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Resumo

A presente dissertacao explora a relevancia dos jogos matematicos no desenvolvimento
cognitivo dos alunos do ensino fundamental e do ensino médio, com énfase na neuropsico-
pedagogia. O estudo aborda a resisténcia de alguns educadores ao uso de jogos em sala de
aula e destaca a necessidade de formacao adequada dos professores para implementar esses
recursos didaticos efetivamente. Para responder a questao de pesquisa, o trabalho realiza
uma revisao bibliogréifica sobre o tema, identifica os jogos matematicos mais utilizados
por meio da metodologia iDEAl (CUNHA, 2017) e suas contribuigdes para o desenvolvi-
mento cognitivo, além de propor atividades envolvendo jogos matematicos. Esta pesquisa
contribui para a compreensao de como os jogos matematicos podem ser uma ferramenta
pedagogica eficaz para o desenvolvimento cognitivo, proporcionando uma aprendizagem
ludica e significativa.

Palavras-chave: Jogos Mateméticos, Desenvolvimento Cognitivo, Neuropsicopeda-

gogia, Ensino Fundamental, Ensino Médio.



Abstract

This dissertation explores the relevance of mathematical games in the cognitive develop-
ment of elementary and high school students, with emphasis on neuropsychopedagogy.
The study addresses the resistance of some educators to the use of games in the clas-
sroom and underscores the need for adequate teacher training to effectively implement
these didactic resources. To answer the research question, the work carries out a biblio-
graphical review on the topic, identifies the most used mathematical games through the
iDEAI methodology (CUNHA, 2017) and their contributions to cognitive development, in
addition to proposing activities involving mathematical games. This research contributes
to the understanding of how mathematical games can be an effective pedagogical tool for

cognitive development, providing a playful and meaningful learning experience.

Keywords: Mathematical Games, Cognitive Development, Neuropsychopedagogy,
Elementary Education, High School Education.
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Introducao

A matematica, embora seja um dos pilares fundamentais da educacao, é frequen-
temente vista como uma disciplina arida e inacessivel por muitos estudantes. Buscar
maneiras de tornar a matematica mais acessivel e atraente tem sido um desafio constante
para educadores e pesquisadores. Uma dessas estratégias que vem ganhando crescente
atencao é o uso de jogos matematicos.

Os jogos matematicos tém o potencial de tornar o aprendizado uma experiéncia ladica,
incentivando os alunos a se engajarem mais ativamente na aquisicao de conhecimentos
matemaéaticos. Estes jogos podem estimular habilidades cognitivas fundamentais como
resolucao de problemas, raciocinio logico, atencao e memoria, e promovem uma abordagem
pratica e aplicada da matematica, que pode ser particularmente ttil para alunos que lutam
com conceitos abstratos.

Entretanto, apesar do crescente corpo de pesquisa indicando os beneficios dos jogos
matemaéticos, a implementacao pratica desses jogos em sala de aula ainda enfrenta obsta-
culos. Muitos educadores resistem a ideia de introduzir jogos no curriculo, seja por falta
de recursos, de formagao especifica ou por receio de que os jogos possam ser vistos como
atividades frivolas e nao educativas.

Ao mesmo tempo, o campo da neuropsicopedagogia tem proporcionado insights valio-
sos sobre os processos de aprendizagem e desenvolvimento cognitivo. Esta disciplina, que
integra conhecimentos da neurociéncia, psicologia e pedagogia, pode oferecer uma lente
valiosa para explorar o papel dos jogos matematicos no desenvolvimento cognitivo dos
alunos e consequentemente, da aprendizagem.

Com efeito, a presente pesquisa busca explorar a intersecgao dessas duas areas - jo-
gos matematicos e neuropsicopedagogia. Sera que uma abordagem neuropsicopedagogica
pode ajudar a superar a resisténcia ao uso de jogos matematicos em sala de aula? E de

que maneira esses jogos podem ser usados para promover o desenvolvimento cognitivo dos
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alunos de uma forma que esteja alinhada com os principios da neuropsicopedagogia?
Para navegar por essas questoes, este trabalho ira se debrucar sobre o estado da arte
na literatura académica a respeito dessas duas areas e a possivel sinergia entre elas. Em
particular, procuraremos identificar e discutir os jogos matemaéticos mais usados e como
eles se alinham com os principios e as praticas da neuropsicopedagogia. Este trabalho se
justifica pela relevancia da questao em pauta, nao apenas para a comunidade académica,
mas também para os professores e educadores que estao na linha de frente do ensino da

matemaéatica.



Capitulo 1

Delimitadores do Tema e da Pesquisa

1.1 Contextualizacao do Tema: Jogos Matematicos para
o Desenvolvimento Cognitivo

E de amplo conhecimento de estudiosos da educacio que a utilizacio de jogos matema-
ticos para o desenvolvimento cognitivo tem se mostrado uma pratica eficaz na educacao
matematica. Segundo BOMFIM e FERREIRA (2018) o uso de jogos em sala de aula
tem o potencial de tornar o processo de aprendizagem mais atrativo e menos formal, mais
significativo e prazeroso, contribuindo para o engajamento e a motivagao dos estudantes.
Grando e Mota (2018), também destaca que a utilizagao de jogos em sala de aula tem se
mostrado uma estratégia eficiente para o ensino de matematica, pois permite uma apren-
dizagem mais significativa e motivadora. Alves et al. (2019), reitera que a utiliza¢do dos
jogos matematicos podem proporcionar um ambiente desafiador e motivador para o aluno,
que se engaja no processo de aprendizagem de forma mais autéonoma e significativa.

Segundo Kato (2018), jogos matematicos contribuem para estimular habilidades cogni-
tivas como a resolugao de problemas, a atencao seletiva (buscar argumentos que destacam
a importancia da atencao seletiva), a memoria, a flexibilidade cognitiva, a capacidade de
planejamento e a tomada de decisoes, entre outras habilidades importantes para o sucesso
académico e profissional.

