligéncia légico-matematica,

sob a responsabilidade de |

e sob orientagéo da Profa Dra
I (otada no Departamento Académico de -

[
A pesquisa seré iniciada apés a aprovagdo do pelo Comité de Etica em

Pesquisa que envolve seres humanos da Universidade _
_ até o seu final em dezembro de 2024.

Estamos cientes que os participantes da pesquisa serdo _

E, que a projeto de pesquisa seguira o que preconiza a
Resolugéo 466/2012(CNS) e complementares.
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APENDICE B
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE) E
TERMO DE CONSENTIMENTO PARA USO DE SOM E VOZ (TCUSV)

TCLE - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
E
TCUISV - TERMO DE CONSENTIMENTO PARA USO DE IMAGEM E SOM DE
VOZ

Titulo da pesquisa: Aplicagdo da Neurocaixa de brincadeiras no ensino de Numeros e anilises
de suas implicagdes no desenvolvimento da Inteligéncia Logico-Matematica

Dados da pesquisadora responsivel pela pesquisa.
Nome:

E-mail: S

Dados da assistente de pesquisa.
Enderego:

E-mail S

A) INFORMACOES AO PARTICIPANTE

1. Apresentacio da pesquisa.

Seu filho estd sendo convidado a fazer parte da pesquisa intitulada: “Aplicacdao da
Neurocaixa de brincadeiras no ensino de nimeros e analises de suas implicagbes no
desenvolvimento da inteligéncia logico-matemdtica™. E uma pesquisa que trata de estudos e
avangos fundamentados em areas de Neurociéncias, para contribuir ¢ melhorar com os
processos de ensino e de aprendizagem, bem como desenvolver a inteligéncia logico-
matemdtica, que “se manifesta através da facilidade para o calculo, na capacidade de se perceber
a geometria nos espacos, na satisfagdo revelada por muitos em criar e solucionar problemas
logicos™ (Antunes, 2014, p. 71).

A pesquisa sera desenvolvida por
professora da Escola ¢ aluna regular no Programa de Pos-
Graduagdo Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza
Universidade orientada pela
professora Dr.

Na pesquisa, a professora ird aplicar um produto educacional (PE) mtitulado:
“NeuroCaixa de Numeros: ensinando, brincando e desenvolvendo a inteligéncia logico-
matematica” durante o ensino de contetdos de Matematica da unidade tematica de Nameros.
A escolha por este assunto, decorre do fato de que a maioria dos alunos durante o ensino do
referido contetido de Matematica tém dificuldades em desenvolver o raciocinio logico, o que
dificulta ou até mesmo impede aprender cientificamente e desenvolver a inteligéncia logico-
matematica. Antes de iniciar a pesquisa, uma entrevista sera realizada com o seu filho, para
fazer uma avaliagio diagnostica, a fim de conhecermos os seus conhecimentos prévios sobre a
unidade tematica de Ntimeros, a entrevista sera gravada. Em seguida, o seu filho ira participar
de brincadeiras contidas na “NeuroCaixa de Nimeros”. Durante as brincadeiras e do processo
de ensino do referido conteudo, sera observado e anotado em um caderno (Diario de campo),
as implicagdes quanto a aprendizagem dos referidos conteudos e do desenvolvimento da
inteligéncia logico-matematica. No final, o seu filho ira fazer uma avaliagdo diagnostica final,




para avaliar o que ele aprendeu. E, por fim, participara de uma entrevista semiestruturada, que
contém perguntas sobre a pesquisa.

2. Objetivos da pesquisa.

Elaborar e aplicar o produto educacional - “NeuroCaixa de Nameros: ensinando,
brincando e desenvolvendo a inteligéncia logico-matematica”™ com alunos do
I, (iurante o processo de ensino da unidade tematica de Nameros,

para analisar as suas implicagdes no desenvolvimento da inteligéncia logico-matemaitica,
3. Participagiio na pesquisa.

A participagido de seu filho na pesquisa ocorrera de modo presencial na disciplina de
Matematica, durante o ensino de contetidos da unidade tematica de Nameros. Para isso, o seu
filho ira participar de uma entrevista, para responder uma avaliagio diagnostica individual sobre
os referidos conteiidos, a entrevista serd feita pela professora-pesquisadora [l que ird
gravar ¢ transcrever as informagoes, sem divulgar a voz de seu filho.

Em seguida, o seu filho ird participar nas aulas de Matematica sempre de modo
presencial durante o ensino da unidade tematica de Numeros com a professora-pesquisadora
(PP). de brincadeiras contidas no produto educacional (PE) intitulado: “NewroCaixa de
Nitmeros: ensinando, brincando e desenvolvendo a inteligéncia logico-matematica”. O inicio
ocorrerd no dia 26/02/2024 (segunda-feira) ¢ o fim sera no dia 02/04/2024 (terga-feira),
totalizando 10 dias na disciplina de Matematica que terd 02 horas-aulas de 45 minutos cada,
sempre na segunda e terga-feira.

No final de aplicagio do PE - NeuroCaixa de Nameros, no dia 08/04/2024 ou
09/04/2024, na disciplina de Matemitica, em sala de aula, o seu filho ira responder com o
auxilio da professora-pesquisadora, uma avaliagio diagnostica final da unidade tematica de
Nuameros, o tempo dessa avaliagio serd em torno de 15 minutos. Por fim, no dia 15/04/2024 ou
16/04/2024, a professora-pesquisadora ira fazer uma entrevista presencial semiestruturada com
o seu filho, para fazer perguntas pessoais e dissertativas do contetido de Numeros e do PE -
NeuroCaixa de Numeros, o tempo dessa entrevista sera em torno de 15 minutos

A NeuroCaixa de Niimeros, serd uma caixa de papelido comum circulo vazado em duas
extremidades, para que o seu filho e outro aluno possam inserir a mio e fazer o movimento de
colocar e retirar objetos, como tampinhas redondas e outras formas geométricas coloridas com
a escrita de mimeros e simbolos de adig@o, subtragdo, multiplicagdo e divisdo. Durante as
brincadeiras contidas na NeuroCaixa de Numeros, o seu filho poderi falar as suas ideias,
dialogar e aprender os referidos conteiidos com os alunos em sala com a mediagio da
professora-pesquisadora (PP). As falas/voz que poderio ser obtidas do seu filho serdo escritas
pela PP em um caderno (diario de campo). A professora-pesquisadora podera tirar fotos e gravar
as brincadeiras da NeuroCaixa de Nameros, utilizando para isso, um celular.

Como evidenciado, durante a coleta de dados, iremos tirar fotos, filmar, gravar e
registrar em um caderno (diario de campo), o desenvolvimento da aplicagio do Produto
Educacional - NeuroCaixa de Numeros. Todas as informagoes coletadas de sew'sua filho/a nao
serdo identificadas, portanto, ele/ela ndo serd reconhecido/a, porque codigos serdo criados; nas
fotos, sera utilizado o recurso de borrar o rosto; a entrevista que sera gravada, eu, professora-
pesquisadora s6 usarel a transcrigdo das informagoes que vocé cedeu sem divulgar a sua voz,

Os dados coletados do seu/sua filho/a serdo utilizados para a dissertagio de Mestrado da
professora-pesquisadora - ¢, poderdo ser

divulgados em periodicos, eventos e congressos.
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4. Confidencialidade.

Nos, pesquisadoras responsaveis, garantimos que vocé ndo sera identificado(a), e como forma
de manter o sigilo das informagdes apresentadas, iremos criar pseudonimos, borrar o rosto nas
fotos e ndo divulgaremos o nome, e-mails e nada que o identifique, garantindo assim, o seu
anonimato. As filmagens e fotos das aulas ficardo sob a propriedade e guarda da pesquisadora,
que posteriormente ira descartar.

