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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, lidica 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
lidica 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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H 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 informagoes, 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 psicélogo 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 memodria, 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

A\

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 comunicagao, 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 o0s
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 ldgico-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.
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B TEORIADAS 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 numero
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
o 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, logico-
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, légica 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 encefalica ou apenas um mecanismo celular capaz de,
individualmente, dar conta de tudo que se aprende" (Bear; Connors; Paradiso,
2017, p. 824).

Fitd6 (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 avaliagcao formativa de
processo ou de resultado que levem em conta os contextos e as condicdes 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 acdes, 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 condicbes para que ocorra a
aprendizagem [...]" (Brasil, 2018, p. 31).

O processo de aprendizagem &, 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 Ldégico-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 situacgao:

[...] 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
habilitda-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 avango 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 cortex
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.

14



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 crianca pode conhecer e reconhecer com gestos e movimentos de
seu o0 corpo, sensagoes e fungoes, 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 manifestacdo 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”.
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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 ldégico, concentracao, 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 funcdao 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 crianca. 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 contelidos 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, criagao 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 PONTUAGCAO

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

gEREEmEm
£l

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.
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_ 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”.

22



qs

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.




qs

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 alcangados, 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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