Nesse sentido, os jogos matematicos sao uma ferramenta que pode contribuir para a
melhoria da qualidade do ensino e aprendizagem da matematica, pois estimulam a cria-

tividade e contribuem para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como memoria,
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atengao, raciocinio logico e resolu¢ao de problemas em contextos diversos (CAMARGO

et al., 2019; MORALIS et al., 2018).

1.2 Justificativa

A escolha deste tema se da pela importancia de se investigar a utilizacao de jogos
matematicos para o desenvolvimento cognitivo de criancas e adolescentes, em especial
sob uma oOtica que contemple a neuropsicopedagogia. No entanto, apesar de numerosos
estudos sobre a importancia da utilizacao destes jogos, de amplo material ja disponivel
no mercado e até mesmo na propria escola, ainda ha resisténcia por parte de alguns
educadores em relagao a utilizagao de jogos em sala de aula.

Segundo Braga e Bueno (2019), a falta de formacao adequada dos professores em re-
lagao ao uso de jogos no processo de ensino pode ser um fator que contribui para essa
resisténcia. Assim, a presente disserta¢ao busca contribuir para a ampliacao do debate
sobre a utilizagao de jogos matematicos como ferramenta pedagogica para o desenvolvi-
mento cognitivo de criancas e adolescentes.

Outro aspecto relevante que destacamos neste trabalho é a importancia da abordagem
neuropsicopedagobgica na compreensao dos processos cognitivos envolvidos na aprendi-
zagem. De acordo com Sousa e Santos (2019), a neuropsicopedagogia busca integrar o
conhecimento da neurociéncia, psicologia e pedagogia para compreender como se da a
aprendizagem e desenvolvimento cognitivo. Assim, a presente dissertagdo busca contri-
buir para a aproximagao dessas areas do conhecimento e para a utilizacao de abordagens

mais integradoras na pratica pedagogica.

1.3 Objetivos

O objetivo geral deste estudo € investigar como os jogos mateméticos podem contribuir
para o desenvolvimento cognitivo de estudantes do ensino fundamental, a partir de uma
visao neuropsicopedagobgica.

Para alcancgar esse objetivo, é necessario desdobrar os seguintes objetivos especificos:

(1) realizar uma revisao bibliogréfica sobre jogos matematicos, desenvolvimento cog-
nitivo e neuropsicopedagogia (colocar citagdes e referéncias a cerca a importancia da

neuropsicopedagogia para o desenvolvimento cognitivo);
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(2) identificar os principais jogos matematicos utilizados em sala de aula e suas res-
pectivas contribui¢oes para o desenvolvimento cognitivo;

(3) analisar como os jogos matematicos podem ser aplicados de forma efetiva para
aprimorar as habilidades cognitivas dos estudantes; e

(4) propor sugestoes de atividades envolvendo jogos matemaéticos para o desenvolvi-
mento cognitivo de estudantes do ensino fundamental.

O estudo é relevante, pois busca contribuir para a melhoria do ensino de matematica,
bem como para a formacao de individuos criticos e capazes de lidar com situacoes comple-
xas no mundo contemporéaneo. Assim, a realizacao deste estudo tem potencial para gerar
contribuigoes significativas para a pratica pedagogica e para a formacgao de profissionais
da area da educagao, bem como para a construcao de conhecimento na éarea de jogos

matemaéticos e desenvolvimento cognitivo.

1.4 Questao de Pesquisa

A partir da justificativa apresentada, surge a seguinte questao de pesquisa para esta
dissertacao: como jogos matematicos podem ser utilizados de forma efetiva para o de-
senvolvimento cognitivo dos alunos, considerando as teorias neuropsicopedagogicas? A
resposta a essa pergunta requer uma anélise minuciosa das caracteristicas dos jogos ma-
tematicos, suas possiveis contribui¢oes para o desenvolvimento cognitivo e as teorias neu-
ropsicopedagogicas que fundamentam a utilizacao desses jogos em sala de aula. Para
responder a essa questao, sera necessario realizar uma revisao bibliografica detalhada de
estudos que ja foram realizados sobre o tema, bem como a anélise de jogos matematicos
disponiveis no mercado e a aplicacao pratica desses jogos em uma turma de alunos. Sera
importante considerar a faixa etaria dos alunos, as habilidades cognitivas que se pretende
desenvolver e a forma como os jogos sao utilizados em sala de aula.

Assim, a presente pesquisa tem como objetivo geral investigar a efetividade dos jogos
matematicos como ferramenta para o desenvolvimento cognitivo dos alunos, a partir de
uma visao neuropsicopedagogica. Como objetivos especificos, pretende-se identificar as
caracteristicas dos jogos matematicos que favorecem o desenvolvimento cognitivo, analisar
as teorias neuropsicopedagogicas que fundamentam a utilizacao desses jogos e verificar a

aplicabilidade préatica dos jogos mateméticos em sala de aula.
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Dessa forma, esta pesquisa busca contribuir para a compreensao de como 0s jogos ma-
teméticos podem ser utilizados como ferramenta pedagogica eficaz para o desenvolvimento

cognitivo dos alunos, proporcionando uma aprendizagem ludica e significativa.

1.5 Metodologia para a Realizagcao do Trabalho

Para a realizacao deste estudo, foi adotada uma metodologia de revisao de literatura,
com o objetivo de analisar e sintetizar as principais pesquisas sobre o tema em questao.
Segundo Gil (2010, p. 62), a revisao de literatura é uma técnica que permite a andlise e
a interpretacao de informagoes contidas em diferentes fontes bibliograficas.

Para a analise dos dados coletados, foi utilizada a técnica de anélise de contetudo,
que comnsiste em um conjunto de procedimentos sisteméticos de busca, classificacao e
interpretagdo de informagdes presentes em um determinado material (BARDIN, 2011).
Com base na revisao da literatura e na analise de contetdo, pretende-se apresentar um
estudo que explore a relagao entre jogos matematicos e o desenvolvimento cognitivo, a
partir de uma perspectiva neuropsicopedagogica.