5. Riscos e Beneficios.

5a) Riscos:

Os riscos que poderdo ocorrer para vocé durante a execugdo da pesquisa sdo: sentir-se
desconfortavel em responder perguntas dos instrumentos de coleta de dados (questiondrios,
brincadeiras contidas no PE, entrevista semiestruturada). Portanto, caso venha ocorrer algum
desconforto ao responder a alguma pergunta das avaliagdes (diagnéstica e final), vocé podera
escrever: “ndo quero responder; ndo sei; ndao lembro”. Caso ndo se sinta a vontade para
participar de brincadeiras do PE, poderd responder: “ndo quero participar”. Caso ndo queira
tirar fotos ou participar de filmagens, podera dizer: “ndo quero”, “nao me sinto confortavel”.

5b) Beneficios:

Os Beneficios serdo de contribuir acerca de quaisquer dificuldades que vocé venha a apresentar
durante o processo de ensino de contetidos da unidade tematica — Numeros, as quais serdo
sanadas durante brincadeiras contidas no produto educacional, colaborando e oportunizando
para que vocé aprenda os referidos contetidos e desenvolva a inteligéncia logico-matematica.

6. Critérios de inclusao e exclusio.

6a) Critério de Inclusao

Estar matriculado(a) no ano de 2024 no || | | |G - -

professora-pesquisadora ird lecionar na disciplina de Matemdtica no periodo vespertino na

Escola [

6b) Critério de exclusio
Nio se aplica.

7 Direito de sair da pesquisa e a esclarecimentos durante o processo.

Vocé tem os direitos de:

a) deixar o estudo a qualquer momento;

b) de receber esclarecimentos em qualquer etapa da pesquisa. Bem como, evidenciar a liberdade
de recusar ou retirar o seu consentimento a qualquer momento sem penalizagdo.

Caso seja de seu interesse, assinale o campo a seguir, para receber o resultado desta pesquisa:
( ) quero receber 0s resultados da pesquisa (email para
envio: )

() ndo quero receber os resultados da pesquisa

8. Ressarcimento ou indenizacio.
A pesquisa ndo gerard custos a vocé e nem ao seu/sua filho/filha, portanto, ndo ¢ necessario
ressarcir vocé e nem o/a sew/sua filho/filha. Vocé e o/a seu/sua filho/filha somente tera direito
a indenizagdo, caso a pesquisa gere algum tipo de dano, conforme especificado na Resolugio:
466/12 CNS.

Pagina 3|4
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CONSENTIMENTO

Eu declaro ter conhecimento das informagdes contidas neste documento e ter recebido respostas
claras as minhas questes a proposito da participagio do meu/minha filho(a) na pesquisa.
Adicionalmente, declaro ter compreendido o objetivo, a natureza, os riscos, beneficios,
ressarcimento e indenizagio relacionados a este estudo.

Eu entendi as informagées apresentadas neste TCLE e TCUISV. Portanto, autorizo
voluntariamente que meu/minha filho(a) participe desta pesquisa. Estou ciente que ele(a) pode
deixar a pesquisa a qualquer momento, sem nenhum prejuizo.

Nome Completo do participante-aluno(a):

DADOS DO RESPONSAVEL

Nome Completo:
RG:

Data de Nascimento: / /

Endereco:

CEP: Cidade:

Telefone:

ASSINATURA DO(A) RESPONSAVEL

DATA: / /

Para todas as questdes relativas a participagio de seu/sua filho(a) na pesquisa ou para se
retirar dela, entre em contato com ||| Y« il

4)4



APENDICE C
TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Titulo Publico da Pesquisa: Aplicagdo da NeuroCaixa de brincadeiras no ensing de
numeros e analises de suas implicagbes no desenvelvimento da inteligéncia logico-
matlematica

Pesquisadora orientadora responsavel: Profa Dra. [ NG
Professora no Programa de Pds-Graduacao em Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da
da Universidade sistema multicampd

Discente regular do Mestrado Profissional do Programa de Pds-Graduacio em Ensino de
Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza |||

-

O que significa assentimento?

O assentimento significa que vocé concorda que o seu filho faga parte de um grupo
de alunos, da sua faixa de idade, para participar de uma pesquisa durante as aulas
de Malemalica. Serao respeilados os seus direillos e vocé recebera lodas as
informagdes por mais simples que possam parecer. Pode ser que este documento
denominado TERMO DE ASSENTIMENTO LIWVRE E ESCLARECIDO contenha
palavras que vocé nao entenda. Por favor, peca ao responsavel pela pesqguisa ou a
equipe do estudo para explicar qualquer palavra ou informagao que vocé nao entenda
claramente.

Informagédo ao participante da pesquisa:

Convidamos o seu filho{a), estudantes do

para parucipar na pesquisa intiulada
aplicacao da Neurocaixa de brincadeiras no ensino de nimeros e andlises de suas

implicagtes no desenvolvimento da inteligéncia |6gico-matematica™ a ser realizada
pela professora m docente da referida
escaola e aluna regular Programa de Fos-Graduacao Meslrado Frofissional em Ensino
de Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza da Universidade INNINGNGNTNTNN
T e My ——
I

Objetivos da pesquisa

Elaborar e aplicar um produto educacional no processo de ensino da unidade temética
de nomeros com para
analisar as suas implicagbes no desenvolvimento da inteligéncia logico-matematica.
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Participagdo na pesquisa.

Para esse estudo acontecer a participagdo do seu filho(a) € muito importante. Para
coleta de dados serao utilizados questionarios, producao escrita dos estudantes
envolvidos no trabalho, elaboracao de materiais de estudo, pesquisas interativas,
videos, imagens e audios das atividades propostas gue serao desenvolvidas durante
a aplicagao da uma sequéncia de ensino investigativa. Ao participar dessa pesquisa,
todas as informacgdes coletadas na pesquisa nao serao identificadas com o seu nome,
portanto vocé nao sera reconhecido, para isso, iremos construir codigos. Os dados
coletados serao utilizados para o Trabalho de Conclusé@o do Mestrado, e poderao ser
divulgados em periddicos, eventos e congressos.

Confidencialidade.

Nos, pesquisadoras responsaveis, garantimos que o(a) seu/sua filho(a) ndo sera
identificado (a), e como forma de manter o sigilo das informacdes apresentadas por
ele/ela, iremos criar pseudénimos, e nao divulgaremos o nome de seu filho, e-mails e
nada que o identifique, garantindo assim, o seu anonimato. As filmagens e fotos das
aulas ficarao sob a propriedade da pesquisadora e sob a guarda dela por cinco anos,
posteriormente sera descartado.

Riscos e Beneficios.

a) Riscos: Os riscos que poderao ocorrer para o seu filho durante a execugao da
pesquisa sao: sentir-se desconfortavel em responder perguntas dos instrumentos de
coleta de dados. Portanto, caso venha ocorrer algum desconforto ao responder a
alguma pergunta, o seu filho podera escrever: “nao quero responder; ndo sei; nao
lembro”.

b) Beneficios: O Beneficio para o seu filho € contribuir e sanar quaisquer dificuldades
que venha a ter no processo de ensino de conteudos da unidade tematica — Numeros
e operagoes, enguanto brinca com o produto educacional “NeuroCaixa”,
desenvolvendo assim, a inteligéncia légico-matematica.

6. Critérios de inclusdo e exclusao.
a) Critério de Inclusao

Quanto aos critérios utilizados para inclus@o do(a) participante serdo exigidos que

. localizada no

b) Critério de exclusao
Nao se aplica.

