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Lucia Helena Soares de OLIVEIRA
Universidade do Estado do Amazonas

RESUMO: A finalidade deste trabalho foi observar no ambito escolar a dimensdao do
conhecimento sobre a Teoria das Inteligéncias Multiplas, particularmente a Inteligéncia Logico-
Matematica e como se da sua estimulagdo através de experiéncias ludicas. Identificando as
concepgoes vigentes relacionadas a essa inteligéncia, sua estimulagdo através da ludicidade, o
valor e uso de jogos educativos no ambito da realidade educacional. Incluindo propostas de
aplicacdo de jogos especificos estimuladores de novos saberes e vivéncias, demonstradas por
meio de aulas praticas, resultando em sintetizacdo e analise da observagdo em consonancia com a
teoria das Inteligéncias Multiplas. Nesta perspectiva vislumbrou-se um ensinar voltado para o
aluno, valorizando o individuo como ser dotado de nao uma, mas Multiplas Inteligéncias,
predominando nesse aprendizado a ludicidade como ciéncia.
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INTRODUCAO

Este trabalho objetivou o estudo da inteligéncia Logico-Matematica e sua estimulagao atraves de
experiéncias ludicas como um novo paradigma que influéncia, principalmente, no ensino
acreditando-se constituirem novas concepg¢des e as metodologias na educagdo Infantil e no
Ensino Fundamental. Sendo a ludicidade veiculo essencialmente favoravel a transposigdo
didatica dos saberes escolares, tanto por seu valor motivacional como fator de estimulagdo das
estruturas de pensamento, do raciocinio, socializagcdo, prazer e de toda e qualquer proposta
pedagogica, as experiéncias ludicas foram utilizadas como estimulo a Inteligéncia Loégico-

Matematica.

Buscou-se com esta investigagdo observar no ambito escolar a dimensdo do conhecimento sobre
a Teoria das Inteligéncias Multiplas e como se da sua estimulagdo, identificando as concepcdes
vigentes relacionadas a inteligéncia Logico-Matematica, sua estimulagdo através da ludicidade, o
valor ¢ uso de jogos educativos no ambito da realidade educacional. Incluindo propostas de

aplicacdo de jogos especificos estimuladores de novos saberes e vivéncias, demonstradas por
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meio de aulas praticas, resultando em sintetizacao e analise da observagdo em consonancia com a
teoria das Inteligéncias multiplas. Para esse fim, o espago da sala de aula, em uma Escola
Estadual localizada na Zona Centro Oeste da Cidade de Manaus, com 4 professores das 2% séries
do 2° ciclo e 40 alunos das séries citadas dos turnos matutino e intermediario, foi o cenario viavel
para a efetuagdo da investigacao desejada. Como também a realizacdo de Oficinas Ludicas com

professores da rede de ensino.

1. A TEORIA DAS INTELIGENCIAS MULTIPLAS

Novos estudos comprovaram as multiplas possibilidades diferenciadas de modos distintos de
pensar, criar e aprender, predominando o lado racional ou o emocional e o uso inter-relacionado
dos dois lados. Howard Gardner (1983), pesquisador atual e estudioso da neurociéncia, uniu a
tecnologia computacional a neurologia e visualizou o cérebro funcionando com imagens
perfeitas, determinando o quadrante ativado ao resolver um problema ouvindo musica,
escrevendo, rindo ou chorando. Assim provou cientificamente sua feoria das inteligéncias

multiplas.

Diferentemente de outras teorias, Gardner enfatiza as varias maneiras como as inteligéncias se
manifestam em diferentes culturas e em diferentes individuos. Define inteligéncia como:
capacidade de resolver problemas ou de criar produtos valorizados por uma sociedade. Afirma
também, que todos os individuos possuem em variados graus, pelo menos oito areas de intelecto

funcionando relativamente independentes. Sao elas:
(i) Verbal-lingiiistica;

(i1) Logico-Matematica;

(ii1) Espacial;

(iv) Corporal-cinestésica;

(v) Musical;

44




Revista ARETE — Revista Amazonica de Ensino de Ciéncias ISSN: 1984-7505

(vi) Intrapessoal;
(vii) Interpessoal e

(viii) Naturalista.