A pesquisa bibliografica realizada nesta dissertagao foi baseada em artigos cientificos,
livros, teses e dissertacoes, utilizando-se de bases de dados como Scopus, Web of Science,
ScienceDirect e Periodicos CAPES. Segundo Marconi e Lakatos (2017, p. 182), a pesquisa
bibliografica ¢ um procedimento que se baseia na analise de materiais ja publicados, sendo

util para fundamentar e contextualizar um estudo.
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Referencial Tedrico

2.1 Desenvolvimento Cognitivo: Conceitos e Teorias

O desenvolvimento cognitivo é um processo complexo que envolve mudancas qualitati-
vas e quantitativas nas habilidades mentais do individuo ao longo do tempo (MACHADO,
2016). Segundo Piaget, a cognicao se desenvolve por meio de adaptacao e organizagao de
esquemas mentais, que sao estruturas mentais que permitem a assimilagao e acomodagao
de novas informagoes (PTAGET, 1977). Além disso, a teoria da modularidade cognitiva de
Fodor sugere que a mente é composta por diferentes moédulos especializados em processar
informagoes de forma especifica, como a linguagem, a visdo e a memoria (FODOR, 1983).

Alguns anos atras Howard Gardner propos uma teoria de inteligéncias multiplas (2008-
2011), como a inteligéncia linguistica, logico-matematica, espacial, musical, corporal-
cinestésica, interpessoal e intrapessoal (GARDNER, 1983), sugerindo que as pessoas ti-
nham diferentes abordagens ao aprendizado. Essa teoria conseguiu expandir a forma como
as pessoas viam a inteligéncia e a competéncia, mas ela, em geral, foi mal utilizada nas
escolas. Alguns alunos foram rotulados ou tratados de maneira diferente.

A Teoria das Miltiplas Inteligéncias, proposta por Howard Gardner em 1983, su-
gere que os individuos possuem diferentes tipos de inteligéncias que funcionam de forma
semi-independente umas das outras. Dentre essas, estao a inteligéncia l6gico-matematica,
linguistica, espacial, corporal-cinestésica, musical, interpessoal e intrapessoal.

A inteligéncia logico-matematica, intrinsecamente ligada aos jogos matemaéticos, faz
uso de numeros, sequéncias e padroes para resolver problemas, envolve habilidades de

raciocinio indutivo e dedutivo e resolugao de problemas e também reconhece formas geo-
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meétricas e conceitos abstratos. Gardner (1983) argumenta que a logica e a matemética sao
formas universalmente reconhecidas de inteligéncia. No entanto, detaca que a inteligéncia
nao se restringe a capacidade de resolver problemas mateméticos.

Jogos matematicos, por natureza, sao interativos e exigem uma certa dose de inteli-
géncia interpessoal - a habilidade de entender e responder adequadamente as emocoes e
comportamentos dos outros. Uma vez que muitos jogos matematicos sao competitivos,
eles também encorajam o desenvolvimento de habilidades interpessoais, como cooperac¢ao
e negociacao. De acordo com Gardner (1993), o ser humano é um ser social e necessita
de relacionamentos para se desenvolver plenamente.

Além disso, o design visual e espacial de muitos jogos mateméticos contribui para o
desenvolvimento da inteligéncia espacial. Os jogadores devem ser capazes de reconhecer
e manipular padroes do ambiente fisico e espacial (GARDNER, 1983). A inteligéncia
espacial é crucial na matematica, pois ajuda os alunos a visualizar problemas e solucoes.

A teoria das inteligéncias multiplas afirma que existem diversos tipos de competéncias
cognitivas e que elas se complementam. Na educacao, esta teoria auxilia no entendimento
de que cada aluno tem aptidoes diferentes, mesmo que sejam ensinados da mesma forma.
A defesa dessa teoria ajudou a quebrar o paradigma de que uma pessoa é mais ou menos
inteligente do que a outra porque tem mais facilidade com determinado tipo de conhe-
cimento. Uma alternativa que escolas inovadoras podem implementar para trabalhar as
inteligéncias miltiplas sao curriculos interdisciplinares, com propostas pedagogicas que
estimulem o habito da leitura, trabalhe o raciocinio logico e aplique recursos tecnolégicos.

Essas teorias tém sido aplicadas na educacao, incluindo o ensino da matemética, com o
objetivo de compreender o desenvolvimento cognitivo e aprimorar as praticas pedagogicas
(MACHADO, 2016). Nesse sentido, jogos matematicos tém se mostrado uma ferramenta
promissora para estimular o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, uma vez que pro-
porcionam desafios, incentivam a resolu¢ao de problemas e o pensamento logico, além
de possibilitarem a exploragao e a descoberta de conceitos mateméaticos (CAMARGO
et al., 2019). Em suma, os jogos mateméticos ndo s6 ensinam conceitos mateméticos,
mas também ajudam a desenvolver e cultivar multiplas inteligéncias. Eles oferecem uma
abordagem mais integrada e holistica para a educacao matematica, em contraste com a

tradicional énfase em habilidades logicas e de calculo.
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2.2 Jogos e Aprendizagem: Conceitos e Teorias

Os jogos sao considerados um recurso pedagogico atrativo e eficiente para o ensino e
aprendizagem, uma vez que promovem a participacao ativa do aluno no processo educa-
tivo e permitem a aquisi¢cao de habilidades e competéncias de maneira ludica e prazerosa.
Nesse sentido, segundo Piaget (1976, apud LIMA et al., 2019), os jogos podem auxiliar no
desenvolvimento cognitivo das criangas, promovendo a construgao de esquemas mentais e
estimulando o raciocinio logico-mateméatico. Além disso, diversos estudos tém mostrado
que os jogos digitais, podem trazer beneficios significativos para a aprendizagem, pois,
segundo Gee (2003, apud BIZARRO; VELHO, 2019), esses jogos oferecem um ambiente
imersivo, que desafia e motiva o jogador a explorar, descobrir e experimentar. Ademais,
segundo Prensky (2001, apud BASSETTI et al., 2019), os jogos digitais podem ser consi-
derados uma nova forma de linguagem, que requer do jogador a utilizacao de habilidades
cognitivas especificas, tais como a solucao de problemas, a tomada de decisoes e a com-
preensao de sistemas complexos.