7. Ressarcimento ou indenizagao.

A pesquisa nao gerara custos aos participantes, nao sendo necessario ressarcimento.
Os participantes tém direito a indenizagao, caso a pesquisa gere algum tipo de dano,
conforme especificado na Resolugao: 466/12 CNS.

jina 2|3
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DECLARAGAO DE ASSENTIMENTO DO PARTICIPANTE DA PESQUISA:

Eu declaro ter conhecimento das informagées contidas neste documento e ter
recebido respostas claras as minhas questdes a proposito da participagédo de meu
filho (a), direta (ou indireta) na pesquisa e, também, declaro ter compreendido o
objetivo, a natureza, os riscos, beneficios, o ndo ressarcimento e indenizagao
relacionados a este estudo.

Apds reflexdo e um tempo razoavel, eu decidi, livre e voluntariamente, permitir
que meu filho (a) menor de 18 anos participe, permitindo que os pesquisadores
relacionados neste documento obtenham fotografia, flmagem ou gravacao de voz
para fins de pesquisa cientifica/educacional participar deste estudo. Concordo que o
material e as informagoes obtidas possam ser publicados em aulas, congressos,
eventos cientificos, palestras ou periddicos cientificos. Vale ressaltar que nao havera
identificagao por nome ou qualquer outra forma.

Estou consciente que posso deixar o projeto a qualquer momento, sem nenhum
prejuizo

Nome Completo do participante:
Assinatura do participante: Data: / /
Dados do Responsavel

Nome completo:

RG: Data de Nascimento: / | Telefone:
Enderego:

CEP: Cidade: Estado:
Assinatura do Responsavel:

Data: / /

Eu declaro ter apresentado o estudo, explicando seus objetivos, natureza, riscos e
beneficios e ter respondido da melhor forma possivel as questées formuladas.

Assinatura da pesquisadora: Data: / /

Se vocé ou os responsaveis por voceé (s) tiver(em) duvidas com relacao ao estudo,
direitos do participante, ou no caso de riscos relacionados ao estudo, vocé deve
contatar o(a) investigadora do estudo ou membro de sua equipe: Para todas as
questoes relativas ao estudo ou para se retirar do mesmo, poderao se comunicar com
os pesquisadores, via e-mail ou celular:

a3|3
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APENDICE D
ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA INDIVIDUAL (ESI)

escoLA I - P ~RANA.

ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA INDIVIDUAL

ldentificagdo dos Participantes

. urva Turno:

Mome dola) aluno{a):

Dala de nascimenio: ldade
Mome dofa) Professor(a) regente de sala:

PERGUNTAS
1) Vocé gosta de Matematica? Explique.
2) A MeuroCaixa ajudou vocé a gostar de matematica? Comao?
3) A NeuroCaixa ajudou vocé a aprender Matematica?

V Como?

v Dentre as brincadeiras da Neurocaixa, cite um exemplo da Matematica.

W Aprendeu com o grupo?

4) Durante a aplicagao da NeuroCaixa de NiGmeros, comente:

(a) Qual brincadeira foi mais importante para vocé?

{b) Qual brincadeira foi mais dificil para vocé?

(c) Qual brincadeira foi mais facil para vocé?
5) Se fosse para vocé escolher; vocé brincaria sozinho ou em grupo com a
Neurocaixa? Expligue.

&) Vocé gostaria de conlinuar com a aplicagao da NeuroCaixa de Niomeros? Por
qué?
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Ao analisar acerca do papel da escola no mundo contemporaneo, percebe-se que
os desafios de aprendizagem continuam presentes, especialmente em um sistema
educacional que visa garantir acesso a educacao de qualidade a todos.

Pensando nisto, o produto educacional “neurocaixa” foi produzido com o
propdsito de oportunizar a cada individuo a possibilidade de explorar seu potencial de
aprendizagem e protagonismo. O seu contexto de aplicacao favorece aprender brincando
de forma interativa, ludica e divertida, promovendo assim, o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, aprendendo conteldos do componente curricular de Matematica
enquanto brinca.

O contexto de aplicacdo do brinquedo neurocaixa proporciona ensinar
ludicamente por meio de brincadeiras que levam o aluno a fazer dedugdes de algumas
propriedades, como a identificacdo de padroes numéricos ou de cores, a relacdo entre
formas geométricas e a organizacdao de objetos por tamanho. Além disso, possibilita a
verificacdo de conjecturas, como a previsao da sequéncia de uma série de figuras e a
exploracao de combinagdes numéricas para atingir valores desejados.

Este produto educacional pode ser aplicado em varios niveis de ensino, por
exemplo, desde a Educacdo Infantil até o Nivel Superior, contribuindo para o aprendizado
e o desenvolvimento da inteligéncia légico-matematica. Trata-se de uma ferramenta
ludica que pode ser utilizada por qualquer pessoa interessada em promover o
aprendizado, independentemente de sua area de atuacdo.

Com o brinquedo NEUROCAIXA é possivel brincar, divertir-se e, ao mesmo
tempo, desenvolver capacidades para identificar e utilizar os conhecimentos de
Matematica, resolver problemas, aplicar conceitos, procedimentos e resultados, para
obter solugdes e aplica-los no cotidiano.

Este Produto educacional faz parte da pesquisa de dissertacdo de mestrado
denominada: “Neurociéncia Cognitiva e neurocaixa de brincadeiras: desenvolvendo a
inteligéncia Logico-matematica”, do Programa de Pés-Graduagcao em Ciéncias Humanas,
Sociais e da Natureza (PPGEN), da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana
(UTFPR), de minha autoria, Glaucia Angelita de Carvalho Werpachdwski! sob a orientacao
da professora Dra Marcia Camilo Figueiredo?2.

1Glaucia Angelita de Carvalho Werpacowski: Professora especialista na Secretaria do Municipio de
Educacdao de Cambé - SMEC.

2Marcia Camilo Figueiredo: Professora associada na Universidade Tecnoldgica Federal do Parana
- UTFPR, campus Londrina.
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B NEUROCIENCIAS

"O cérebro ndo se compara, € uma excecao a
regra. Ele é, na verdade, o ultimo érgao humano
a revelar seus segredos”.

HERCULANO, Suzana H. (2005). O cérebro em
transformacao.

O campo de pesquisa em varios ramos de Neurociéncias tem permitido
entender “[...] a respeito de como vemos e ouvimos, do porqué de algumas coisas
serem prazerosas, enquanto outras nos magoam, do modo como nos movemos,
raciocinamos, aprendemos, lembramos e esquecemos [...]” (Bear; Connor;
Paradiso, 2017, p. 4). Logo, no mundo contemporaneo, tem sido considerado
neurocientista aquele que se envolve “[...] na investigagdo cientifica do sistema
nervoso [...]” (Bear; Connor; Paradiso, 2017, p. 4).

Destarte, “as Neurociéncias sao ciéncias naturais que estudam os principios
que descrevem a estrutura e o funcionamento neurais, buscando a compreensao
dos fendmenos observados” (Cosenza; Guerra, 2011, p. 143).

A palavra Neurociéncias € utilizada no plural para explicar que ela engloba
as principais areas de conhecimentos que pesquisam aspectos ligados a
concepcao do encéfalo, do sistema nervoso e a compreensao do seu
desenvolvimento e funcionamento. Elas estao estruturadas em cinco grandes
disciplinas neurocientificas, sendo elas, a neurociéncia molecular, sistémica,
celular, cognitiva e comportamental (Lent, 2010).