2. A INTELIGENCIA LOGICO-MATEMATICA

Em sua Teoria das Inteligéncias Multiplas, Gardner (1983) considera a capacidade intelectual
como um conjunto de habilidades e vias de aprendizado independentes umas das outras. Os
individuos apresentam, naturalmente, habilidades em determinadas atividades, sem treinamento
prévio. A facilidade para o calculo, a capacidade de se perceber a geometria, a satisfagao em criar
e solucionar problemas légicos, sdo caracteristicas da INTELIGENCIA LOGICO-
MATEMATICA. Essa inteligéncia conduz ao entendimento de que tudo que estd ao redor é

representado por simbolos.

Encontramos fortemente presentes nos engenheiros, fisicos, jogadores de xadrez ou decifradores
de enigmas e matematicos. Celso Antunes (2002,) afirma “essa competéncia ndo se abre apenas
para pessoas letradas”, podemos também perceber, em muitas pessoas simples, como pedreiros
ou mestres de obras, que efetuam suas atividades exercitando a geometria nas plantas das casas e
prédios ou calculando a quantidade de material que ir3o usar muitos até analfabetos. O estimulo a
essa inteligéncia deve ocorrer bem antes de o bebé aprender a se movimentar ou balbuciar
qualquer palavra. Santa Marli (2002), Katia Smole (2000), Antunes (2002), Kishimoto (2003) e
outros defendem que o estimulo por meio da Ludicidade ira influenciar de maneira significativa

no desenvolvimento cognitivo da crianga.

Antunes (2002) propde jogos para a Inteligéncia Logico-Matematica com linhas de estimulagdo
voltadas para fixagdo da conceituagdo Simbolica, permitindo ao educador trabalhar com
criatividade, estimulando e orientando com os jogos espago-temporal a compreensao das formas
que estdo ao seu redor, de maneira clara, fazendo a devida distin¢gdo de conceitos proprios da

disciplina de Matematica.
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3. RESULTADOS

Mediante o processo investigativo percebeu-se que o ladico desponta como estratégia
metodologica de inesgotavel valor para a transposicdo dos saberes curriculares, tornando-se
viavel como fonte estimuladora da criatividade e prazer em todas as areas das multiplas
inteligéncias do ser humano e principalmente da Inteligéncia enfocada neste trabalho. Elemento

de fator afetivo que motiva gerando no educando o prazer por aprender.

Priorizou-se uma pratica educativa que pudesse contribuir para a superagdo das defiCiéncias de
aprendizagem, valorizando os talentos individuais e percebendo que as habilidades dos alunos
sao diferentes, mas que nem por isso sao menos inteligentes, mas sim que dependem do educador

como mediador no processo ensino-aprendizagem.

Percebeu-se também, que ¢ possivel estimular a Inteligéncia Logico-Matematica por meio da
ludicidade, entendendo-se que no cotidiano o aluno tem contato freqiiente com sentencas e
operagcdes Matematicas propiciando ao professor oportunidade de transmitir os conteudos
curriculares usando estratégias que resultem num processo de prazer no aprender. Pois brincar
sera sempre prioridade nas escalas de valores da crianga e o ludico se torna instrumento essencial
para o rompimento € cura dos traumas de aprendizagem relacionados a Inteligéncia Logico-

Matematica assistido na investigagao realizada.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Pretende-se com este trabalho gerar reflexdo e contribuir com pesquisadores dessa teoria no
desejo de uma aprendizagem eficaz, vislumbrando um ensinar voltado para o aluno, valorizando
o individuo como ser dotado de ndo uma, mas Multiplas Inteligéncias, predominando nesse
aprendizado a ludicidade como ciéncia. Ressalta-se que ndo se pode esquecer que se tem em
maos seres humanos em formagdo, precisando de uma educagdo humanista particularmente
voltada para ele. Pessoa concebida como ser dotado de corpo, espirito, razdo e emogao, que
expressa sentimentos e alegrias ¢ a ludicidade define-se como uma ocupag@o voluntaria com um
fim em si mesma, acompanhada de sentimento de tensdo e de alegria manifestada no cotidiano da

crianga.
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Portanto, na defesa da Teoria das Inteligéncias Multiplas, mas propriamente na Estimulacdo da

Inteligéncia Logico-Matematica através de Experiéncias ludicas.

Propde-se que planejar ¢ fundamental e elemento estratégico para a organizagdo das agdes
docentes, que se caracterizam pela intencdo de alcancar o maximo de sucesso, possivel no
trabalho educativo mediante a sele¢do cuidadosa das atividades, do material necessario, do

esforco, do tempo disponivel e dos objetivos a serem alcangados.
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