Por outro lado, é importante destacar que a simples utilizacao de jogos na educagao
nao é garantia de sucesso no processo de ensino e aprendizagem. Segundo Salen e Zimmer-
man (2003, apud SANTOS, 2016), os jogos precisam ser projetados com base em teorias
de aprendizagem solidas e devem ser contextualizados as necessidades e interesses dos

alunos para que possam realmente contribuir para o desenvolvimento de competéncias e

habilidades.

2.3 Jogos Matematicos e Desenvolvimento Cognitivo:
Revisao da Literatura

Os jogos matematicos tém sido amplamente utilizados nas escolas como uma ferra-
menta para desenvolvimento cognitivo em criangas, jovens e adultos. Dentre as habi-
lidades cognitivas trabalhadas por meio desses jogos, destacam-se o raciocinio logico-
matematico, a resolu¢do de problemas, a tomada de decisao e a concentragao (RIBEIRO
et al., 2016). Canuto et al. (2020) reforca ainda que esses jogos possibilitam o desen-
volvimento de habilidades cognitivas essenciais, como a memoéria de trabalho, a atencao

seletiva e a flexibilidade cognitiva. Além disso, esses jogos também tém se mostrado
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também eficazes para aprimorar a coordena¢ao motora (SANTOS et al., 2019).

Segundo Delgado-Marquez et al. (2019), os jogos mateméaticos podem ser categori-
zados em trés grupos: jogos de raciocinio légico-matematico, jogos de calculo e jogos de
geometria. Os jogos de raciocinio logico-matemético, como o xadrez e o jogo da velha,
envolvem a habilidade de pensar estrategicamente e antecipar as jogadas do adversario.
Jé& os jogos de calculo, como o jogo do 24 e o Sudoku, tém como objetivo principal tra-
balhar a capacidade de realizar operacoes matemaéticas e resolver problemas matematicos
de forma rapida e eficiente. Por fim, os jogos de geometria, como o Tangram e o Cubo de
Rubik, estimulam o raciocinio espacial e a percepg¢ao visual.

Diversos estudos tém mostrado que o uso de jogos mateméaticos em sala de aula pode
trazer beneficios significativos para o desenvolvimento cognitivo dos alunos. Em um es-
tudo realizado por Alves et al. (2018), foi observado que o uso de jogos matematicos
durante as aulas de matematica ajudou os alunos a desenvolver habilidades de resolucao
de problemas e a melhorar o desempenho em avaliacoes. De forma semelhante, em um
estudo realizado por Aratjo et al. (2019), foi constatado que o uso de jogos matematicos
em sala de aula contribuiu para a melhoria da concentracao e do interesse dos alunos pela
disciplina.

Portanto, os jogos mateméticos podem ser uma ferramenta valiosa para o desenvol-
vimento cognitivo, tanto em sala de aula quanto em outros contextos educacionais. Por
meio desses jogos, ¢ possivel estimular diversas habilidades cognitivas importantes e tornar

o processo de aprendizagem mais ladico e prazeroso.



Capitulo 3

Neuropsicopedagogia, Neurociéncias e
Aprendizagem: Contribuicoes para a

Educacao

3.1 Aprendizagem Significativa — Uma Breve Discussao

A compreensao dos mecanismos envolvidos no processo de aprendizagem e a reflexao
sobre os desafios impostos pelo mundo contemporéaneo indicam a necessidade de considerar
concepcoes mais sistémicas e complexas, no que se refere a construcao do conhecimento
e a formacao humana. Neste sentido, os curriculos deixam de ser uma mera selecao dos
contetudos a serem ensinados para instituir principios que promovam a formagao de um
sujeito capaz de intervir em seu meio social. Para tanto é preciso conceber metodologias
que superem a transmissao mecanica de conhecimentos e a formagao tecnicista com vistas
a uma aprendizagem com significado .

A Teoria da Aprendizagem Significativa foi proposta por David Ausubel, em 1963,
na obra The Psychology of Meaningful Verbal Learning. Para Ausubel, quando alguém
atribui significados a um conhecimento a partir da interagdo com seus conhecimentos
prévios, estabelece a aprendizagem significativa, independentemente de esses significados
serem aceitos no contexto do sujeito.

A aprendizagem significativa é um conhecimento especifico, existente na estrutura de
conhecimentos do sujeito, que permite dar significado a um novo conhecimento, seja de

forma mediada, seja pela propria inferéncia do sujeito. A aprendizagem significativa nao
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quer dizer aprendizagem relacionada ao conhecimento formal, também nao significa dizer

que a aprendizagem significativa e a aprendizagem mecanica sejam formas de aprender
antagonicas. Entretanto, outros autores esclarecem que a aprendizagem significativa é
mais duradoura, uma vez que na memorizacao da aprendizagem mecanica, as informacoes
nao interagem com o conhecimento prévio e nao se tornam efetivos.

A partir da analise da estrutura cognitiva, Ausubel estabeleceu as seguintes condigoes
para a ocorréncia da aprendizagem significativa:

a) o material de aprendizagem deve ser potencialmente significativo;

b) o aprendiz deve ter predisposi¢ao para aprender.

O material de aprendizagem é potencialmente significativo, pois a atribuicao de sig-
nificado cabe ao sujeito, logo, nao héa aula, estratégia ou livro significativo. O material
potencialmente significativo é aquele capaz de se relacionar, de maneira apropriada e rele-
vante, com o conhecimento prévio do estudante. Dessa maneira, o material e a mediagao
sao fundamentais, visto que o estudante pode nao ter conhecimentos prévios adequados
para atribuir os significados.