A compreensao de como ocorre o funcionamento do sistema nervoso pode
envolver saberes multidisciplinares de varias disciplinas, dependendo do objetivo
a ser alcancado. Por exemplo, “[...] os educadores e pedagogos estao
interessados em saber como o sistema nervoso exerce a capacidade de selecionar
e armazenar informacgoes, atributo importante dos processos de aprendizagem”
(Lent, 2010, p. 6).
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Em outras palavras, Neurociéncias, a ciéncia do encéfalo diz respeito a
unido de varias areas do saber: “[...] da biologia molecular, da neurofisiologia,
da anatomia, da biologia do desenvolvimento e da biologia celular com o estudo
da cognicao, da emocao e do comportamento [...]” (Kandel et al., 2014, p. 4).

As referidas areas tém avancado e revolucionado os estudos cientificos, as
pesquisas, logo, compreender como o encéfalo funciona “[...] e as estratégias
gue favorecem o seu desenvolvimento sao do interesse dos educadores, ai se
incluindo professores, pais e todos os envolvidos no desenvolvimento de outras
pessoas” (Cosenza, 2011, p. 145)

Estar a par dos avancos na area de Neurociéncias pemite entender
processos que acontecem no drgao humano - encéfalo, sobretudo como os seres
humanos aprendem, descobrem novos conhecimentos, lembram, agem e sentem.
Ou seja, “[...] aquilo que costuma ser chamado de “mente” é um conjunto de
operacdes executadas pelo encéfalo” (Kandel et al., 2014, p. 5).

Neste cenario, entender que “o encéfalo humano é uma rede de mais de
100 bilhdes de células nervosas individuais interconectadas em sistemas -
circuitos neurais — que constroem a percepcao do mundo externo, fixam a atengao
e controlam a maquinaria das agdes humanas” (Kandel et al., 2014, p. 3) é
imprescendivel, porque “processos encefalicos formam a base ndo apenas dos
comportamentos motores, como caminhar e comer, mas também de atos e
comportamentos cognitivos complexos [...]” (Kandel et al., 2014, p. 5).

Diante o exposto, os fundamentos em Neurociéncias sdo importantes para
o ambito da educacao em diversos aspectos, por exemplo, educadores que
compreendem o que acontece no encéfalo quando o aluno se depara com novos
conhecimentos, podem optar e adaptar teorias e métodos pedagdgicos mais
eficazes para o processo de ensino e de aprendizagem. Sao capazes de perceber,
analisar e como contornar, propor solucdes e resolver situacdes que individuos

podem manifestar em suas atitudes, emogdes, comportamentos, etc.
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B NEUROCIENCIA COGNITIVA

O termo - Neurociéncia Cognitiva surgiu a pouco tempo, na década de

70, como narrou o psicdlogo e neurocientista, Michael S. Gazzaniga:

O campo cientifico da neurociéncia cognitiva recebeu este nome no
final da década de 1970, no banco traseiro de um taxi da cidade de
Nova York. Um de néds, Michael S. Gazzaniga, estava com o grande
fisiologista cognitivo George A. Miller, a caminho de um jantar de
confraternizagao no Hotel Algonquin. O jantar era oferecido por
cientistas das Universidades Rockfeller e Cornell, que estavam se
esforcando para estudar como o cérebro [...] da origem a mente,
um assunto que necessitava de um nome. Desta corrida de taxi
surgiu o termo neurociéncia cognitiva, que foi aceito na
comunidade cientifica (Gazzaniga; Ivry; Mangum, 2006, p. 19).

Dito isso, os autores iniciam no primeiro capitulo do livro “[...] com uma
breve histéria das pessoas e das ideias que levaram ao novo campo da
neurociéncia cognitiva, aquele que tem suas raizes na neurologia, na neurociéncia
e na ciéncia cognitiva” (Gazzaniga; Ivry; Mangum, 2006, p. 19). Portanto, um
momento histérico, pois “os neurocientistas estavam descobrindo como o cértex
cerebral era organizado e como ele funcionava em resposta a estimulos simples.
Eles eram capazes de descrever mecanismos especificos como aqueles
relacionados a percepcao visual” (Gazzaniga; Ivry; Mangum, 2006, p. 37).

Neste contexto, a ciéncia do encéfalo que emergiu no século passado,
propicia saber hoje “[...] que ele é feito de unidades distintas os neurdnios”
(Gazzaniga; Ivry; Mangum, 2006, p. 39).

Na literatura, encontram-se definicdes para a Neurociéncia Cognitiva, ou
seja, uma ciéncia que busca compreender como as fungdes cerebrais
possibilitam atividades mentais (percepgcao, memoria, linguagem e consciéncia),
considerando aspectos normais e os relacionados a alteragdes nas fungoes

cognitivas (Albright; Kandel; Posner, 2000; Sierra-Fitzgerald; Munévar, 2007).
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Com outras palavras, a Neurociéncia Cognitiva se dedica a estudar o
pensamento, a aprendizagem, a memoria, o uso das linguagens, e a execugao
de habilidades assim como o papel das emocgdes na construcao do saber humano
(Simdes; Nogaro, 2016; Boni; Welter, 2016; Kishimoto; Lopes; Couto, 2014).

A Neurociéncia Cognitiva investiga a relacao entre a estrutura e a funcao
do cérebro e como isso influencia as fungdes cognitivas. Essa area combina
conhecimentos de Psicologia, Neurologia e Ciéncia cognitiva para explorar como

n

0 cérebro processa informacdes e gera comportamentos. Portanto, “a
Neurociéncia Cognitiva nos oferece ferramentas para entender como aprendemos
e como podemos melhorar o processo educativo” (Silva, 2019, p. 113).

A Neurociéncia Cognitiva € uma subarea da Neurociéncia focada em
investigar e entender como o encéfalo humano funciona e de que maneira ele se
relaciona com as atividades mentais desempenhadas no cotidiano. Ou seja, como
o individuo percebe o ambiente ao seu redor? Como ele armazena e recupera
informagdes? Como o encéfalo trabalha durante a comunicacgao, o didlogo?

Nesse sentido, corroborando com as ideias de Martin (2024, p. 203):
“Assim como ndo podemos impedir nosso cérebro de ‘ver coisas’ quando abrimos
os olhos (sempre que ha luz), ndo podemos impedir nosso cérebro de aprender
com nossas experiéncias”. Desse modo, compreender como ocorrem oS
processos de percepcdo, pensamento, aprendizagem e memoria no encéfalo é
de suma importancia para os profissionais da educacao.

Somado a isso, articular a Neurociéncia Cognitiva com a teoria das
inteligéncias multiplas, no caso especifico da inteligéncia l6gico-matematica, pode
oportunizar ao individuo a construgao de competéncias e habilidades para analisar
padroes, resolver problemas e pensar abstratamente, habilidades, fortemente
influenciadas em processos cognitivos estudados em Neurociéncia.

A partir do entendimento do funcionamento do encéfalo, pode-se pensar,
escolher e desenvolver métodos de aprendizagem mais eficazes quanto ao

desenvolvimento da habilidade do raciocinio ldgico.

05



B TEORIA DAS INTELIGENCIAS MULTIPLAS

A insatisfacdo de Gardner quanto ao conceito de quociente de inteligéncia
(QI), a partir de testes quantificaveis, o levou no ano de 1983 a propor a teoria
das inteligéncias multiplas; o termo-multiplas foi “[...] para enfatizar um ndmero
desconhecido de capacidades humanas diferenciadas, variando desde a
inteligéncia musical até a inteligéncia envolvida no entendimento de si [...]”
(Gardner, 1995, p. 3). Assim, o autor apresentou essa alternativa “baseada
numa visao da mente radicalmente diferente, que produz um tipo de escola
muito diferente” (Gardner, 1995, p. 13). Portanto, “[...] uma visao pluralista da
mente, reconhecendo muitas facetas diferentes e separadas da cognigao,
reconhecendo que as pessoas tém forcas cognitivas diferenciadas e estilos

cognitivos contrastantes” (Gardner, 1995, p. 13). O autor complementa:

Eu também gostaria de introduzir o conceito de uma escola
centrada no individuo, que considera seriamente esta visdo
multifacetada de inteligéncia. Este modelo de escola baseia-se, em
parte, nos achados cientificos que ainda ndo existiam no tempo de
Binet; a ciéncia cognitiva (o estudo da mente) e a neurociéncia (o
estudo do cérebro) (Gardner, 1995, p. 13).