A aprendizagem significativa ocorre quando uma nova ideia se relaciona aos conhe-
cimentos prévios, em uma situacao relevante para o estudante, proposta pelo professor.
Nesse processo, o estudante amplia e atualiza a informagao anterior, atribuindo novos
significados a seus conhecimentos.

As condigoes para que ocorra a aprendizagem significativa sao a adocao de materi-
ais e estratégias potencialmente criativas, por parte do docente, e a predisposi¢cao para
aprender, por parte do estudante. Os conhecimentos prévios e as atribui¢oes de sentido
dependem das interacoes sociais. Além do mais, uma abordagem ludica, ainda que de-
sejavel, ndo garante uma aprendizagem significativa. E necessario promover reflexao e

negociagao de significados.

3.2 Neuropsicopedagogia e Neurociéncias

A Neuropsicopedagogia é uma disciplina cientifica que emerge da interseccao entre
a Psicopedagogia, a Neuropsicologia e a Educacao, proporcionando um entendimento

integrado e multidimensional do processo de aprendizagem (FONSECA, 2010). Ela visa
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compreender como o cérebro humano aprende e utiliza esse conhecimento para desenvolver

estratégias pedagogicas eficazes (EGUEZ; MARNET, 2016).

Os neuropsicopedagogos trabalham a partir de uma perspectiva holistica da aprendi-
zagem, levando em conta os aspectos neurologicos, cognitivos, emocionais e sociais que
contribuem para a maneira como um individuo aprende (BOSS; GOES, 2012). Este
campo de estudo estd fundamentado na ideia de que a compreensao da neurologia do
aprendizado pode melhorar a pratica pedagogica, permitindo a criacao de ambientes de
aprendizagem e estratégias que maximizam o potencial de aprendizagem de cada aluno
(FERNANDEZ, 2013).

O desenvolvimento cognitivo, central na neuropsicopedagogia, é considerado um pro-
cesso multifacetado que envolve uma série de fungoes cognitivas complexas, incluindo
memoria, atengao, controle inibitério e flexibilidade cognitiva (DIAMOND, 2013). A
neuropsicopedagogia pode contribuir para o desenvolvimento cognitivo ao usar o conhe-
cimento sobre a neurociéncia do aprendizado para desenhar e implementar intervencoes
pedagogicas direcionadas que promovam o aprimoramento dessas habilidades cognitivas
(PORTELLANO, 2015).

Um exemplo disso pode ser observado na incorporacgao de jogos mateméticos na sala
de aula. Esses jogos, quando projetados com base em principios neuropsicopedagogicos,
podem ajudar a melhorar fungdes como o raciocinio loégico e a memoria de trabalho, habili-
dades centrais na matematica e no pensamento critico em geral (ROGERS, 2017). Assim,
a neuropsicopedagogia oferece uma abordagem poderosa para melhorar o aprendizado e
o desenvolvimento cognitivo.

Nos ultimos anos, os cientistas adquiriram uma compreensao mais elaborada das for-
mas como nosso cérebro trabalha quando estudamos e aprendemos matemaética. O cérebro
é composto de muitas redes distribuidas. Quando lidamos com o conhecimento, entao,
varias areas sao ativadas e se comunicam entre si. Ao resolvermos um problema matema-
tico, especificamente, a atividade cerebral estd acontecendo em redes que incluem duas
vias visuais: a ventral e a dorsal.

As neuroimagens mostraram que, quando as pessoas fazem um célculo numeérico, como
12 x 25, com digitos simbolicos (12 e 25), o raciocinio matemético baseia-se no proces-
samento visual. Uma rede cerebral amplamente distribuida estabelece o processamento

mental do conhecimento mateméatico (MENON, 2014). Estudos tém comprovado que a
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area do cérebro, parte da via visual dorsal, é ativada durante a execucao de tarefas ma-

tematicas tanto em criancas quanto em adultos. Essa parte especifica do cérebro entra
em acao quando os alunos analisam representacoes visuais ou espaciais que representam
quantidades, como uma linha numérica.

Estudos cognitivos mostraram que a representacao de uma quantidade numa linha nu-
mérica é especialmente importante para o desenvolvimento do conhecimento matemaético,
e precursor do sucesso académico das criangas (KUCIAN et al., 2011; HUBBARD E. M. et
al., 2005; SIEGLER e BOOTH, 2004; SCHNEIDER M.; GRABNER, R. H.; PAETSCH,
J., 2009). Os pesquisadores descobriram, inclusive, que as diferencas de conhecimento
entre alunos de baixa renda e de classe média eram eliminadas apés quatro sessoes de
15 minutos de jogo com uma linha numérica (SIEGLER; RAMANI, 2008). Eles também
enfatizaram a importancia de os alunos aprenderem o conhecimento numérico por meio
de representagoes e recursos visuais.

Essa é apenas uma das muitas pesquisas que mostram que problemas de matematica
visual influenciam o desempenho dos estudantes (veja, por exemplo, REIMER, 2005).
A neurociéncia chama atengao para isso, pois mostra que a via visual dorsal é a mais
importante regiao do cérebro para representar o conhecimento de quantidades. Quando
raciocinamos sobre uma questao matematica, diferentes areas do cérebro estao envolvidas,
inclusive as redes frontais, o lobo temporal medial e, acima de tudo, o hipocampo.

Nesta dissertacao, desejamos enfatizar que a base neurobiolégica da cognicao mate-
mética envolve uma comunicacao complicada e dindmica entre os sistemas cerebrais da
memoria, controle e deteccao, e das regioes de processamento visual do cérebro. Um
exemplo contundente, e um tanto surpreendente, da natureza visual da atividade mate-
matica no cérebro esta em uma pesquisa recente sobre as formas como o cérebro usa as
representagoes dos dedos, que vao muito além da contagem do tempo e da idade. In-
vestigacoes do tipo oferecem insights fascinantes sobre o aprendizado humano e trazem
implicagoes claras para as aulas de matematica.

As neurociéncias sao uma area que tem ganhado espacgo nos estudos sobre aprendi-
zagem, pois oferece uma compreensao mais profunda do funcionamento do cérebro e de
como ele esté envolvido nos processos cognitivos (PEREIRA et al., 2021). Com o avango
das pesquisas em neurociéncias, é possivel identificar que o processo de aprendizagem ¢é

um processo complexo e dindmico que envolve uma série de fatores cognitivos, emocionais



Capitulo 3. Neuropsicopedagogia, Neurociéncias e Aprendizagem:
Contribuicoes para a Educagao 26
e sociais (PEREIRA et al., 2021).

Segundo Willingham (2009), um dos principais pesquisadores da relagdo entre neu-
rociéncia e aprendizagem, ¢ necessario que os professores compreendam como o cérebro
funciona para que possam ensinar de maneira mais efetiva. Para ele, é importante que os
educadores saibam que a memoria de longo prazo é construida a partir da repeticao e da
conexao de novos conhecimentos com os ja existentes na mente do estudante.

De acordo com Scherer et al. (2016), os jogos educativos podem ser uma forma de
explorar e desenvolver habilidades cognitivas e emocionais, contribuindo para a formagcao
de um individuo mais critico e reflexivo. Além disso, a utilizacao de jogos na educagao
pode tornar o processo de aprendizagem mais atrativo e significativo para os alunos,

favorecendo a construgao de conhecimentos de forma mais efetiva e prazerosa.

3.3 Funcoes Executivas: Os Pilares do Desenvolvimento
Cognitivo

As Fungoes executivas constituem um conjunto de habilidades cognitivas que sao fun-
damentais para o controle consciente e deliberado sobre agoes, pensamentos e emocoes.
Elas possibilitam ao individuo gerenciar diferentes aspectos da vida com autonomia, isto
é, tomar decisoes com independéncia e responsabilidade. As habilidades de funcionamento
executivo geralmente se desenvolvem rapidamente na primeira infancia e na adolescéncia.

Segundo Diamond (2013, p.135), as fungdes executivas sdo "cruciais para o sucesso
na escola e na vida'"e incluem trés habilidades principais: controle inibitério, memoria de
trabalho e flexibilidade cognitiva.

O controle inibitério refere-se a capacidade de um individuo de suprimir respostas
impulsivas ou autométicas para se comportar de maneira mais adequada e adaptativa
(BARKLEY, 2012).

A memoria de trabalho, por outro lado, é a capacidade de manter e manipular in-
formagoes em mente por curtos periodos de tempo. Essa habilidade desempenha um
papel crucial em tarefas que requerem planejamento e sequenciamento, como resolugao
de problemas matematicos complexos (BADDELEY, 2003).

A flexibilidade cognitiva, também conhecida como mudanca cognitiva, é a habilidade

de mudar de uma tarefa ou conjunto de regras para outro conforme exigido pela situacao
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(MIYAKE et al., 2000).

Jogos matemaéticos, quando projetados com uma abordagem neuropsicopedagobgica,
podem apoiar o desenvolvimento dessas fungoes executivas. Por exemplo, um jogo que
exige que os alunos resolvam rapidamente problemas de matematica, mantendo varias
solugoes possiveis em mente e mudando de estratégia conforme necessario, pode fortalecer

a memoria de trabalho e a flexibilidade cognitiva (BLAIR; RAVER, 2014).

3.3.1 Flexibilidade Cognitiva

A flexibilidade cognitiva refere-se a habilidade de mudar de um conceito ou tarefa
para outro de forma rapida e eficiente. Essa competéncia é um aspecto critico das funcoes
executivas e é fundamental para o aprendizado e desenvolvimento (Diamond, 2013). Ao
participar de jogos matematicos, os estudantes sao frequentemente solicitados a mudar de
estratégia, abordagem ou conceito, promovendo assim a flexibilidade cognitiva (Zelazo &
Carlson, 2012).

Zelazo e Carlson (2012) sugerem que a flexibilidade cognitiva é um indicador de desem-
penho académico e pode ser promovida através de jogos mateméaticos que incentivam os
alunos a mudar de estratégias ou abordagens. Esses jogos exigem que os alunos mudem de
perspectiva, aplicando conceitos mateméaticos de maneiras diferentes e usando diferentes
métodos de resolucao de problemas, o que impulsiona a flexibilidade cognitiva.

Segundo Diamond (2013), a flexibilidade cognitiva também esta relacionada ao de-
sempenho na matematica. Alunos com maior flexibilidade cognitiva tendem a ter melhor
desempenho em tarefas matematicas, pois conseguem alternar entre diferentes estratégias
e abordagens de forma mais eficaz. Jogos matematicos que envolvem diferentes estraté-
gias e métodos de resolucao de problemas podem, portanto, ser uma ferramenta tutil para
melhorar a flexibilidade cognitiva.

A pesquisa de Miyake et al. (2000) sugere ainda que a flexibilidade cognitiva é uma
habilidade que pode ser treinada e melhorada. Os jogos matematicos, com suas demandas
variaveis e a necessidade de adaptacao a novas situacgoes, fornecem uma oportunidade
ideal para o desenvolvimento da flexibilidade cognitiva. Os estudantes que participam
de jogos matematicos nao apenas melhoram suas habilidades mateméticas, mas também
desenvolvem a capacidade de pensar de maneira mais flexivel e adaptativa.

As evidéncias, portanto, sugerem que os jogos matematicos podem ser uma ferramenta
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eficaz para promover a flexibilidade cognitiva. Eles oferecem aos alunos a oportunidade

de experimentar diferentes estratégias e abordagens, melhorando a habilidade de alternar

entre tarefas e conceitos, o que é fundamental para o aprendizado e desenvolvimento.

3.3.2 Controle Inibitério

O controle inibitério, um aspecto fundamental das fungoes executivas, refere-se a ha-
bilidade de restringir ou suprimir agoes impulsivas ou automaticas em favor de compor-
tamentos mais adaptativos ou adequados (NIGG, 2000). Essa funcao é essencial para a
regulacao do comportamento, permitindo que os individuos resistam a respostas impulsi-
vas e se concentrem em metas de longo prazo.