Foi nesse contexto que Gardner apresentou a sua “teoria das inteligéncias
multiplas”. Para o autor, todos os seres humanos sao providos de algum tipo de
inteligéncia e que cada inteligéncia é ligeiramente dissociada de outras e que os
talentos intelectuais de um individuo, digamos, em musica, nao podem ser
inferidos a partir de suas habilidades em Matematica, linguagem ou
compreensao interpessoal (Gardner, 1994, 1995, 1999).

A teoria das inteligéncias multiplas considera a diversidade de habilidades
cognitivas que pessoas podem apresentar em areas diferentes. Ela tem sido
utilizada na educacdo em varios sentidos, seja para reconhecer e aprimorar as
diversas habilidades dos estudantes, promovendo uma educagao personalizada,

ou em oportunizar o desenvolvimento e potencial de cada individuo.
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A luz da teoria das inteligéncias multiplas, um individuo pode ter varios
talentos e/ou talentos multiplos. Diante o universo de diferencas individuais,
Gardner descreveu provisoriamente algumas definicdes para inteligéncia e
talento (Gardner, 1995).

A inteligéncia é um potencial biopsicoldgico. O fato de um individuo
ser ou nao considerado inteligente e em que aspectos € um produto
em primeiro lugar de sua heranca genética e de suas propriedades
psicoldgicas, variando de seus poderes cognitivos as suas
disposicOes de personalidade (Gardner, 1995, p. 50).

Em relagdo ao talento, Gardner definiu de maneira proviséria do seguinte

modo:

O talento é sinal de um potencial biopsicoldgico precoce, em algum
dos dominios existentes numa cultura. Um individuo que avanca
rapidamente, que é “promissor” num dominio ou numa area de
tarefa existente, merece o epiteto de “talentoso”. Os individuos
podem ser talentosos em qualquer area reconhecida como
envolvendo a inteligéncia (Gardner, 1995, p. 50).

Diante do exposto, no principio, Gardner (1994, 1995) considerou e
identificou sete tipos de inteligéncias que o ser humano pode apresentar,
foram elas: légico-matematica, linguistica, musical, corporal-cinestésica,
espacial, interpessoal e intrapessoal. Gardner e colaboradores revisitaram
as inteligéncias e propuseram uma oitava inteligéncia denominada de
naturalista e uma nova inteligéncia ainda em desenvolvimento, a existencial
ou espiritual (Gardner, 2005, Armstrong, 2001, 2009).

A teoria das inteligéncias multiplas trouxe contribuicdes significativas ao
ensino, pois amplia a compreensdao sobre como a inteligéncia funciona e
demonstra que dificuldades em &areas especificas, como em Matematica, nao
podem definir a inteligéncia de uma pessoa, e, sim, refletem diferentes formas

de aprender e de se expressar (Gardner, 1995).
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Com base nos estudos apresentados por Gardner no livro mentes que
mudam (2005), identificam-se as inteligéncias multiplas e suas principais

caracteristicas, conforme sintetizado no quadro 1.

Quadro 1. Sintese das Inteligéncias Mdltiplas

Envolve facilidade no uso da linguagem falada e escrita.

Capacidade de se mover habilmente no mundo dos numeros: calcular consideragoes
eligéncia logico financeiras ou monetarias, estimar perdas e ganhos, decidir qual € a melhor
atematica maneira de investir um dinheiro inesperado.

Capacidade de criar representagdes ou imagens mentais espaciais e operar sobre elas
de modos variados.

Facilidade na percngéo e na produgdo da musica. A apreciacdo da melodia e da
harmonia; a sensibilidade ao ritmo; a capacidade de reconhecer variagdes no timbre
e na tonalidade; a capacidade de captar a estrutura do funcionamento da misica.

Inteligéncia corporal- Capacidade de resolver problemas ou criar produtos usando o corpo todo ou partes
cinestésica do corpo, como as méos ou a boca.

Capacidade de fazer discriminagdes consequéncias no mundo natural.

Discriminar uma pessoa de outras, compreender suas motivagOes, trabalhar
efetivamente com elas e, se necessario, manipula-las

Inteligéncia interpessoal

Possui um bom modelo funcional de si.

Inteligéncia existencial ou Capacidades humanas de formular e examinar as perguntas importantes, encontrar
espiritual respostas satisfatorias.

Fonte: Adaptado de Gardner (2005)

Corroborando com as ideias de Gardner, entende-se que no mundo
contemporaneo é insuficiente avaliar a inteligéncia de um individuo apenas por
meio de testes de quociente de inteligéncia (QI), como é o caso da inteligéncia
l6gica e linguistica, uma vez que cada pessoa, em sua singularidade, pode
manifestar diferentes formas de capacidade cognitiva. Isto posto, no préximo

item, seguem alguns significados de aprendizagem e inteligéncia.
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H SIGNIFICADOS PARA APRENDIZAGEM E
INTELIGENCIA

A inteligéncia e aprendizagem, ainda que inter-relacionadas, possuem
definicdes distintas. Inteligéncia, a partir da teoria das inteligéncias multiplas de
Howard Gardner, refere-se a um conjunto de habilidades especificas que cada
individuo possui em diferentes graus. Entao, “[...] as pessoas ndo nascem com
uma determinada quantidade de inteligéncia [...]” (Gardner, 2010, p. 21). Para
o0 autor, ndo existe uma Unica inteligéncia, mas multiplas inteligéncias que
operam de maneira independente e interativa.

Entdo, “cada um de nds tem potenciais dentro do espectro de inteligéncia”
(Gardner, 2010, p. 21), podendo incluir desde a inteligéncia linguistica, l6gico-
matematica, espacial, musical, corporal-cinestésica, naturalista, interpessoal,
intrapessoal e existencial ou espiritual.

De acordo com Nista-Piccolo, Silva e Mello (2018), a inteligéncia humana
é um conceito que envolve ndao apenas habilidades cognitivas, mas também

aspectos sociais e emocionais, com grande influéncia no contexto escolar.

E verdade que o conceito de inteligéncia s6 pode ser compreendido
como expressdes vinculadas ao contexto cultural de todos os
individuos, de acordo com as necessidades apresentadas pelo
ambiente em que eles vivem, mas cientificamente ja é possivel
comprovar que inteligéncia engloba muitos outros potenciais que
ndo sé aqueles que correspondem ao sucesso escolar (Nista-
Piccolo; Silva; Mello, 2018, p. 30).

Na literatura, existem contradicdoes entre os estudiosos sobre o que
constitui a inteligéncia e como ela funciona, o que pode ser atribuido ao uso de
diferentes métodos de pesquisa para estudar o tema. Ou seja, como a inteligéncia
é definida e analisada pode variar conforme a abordagem tedrica ou os métodos

adotados por pesquisadores.
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Entender a inteligéncia no mundo contemporaneo é conceber o
individuo como sendo capaz de aprender, compreender e aplicar
conhecimentos e habilidades para resolver problemas a sua volta, na
sociedade, saber gerenciar emocoes, adaptar-se a novas situagoes,
mudancas. E conseguir pensar de maneira abstrata, ldgica ou inovadora, é
tomar decisOes assertivas quando envolve questdes pessoais, politicas,
econdmicas e ambientais.