No contexto da educagao, o controle inibitorio é fundamental para uma série de tarefas
académicas. Por exemplo, no aprendizado da matematica, o controle inibitério pode
permitir que os estudantes resistam a tentacao de responder a um problema matematico
imediatamente, em vez disso, considerando varias estratégias antes de se comprometer
com uma resposta (ST CLAIR-THOMPSON & GATHERCOLE, 2006). Além disso,
o controle inibitorio é particularmente crucial na infancia, pois permite que as criangas
regulem seu comportamento de maneira adequada, mesmo sem a supervisao de um adulto
(MCCLELLAND et al., 2007).

Os jogos matematicos podem ser uma maneira eficaz de promover o desenvolvimento
do controle inibitorio. Jogos desafiadores que requerem que os estudantes inibam respostas
impulsivas podem ajudar a fortalecer essa fungao executiva (BEST, 2010). No entanto,
para que esses jogos sejam eficazes, é essencial que sejam projetados com uma compreensao

solida das funcoes executivas e de como elas se desenvolvem ao longo do tempo.

3.3.3 Memoéria Operacional ou Memoéria de Trabalho

A memoria operacional, também conhecida como memoria de trabalho, é uma capaci-
dade cognitiva central que permite aos individuos armazenar e manipular informagoes por
curtos periodos de tempo (BADDELEY, 2012). Este sistema de memoria desempenha
um papel crucial em muitos aspectos do aprendizado académico, incluindo a compreensao
da leitura, a resolugdo de problemas matematicos e o raciocinio logico (GATHERCOLE
& PICKERING, 2000). Portanto, buscar mecanismos para a melhoria da memoria ope-

racional é uma meta valiosa no campo educacional.
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Os jogos matematicos podem ser uma ferramenta eficaz para treinar e fortalecer a

memoéria operacional. Esses jogos geralmente requerem que os jogadores armazenem e
manipulem nimeros e outras informagoes, o que pode ajudar a melhorar as habilidades
de memoria operacional (ALLOWAY & ALLOWAY, 2010). Por exemplo, um jogo que
exige que os jogadores mantenham varios nimeros em mente enquanto realizam calculos
matematicos pode ajudar a treinar a capacidade de manter e manipular informagoes na
memoria operacional.

No entanto, para garantir que a utilizacao desses jogos seja eficaz, eles devem ser
projetados e trabalhados com uma compreensao adequada das fungoes executivas e de
como elas se desenvolvem. A Neuropsicopedagogia fornece essa compreensao, permitindo
a criacao ou a adequagao de jogos matematicos que sao nao apenas educativos, mas
também benéficos para aperfeicoar a memoria operacional e o desenvolvimento cognitivo

(FERNANDES & AMARAL, 2014).
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4.1 A metodologia iDEAL para a Utilizacao de Jogos
Matematicos

Este trabalho aborda aspectos da neurociéncia aplicada a aprendizagem para entender
o processo cerebral e as mudancas que a utlizacao de jogos matematicos ocasionam nos
alunos e se baseia no estudo e aplicagdo da metodologia iDEAL, desenvolvido por Katia
Machinez da Cunha, professora da FAETEC-RJ e especialista em neurociéncia aplicada
a aprendizagem. A metodologia fundamenta-se na intervencao neuropsicopedagogica de
cognicao e motivagao Matematica, com foco na organizacao e adaptacao de materiais
didaticos inclusivos para o desenvolvimento da inteligéncia logico-matemaética.

A metodologia, em particular, apresenta uma investigagao sobre a utilizagao de jogos
matemaéticos adaptados para estudantes com deficiéncia visual realizada no Centro de
Ciéncias e Cognicao - Centro de Divulgagao Cientifica e Ensino de Neurociéncia (CeC-
NuDCEN) na Universidade Federal do Rio de Janeiro. A pesquisa envolveu a comparagao
de trés grupos distintos de estudantes: estudantes do ensino bésico que enxergam (os
videntes), estudantes do ensino basico com deficiéncia visual e um grupo de educadores

que contribuiram na aplicacao da metodologia.

30
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A intervencao central do estudo foi a adaptacao de dois jogos matematicos, o Tangram

Pitagorico e o Tangram Cruz, para serem acessiveis a estudantes com deficiéncia visual.
Estes jogos foram produzidos em madeira e adaptados com o objetivo de desenvolver
as habilidades logico-mateméaticas dos estudantes de uma maneira inclusiva e envolvente
(CUNHA, 2017, p.79).

A eficicia da intervencao foi avaliada através de questionarios de motivacao para apren-
dizagem (EMAPRE), que foram respondidos pelos estudantes. Estes questionarios avalia-
ram diferentes metas de desempenho, como o desejo de demonstrar habilidades superiores
e o desejo de ganhar aprovagao de alguém (CUNHA, 2017, p.189). Além disso, a pes-
quisa também considerou questoes éticas relacionadas a pesquisa com menores de idade,

incluindo a obtencao de consentimento informado e assentimento para menores de idade

(CUNHA, 2017, pp.179-181).

4.2 O Papel dos Jogos Matematicos no Desenvolvimento
Cognitivo

Os jogos matemaéticos tém se mostrado uma ferramenta promissora para o desenvolvi-
mento cognitivo de criancgas e jovens, principalmente quando utilizados de forma adequada

no ambiente escolar.
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Figura 4.1: Exemplos de jogos matematicos.
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E importante ressaltar que o uso de jogos matematicos em sala de aula deve ser
feito de forma planejada e consciente, com objetivos claros e alinhados aos contetidos
curriculares. De acordo com Antunes (2017), os jogos devem ser utilizados como um
recurso pedagbgico complementar, e nao como um substituto das aulas tradicionais. Além
disso, é fundamental que os jogos sejam adequados a faixa etaria dos estudantes e que o

professor esteja preparado para orientar e mediar as atividades propostas.