Sendo assim, “[...] ser inteligente vai muito além de responder
corretamente a questdes aleatdrias ou tirar boas notas em testes e exames,
aspectos comumente pontuados em nossa cultura [...]” (Nista-Piccolo; Silva;
Mello, 2018, p. 30). Por isso, ela pode ser compreendida como um conjunto de
habilidades que se manifestam de acordo com o contexto cultural e as exigéncias
do ambiente em que cada individuo estd inserido. Pesquisas cientificas
demonstram que a inteligéncia envolve multiplas potencialidades, indo além do
desempenho académico ou do éxito escolar (Nista-Piccolo; Silva; Mello, 2018).

Em muitas escolas ainda ha uma concepcao limitada do que seja um aluno
inteligente, frequentemente associada a avaliagdes quantitativas, como bons
resultados em notas e provas. Conforme a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), é necessario adotar uma abordagem ampla e contextualizada no
processo avaliativo. Para isso, a BNCC ressalta e pregoa a respeito da
necessidade de se:

[...] construir e aplicar procedimentos de avaliacdo formativa de
processo ou de resultado que levem em conta os contextos e as
condicdes de aprendizagem, tomando tais registros como
referéncia para melhorar o desempenho da escola, dos professores
e dos alunos [...] (Brasil, 2018, p. 19).

Este entendimento reforca a necessidade de reconhecer e valorizar as
multiplas formas de inteligéncia no contexto educacional, a partir de avaliagdes
que respeitem a singularidade de cada individuo, para que, de fato, aprendam

conteudos trabalhados em componente curriculares da Educacdo Basica.
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Consequentemente, saber conceituar inteligéncia e aprendizagem e como
se relacionam é essencial quando o assunto envolve o processo de ensino.
Portanto, “aprendizado é a aquisicao de novos conhecimentos ou habilidades”
(Bear; Connors; Paradiso, 2017, p. 824, grifo dos autores). E, “ndo existe uma Unica
estrutura encefdlica ou apenas um mecanismo celular capaz de,
individualmente, dar conta de tudo que se aprende" (Bear; Connors; Paradiso,
2017, p. 824).

Fitd (2012, p. 9) tem o mesmo entendimento, aprendizagem é “[...]
entendida como a aquisicdo de novos conhecimentos, é a funcdo mais
transcendente de nosso cérebro”. E o que nos diferencia de outros seres vivos,
a nossa capacidade de aprender (Fitd, 2012).

No entanto, muitas escolas brasileiras, embora a avaliacao nao tenha como
objetivo medir a inteligéncia, e, sim, a aprendizagem do aluno, ainda ha muito o
gue avancar sobre o assunto, principalmente quando se avalia por meio de
ferramentas que coletam informacdes e analisam resultados de maneira
objetiva, quantitativa e excludente (provas, testes, atividades praticas, outros
métodos estruturados), o que ndo leva em conta a individualidade encefalica de
cada individuo.

Assim, se faz necessario avangar quanto ao entendimento de que a
aprendizagem ndo esta relacionada e nem vinculada somente a resultados
quantitativos obtidos em avaliacdes. E preciso considera-la de forma ampla e
abrangente, com todos os seus processos e dimensoes.

Conforme a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), “[...] a
aprendizagem deve valorizar a aplicacao dos conhecimentos na vida individual,
nos projetos de vida, no mundo do trabalho, favorecendo o protagonismo dos
estudantes no enfrentamento de questdes [...]” (Brasil, 2018, p. 551).

Para isso, é fundamental adotar “procedimentos de avaliacao formativa de
processo ou de resultado que levem em conta os contextos e as condicoes de
aprendizagem” (Brasil, 2018, p. 19). Essa exigéncia é estabelecida na BNCC em
relacao as aprendizagens essenciais que precisam ser desenvolvidas por todos
os estudantes, a fim de promover a igualdade educacional e valorizar as

singularidades de cada individuo (Brasil, 2018, p. 15).
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Os instrumentos de medicdo devem ser empregados para obter
informacdes precisas e Uteis sobre o aprendizado do aluno, para que o professor
possa refletir, analisar e pensar as suas proximas acoes, ou seja, o que o aluno
aprendeu e o que precisa “[...] aprender, para que aprender, como ensinar,
como promover redes de aprendizagem colaborativa e como avaliar o aprendizado
[...]" (Brasil, 2018, p. 14).

Nesse sentido, cabe a escola estimular os diferentes dominios do
comportamento humano, atendendo ndo sé as areas de interesse dos
estudantes, mas também ao desenvolvimento de suas capacidades e
habilidades, “[...] considerando-os como sujeitos de aprendizagem [...]"” (Brasil,
2018, p. 14). Assim, a escola deve mediar a construgao do conhecimento por
meio de varias rotas de acesso que podem alavancar as potencialidades
especificas de cada estudante, além “[...] das condicdes para que ocorra a
aprendizagem [...]" (Brasil, 2018, p. 31).

O processo de aprendizagem é, portanto, um ambiente de construgao
coletiva, no qual é fundamental incentivar e promover o protagonismo dos
estudantes, oportunizar condicdes adequadas e efetivar estratégias didaticas e
pedagdgicas que favorecam o desenvolvimento completo de cada individuo. Ao
integrar estratégias pedagodgicas inclusivas e colaborativas, busca-se que a
escola va além da transmissdo de conhecimento académico, capacitando os
alunos a resolver desafios do cotidiano e a exercer sua cidadania de forma critica
e autébnoma.

E evidente que a aprendizagem n&o pode ser medida apenas por
indicadores de avaliagao escolar, como notas, testes ou resultados em exames,
ela deve ser entendida como um conjunto de capacidades e potencialidades que
se manifestam de varias formas em cada ser que é Unico, desde a constituicao

do encéfalo, o contexto cultural, o desenvolvimento global.
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B INTELIGENCIA LOGICO-MATEMATICA

A inteligéncia logico-matematica € uma habilidade especifica que
engloba a capacidade de raciocinar adequadamente em calculos
matematicos, a rapidez em pensar de modo ldgico, a raciocinar indutiva e
dedutivamente, a resolver problemas, a identificar padroes, relagdes e em

verificar hipéteses (Antunes, 2012). O autor ainda complementa:

A Inteligéncia Ldgico-Matematica esta ligada a competéncia em
compreender os elementos da linguagem algébrica e numérica,
permitindo aos que possuem em niveis elevados ordenar simbolos
numéricos e algébricos assim como nocgdes gerais sobre a
quantidades e reflexdes que envolvem analises de espaco e tempo
(Antunes, 2012, p. 19).

Com outras palavras, Gardner (2009, p. 43) destaca que a inteligéncia
|6gico-matematica “[...] estd a capacidade de se mover habilmente no mundo
dos numeros: calcular consideragdes financeiras ou monetarias, estimar perdas
e ganhos, decidir qual € a melhor maneira de investir um dinheiro inesperado”.
Podendo assim, diferentes inteligéncias serem “[...] variadamente apreciadas ou
desprezadas em diferentes circunstancias” (Gardner, 2009, p. 41).

Perceba a situagao:

[...] qualquer gesto que efetivamente compreendeu o que
solicitamos, como por exemplo: quando nos penteamos diante de
um espelho, dirigimos automdveis, jogamos ténis ou exercemos
outra atividade, usamos um diferente elenco de inteligéncia, umas
com mais intensidades e argucia, outras com menos (Antunes,
2012, p. 12).

Sendo assim, como o encéfalo tem caracteristicas genéticas que podem
habilitd-lo ou ndo a lidar com conhecimentos da Matematica, pessoas que
apresentam dificuldades nesta area podem desenvolver a inteligéncia ldgico-

matematica, uma vez que o encéfalo ndo nasce totalmente pronto.
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Os individuos conectados a inteligéncia lédgico-matematica, aparentam
pensar com numeros € nunca com palavras, com calculos e nunca com frases.
Nessa direcao, essa inteligéncia desenvolvida desde a infancia, mostra-se com
nitidez em criancas que adoram brincar com numeros, com jogos de ldgica,
estratégias e planos, tornando espertos quem ja a possui (Antunes, 2012).

O avancgo continuo da ciéncia e da Matematica tende a fortalecer e
expandir suas conexdes com outras areas do conhecimento, tornando essas
interacdes ainda mais abrangentes e significativas. Destarte, as Neurociéncias
continuam a evidenciar a admiravel complexidade e a especializacdo do cértex
cerebral, onde cerca de 100 milhdes de neurdnios agem de forma sinfénica,
regida pelo comando do cortex (Gardner, 2010).

Pensando nisso, entende-se que a educacgao infantil, sendo a primeira
etapa da Educacdo Basica, precisa suscitar o desenvolvimento das criancas.
Logo, os estudos de contelidos do componente curricular de Matematica, aliados
ao referencial tedrico da inteligéncia Iégico-matematica, podem ser trabalhados
com brinquedos para criangas aprenderem enquanto brincam. Para isso, tenha
sempre em mente - utilize como estratégia de ensino brinquedos que permitem

realizar brincadeiras em um contexto ludico.
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H BRINCADEIRAS E BRINQUEDO

A base nacional comum curricular (BNCC) define os objetivos gerais para
a educacao basica, destacando a importancia de promover o desenvolvimento
integral das criancas em seus aspectos fisico, emocional, social e cognitivo
(Brasil, 2018). O alcance dessas finalidades pode ser obtido no ato de brincar,
pois brincando a crianca pode observar, demonstrar seus sentimentos, vontades
e necessidades, uma vez que, dependendo da brincadeira, ela precisara utilizar
“[...] das diferentes linguagens, como a musica, a danca, o teatro, as
brincadeiras de faz de conta [...]” (Brasil, 2018, p. 41).

No caso de brincadeiras, elas sao importantes, porque durante o seu
contexto a crianga pode conhecer e reconhecer com gestos e movimentos de
seu o0 corpo, sensagoes e funcgoes, identificando “[...] suas potencialidades e seus
limites, desenvolvendo, ao mesmo tempo, a consciéncia sobre o que é seguro e
0 que pode ser um risco a sua integridade fisica” (Brasil, 2018, p. 41).

A infancia por ser um periodo de desenvolvimento da crianca ja traz
consigo a especificidade do ato ludico, por isso ha brincadeiras que se perpetuam
e se renovam a cada geragao (Kishimoto, 1997). A autora salienta ainda que “o
brincar € uma acdo livre, que surge a qualquer hora, iniciada e conduzida pela
crianca; da prazer, nao exige como condicao um produto final, relaxa, envolve,
ensina regras, linguagens, desenvolve habilidades e introduz a crianga no mundo
imaginario (Kishimoto, 2010, p. 1).

Kishimoto (2010, p. 3) complementa que “as brincadeiras, como formas
de expressao, sdao também oportunidades para a manifestacdao da
individualidade de cada crianca, de sua identidade, porque cada uma tem uma
singularidade que deve ser respeitada”. Neste contexto, corroborando com as
ideias de Pandini-Simiano e Valenga (2017, p. 129), “organizar espagos que promovam

a curiosidade, a imaginacao e a descoberta sao uma forma de reconhecer o direito das

criangas de brincar e de viver sua infancia em plenitude ndo apenas na escola”.

15



O contexto que prioriza atividades por meio de brincadeiras divertidas e
lGdicas, oportuniza a crianca desenvolver varias competéncias e habilidades, por
exemplo, raciocinio linguistico e légico, concentragcao, didlogo, acatar regras,
aguardar a vez, respeitar o colega, portanto, atitudes e padroes de
comportamento necessarios para se viver no mundo contemporaneo.

A vista disso, a crianga pode brincar com brinquedos, um recurso essencial
do universo infantil, porque possui um papel significativo no seu
desenvolvimento integral, abrangendo aspectos cognitivos, emocionais, sociais
e motores. Neste universo, atrelado ao campo da educagao, “o uso do
brinquedo/jogo educativo com fins pedagodgicos remete- nos para a relevancia
desse instrumento para situagcbes de ensino-aprendizagem e de
desenvolvimento infantil” (Kishimoto, 1997, p. 36).

Assim, “com base nestes conceitos vygotskianos, pode-se considerar o
brinquedo ou o jogo como um instrumento mediador no processo de

desenvolvimento infantil” (Ramalho, 2000, p. 65).

[...] o brinquedo, o jogo e a brincadeira, interferindo na zona de
desenvolvimento proximal da crianca, poderd proporcionar uma
maior rapidez no seu desenvolvimento propriamente dito, um
avanco nas suas capacidades e habilidades, entre elas a
criatividade tdo necessaria na formacdo de adultos colocados num
mundo de muita competitividade, onde um dos objetivos finais é a
propria sobrevivéncia (Ramalho, 2000, p. 65).

O brinquedo vai além do simples entretenimento, configurando-se como
uma ferramenta pedagdgica essencial no processo educativo, somado a isso, ele
deve ser reconhecido como um instrumento mediador da aprendizagem que
favorece a construcao de conhecimentos, o desenvolvimento de habilidades e a
resolugao de problemas de forma natural e prazerosa.

Kishimoto (1997, p. 36) salienta que a funcao do brinquedo é pertinente
para desenvolver a crianga no periodo pré-escolar, porque ela “[...] aprende de
modo intuitivo adquire nocdes espontaneas, em processos interativos,
envolvendo o ser humano inteiro com cognigdes, afetivas, corpo e interacoes

sociais”.
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A crianca, ao realizar uma atividade proposta na brincadeira com algum
objeto concreto, como um brinquedo, pode revelar os seus valores, sentimentos,
opinides, conhecimentos prévios antes de ensinar algum conteldo. Essa
experiéncia orienta o professor quanto aos objetivos a serem alcangados.

Brougére (2010) explica que o brinquedo é o artefato que vai orientar a

brincadeira, sendo ela, portanto, uma ferramenta para a crianga. Portanto:

A funcdao do brinquedo é a brincadeira. O brinquedo tem como
principio estimular a brincadeira e convidar a crianca para esta
atividade. A brincadeira é definida como uma atividade livre, que
nao pode ser delimitada e que, ao gerar prazer, possui um fim em
si mesma (Cordazzo; Vieira, 2007, p. 91).

Diante o evidenciado, o produto educacional Neurocaixa foi idealizado
como um brinquedo educativo que integra elementos ludicos e pedagdgicos,
para propiciar o desenvolvimento da inteligéncia l6gico-matematica, conforme
as teorias de Gardner (1983, 1994, 1995).

Em relacdo aos aspectos ludicos, Metring (2014, p. 49) evidencia que ele “[...]
ainda é a melhor maneira de acessar o cérebro por varias vias sensodrias, pois
desde muito cedo nosso cérebro gosta de brincar”. Corroborando com as ideias
do autor, “isso vale para criancas, adolescentes ou adultos. Na brincadeira, o
sistema limbico permite maiores impressdes de prazer do que de desprazer.
Portanto, ao ludico podemos associar contelddos importantes para a vida do
aprendiz” (Metring, 2014, p. 49).

Esta é a proposta do brinquedo Neurocaixa, brincar, aprender e
desenvolver habilidades cognitivas, como raciocinio ldgico, resolucao de
problemas, criatividade, de maneira ludica, dindmica e interativa, respeitando o
ritmo e as potencialidades individuais de cada crianga.

Por fim, ao se constituir como um brinquedo, o neurocaixa esta inserido
no ambito educativo como um recurso didatico que articula o brincar com o
aprender. Essa abordagem evidencia a importancia do lidico como estratégia
didatico-pedagdgica e reforca a proposta de transformar o ensino em uma

experiéncia significativa, acessivel e motivadora para os estudantes.
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Para o design, criagcao e elaboracao do produto educacional, intitulado:
“Neurociéncia Cognitiva e neurocaixa de brincadeiras: desenvolvendo a
inteligéncia logico-matematica”, utilizou-se das experiéncias e inspiracdes da
autora. O brinquedo é composto por um neurocaixa, pecas de formas
geométricas (quadradas, triangulares) e tampinhas de variadas cores.

O objetivo é incentivar, favorecer e oportunizar momentos que leve o
aluno a desenvolver a inteligéncia ldgico-matematica em um contexto Iudico de
ensino com brincadeiras, para explorar, imaginar, colaborar, interagir e construir
habilidades cognitivas que resultem no aprendizado. Portanto, a finalidade é
brincar, divertir, aprender e desenvolver a inteligéncia l6gico-matematica.

Podem brincar de 2 a 3 pessoas cada rodada.

O produto educacional foi criado com foco no Ensino Fundamental I, mas

pode ser adaptado para outras idades e niveis de ensino.
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H COMPONENTES DO NEUROCAIXA

O BRINQUEDO NEUROCAIXA

[...] Ao observar as interagoes e a brincadeira entre as criangas e
delas com os adultos, é possivel identificar, por exemplo, a
expressao dos afetos, a mediagao das frustragoes, a resolugao de
conflitos e a regulacao das emocgoes [...] (Brasil, 2018 p. 37).

Foi neste contexto que o brinquedo neurocaixa foi pensando, refletido
e projetado!

A inovacao do neurocaixa estda em seu

aspecto envolvente, atraente e abstrato,
como um orificio — local circular onde o aluno
introduz a mao, tem tampinhas

reaproveitadas de cores vibrantes, é seguro

para a faixa etaria do Ensino Fundamental I,
os alunos podem aprender em grupo.
Portanto, pensado para proporcionar uma

experiéncia positiva e educativa. Os itens

para fabricar o brinquedo podem atender aos
padrdes de sustentabilidade, ecologicamente
responsaveis, ou seja, ser totalmente

adaptado para essa finalidade.

AS PECAS

O neurocaixa foi construido com atencdo a sustentabilidade, utilizando
alguns materiais durdveis e processos de fabricacdo alinhados a praticas
ecologicamente responsaveis. Na figura 1 hd uma representacdao visual do

neurocaixa para um melhor entendimento.
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Figura 1 - NEUROCAIXA

e —

Fonte: Autoria propria (2024)

Na figura 1, hd 3 pecas quadradas e 3 pecas triangulares em MDF, na cor
preta, representando as operagdes matematicas que o aluno realizara durante o
ensino com o brinquedo. A peca triangular simboliza a adicao, enquanto a pega
guadrada representa a subtracao.

Ainda na figura 1, os itens que compdem o brinquedo neurocaixa sao dez

tampinhas coloridas de cada cor: vermelha, azul, amarela, verde, branca.
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B TABELA DE PONTUACAO

Em um dos lados do neurocaixa encontra-se a tabela de pontuacao colada
com seus respectivos valores (Figura 2).

Figura 2 - Tabela de pontuagao no brinquedo

g "
e

Fonte: Autoria prépria (2024)

As tampinhas coloridas representadas na figura 1 - vermelha, azul,

amarela, verde e branca, correspondem aos valores de cada uma, conforme a
tabela de pontuacgao na Figura 2.

21



_ No neurocaixa ha dois orificios (pequena abertura redonda), para o aluno

introduzir os itens do brinquedo (Figura 3).

Figura 3 - Orificios no brinquedo Neurocaixa

Fonte: Autoria propria (2024)

A proposta do brinquedo neurocaixa corrobora com as ideias de Smole e
Diniz (2016, p. 11): “Atualmente, uma das justificativas comumente usadas para
o trabalho com materiais didaticos nas aulas de matematica é a de que tal

recurso torna o processo de aprendizagem significativo”.
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Qe

BEM-VINDO AO “NEUROCAIXA”, 0 BRINQUEDO PEDAGOGICO.

Uma ferramenta para promover e desenvolver o aprendizado de maneira
divertida e eficaz. Oferecedo oportunidades para exploragao e criagao. Projetado
para desafiar habilidades mentais, o pensar de modo critico, o raciocinio légico

e habilidades matematicas.

SIGA AS INSTRUGOES PARA EXPLORAR AS BRINCADEIRAS DO
BRINQUEDO NEUROCAIXA.

OBJETIVO DA BRINCADEIRA

O objetivo é brincar, divertir-se, aprender e desenvolver a inteligéncia logico-
matematica.

MATERIAIS NECESSARIOS

Neurocaixa e seus itens.

Manual de instrugdes - curiosidade e novas descobertas!

NUMEROS DE PARTICIPANTES

Ideal é 2 a 3 participantes para compartilhar ideias, dialogos e estratégias.
INSTRUGCOES DE CONFIGURAGAO

1. Coloque o neurocaixa em uma superficie plana, de modo que todos os lados
sejam acessiveis.

2. Certifiqgue-se de ter espaco suficiente ao redor para manipular o
brinquedo neurocaixa, conforme necessario.

REGRAS BASICAS

O neurocaixa contém dois compartimentos que devem ser manipulados para
progredir.

Realize as operacdes matematicas.

Use sua habilidade de ldgica para resolver cada desafio na brincadeira.
INSTRUGCOES

1. Comece explorando a brinquedo neurocaixa, tocando e movendo suas

partes para entender como ele funciona.

2. Use o manual de instrucdes.




Qe

As funcoes sao determinadas pelos integrantes da brincadeira.
Apoés cada rodada mudam as fungoes. Vamos comecar!

A brincadeira comeca com 2 ou 3 participantes. Os participantes verificam
cada peca, um a um, com O par correspondente, realizando a contagem,
comparando as quantidades.

O participante 1 escolhe as tampinhas e uma figura geométrica relacionada
a operacao e introduz no neurocaixa. O participante 2 introduz as maos no
neurocaixa e assim retira as tampinhas e a figura geométrica. Em seguida,
observa o valor na tabela de pontuacao para entdo realizar os calculos
necessarios e informar o resultado. Em seguida, o participante 3 verifica o
resultado dos calculos (correto ou incorreto) e comunica aos participantes da
brincadeira.

DICAS E ESTRATEGIAS

-Preste atengao ao resolver as etapas.

SEGURANCA

‘0O neurocaixa foi projetado com seguranca e sustentabilidade, mas tome

cuidado ao manipular seus componentes para evitar danos.

FINALIZACAO DA BRINCADEIRA
‘Quando todas os obejtivos forem alcangcados, celebre seus novos

conhecimentos obtidos com a utilizacao do neurocaixal!

DOCENTES
Com as brincadeiras propostas com o neurocaixa, € possivel realizar e

proporcionar estratégias durante a exploracao de cada item do brinquedo,
auxiliando assim, alunos e professores a compreenderem a tematica de ensino,
desafiando suas mentes enquanto se envolvem e mergulham na magia do
NEUROCAIXA.

CADA ETAPA E UMA OPORTUNIDADE DE CRESCIMENTO E
DIVERSAO INTELECTUAL!

QUE O NEUROCAIXA INSPIRE MUITA DIVERSAO E
APRENDIZADO!
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