Figura 4.2: Exemplos de jogos matematicos produzidos por impressoras 3D.

Os jogos matematicos podem ser divididos em diversas categorias, como jogos de
estratégia, jogos de calculo mental, jogos de geometria, entre outros. Cada categoria tem
suas particularidades, mas todas elas tém em comum o fato de estimularem o pensamento
logico e matematico dos jogadores.

De acordo com Lima et al. (2021), os jogos de estratégia, como o xadrez e o jogo da
velha, podem ser eficazes para desenvolver a habilidade de pensar de forma estratégica,
prever as consequéncias das proprias agoes e antecipar as jogadas do adversario. Ja os
jogos de calculo mental, como o jogo do 24 e o Tangram, trabalham a agilidade mental
e a capacidade de realizar célculos de forma rapida e precisa. Os jogos de geometria,

por sua vez, estimulam a percepcao espacial e a habilidade de visualizagao de figuras
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tridimensionais, como é o caso do Cubo de Rubik.

Figura 4.3: Exemplos de jogos matematicos produzidos por impressoras 3D.

Um exemplo de jogo matematico que beneficia a memoria de trabalho é o "Memory",
no qual os jogadores precisam memorizar a posigao de cartas com figuras geométricas para
encontrar pares correspondentes. Ja a atencao seletiva pode ser desenvolvida por meio
de jogos como o "Sudoku", no qual os jogadores precisam prestar atencao em detalhes
especificos para solucionar o jogo.

A flexibilidade cognitiva, que é a capacidade de mudar o pensamento e agoes de acordo
com diferentes situagoes, pode ser estimulada por jogos como o "Mastermind", no qual os
jogadores precisam pensar em estratégias diferentes para acertar a sequéncia correta de
cores. O jogo do "Banco Imobiliario"é um exemplo de jogo matemético que desenvolve a
habilidade de planejamento, ja que os jogadores precisam gerenciar recursos financeiros e
tomar decisoes estratégicas para ter sucesso no jogo.

Por fim, jogos como o "Quebra-Cabega'"podem ser utilizados para desenvolver a ca-
pacidade de resolugao de problemas. De acordo com Fadel e Cavalcanti (2019), esses
jogos ajudam os jogadores a identificar padroes, analisar informagoes e encontrar solugoes

criativas para os desafios propostos.



Capitulo 4. Organizando e Adaptando Material Didatico para o
Desenvolvimento da Inteligéncia Logico-Matematica 34

Em conclusao, os jogos mateméticos podem ser uma ferramenta tutil e eficaz para o
desenvolvimento cognitivo de criangas e jovens, desde que utilizados de forma consciente
e planejada, com objetivos claros e alinhados aos contetdos curriculares. Além disso,
¢ fundamental que o professor esteja preparado para orientar e mediar as atividades
propostas, a fim de garantir que os jogos sejam utilizados de forma adequada e que os

alunos obtenham os beneficios cognitivos esperados.

4.3 Desenvolvimento de Jogos Matematicos: Principios
e Estratégias

Para o desenvolvimento de jogos mateméaticos bem-sucedidos, sao necessarias algumas
consideracoes pedagogicas e psicologicas chaves. E essencial que tais jogos incentivem
tanto o envolvimento dos alunos como a aprendizagem efetiva. Conforme Gee (2003)
sugere, um bom jogo educacional nao apenas ensina, mas também motiva os alunos a
continuar aprendendo e explorando.

Um principio central no desenvolvimento de jogos matematicos é a incorporacao de
desafios apropriados. A Teoria do Fluxo de Csikszentmihalyi (1990) ressalta que as ati-
vidades mais envolventes sao aquelas que oferecem um equilibrio entre a dificuldade da
tarefa e as habilidades do jogador. Em um contexto educacional, isso significa que os jogos
devem ser desafiadores, mas nao tao dificeis que os alunos se sintam sobrecarregados e
desmotivados (SCHRAW, 2010).

Outro principio chave é a relevancia dos conceitos matematicos envolvidos no jogo.
Conforme afirmado por NCTM (2000), os jogos devem permitir aos alunos ver e experi-
mentar a matemaéatica em contextos significativos. Isso nao s6 torna a matemética mais
interessante, mas também ajuda os alunos a entender a aplicabilidade da matematica em
situagoes do mundo real.

Por ultimo, a inclusao de feedback imediato e tutil é uma estratégia importante no
desenvolvimento de jogos matematicos. O feedback permite ajustes na elaboracao e apli-

cacao do jogo e também que os alunos compreendam seus erros e sucessos, promovendo

assim a aprendizagem autonoma e a autorreflexdo (HATTIE & TIMPERLEY, 2007).
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4.4 Exemplos de Jogos Matematicos e seus Impactos

no Desenvolvimento Cognitivo

Nesta segao apresentamos e detalhamos os jogos matemaéticos utilizados neste trabalho

nas intervecoes em sala de aula.

4.4.1 Tangram

Originado na China durante a dinastia Song, o Tangram é um quebra-cabeca geo-
métrico que consiste em sete pegas: cinco triangulos, um quadrado e um paralelogramo
(FERRO, 2010). Este jogo matemético desempenha uma fungao relevante na educagao
matemaética, sendo particularmente ttil no desenvolvimento de habilidades cognitivas e
espaciais.

Existem diversas versoes do Tangram, incluindo o Tangram Ovo, Coragao, Pitagorico,
Tradicional e Cruz. Cada uma dessas variacoes oferece uma variedade tnica de proble-
mas que, segundo Polya (1945), auxiliam a estimular o raciocinio légico-matematico e a
capacidade de resolver problemas complexos. Poélya (1945, p. 117) afirmou: "As habili-
dades necesséarias para resolver o Tangram sao analogas aquelas necessarias na resolucao

de problemas matematicos."

Figura 4.4: Tangrans do tipo Ovo e Coragao.
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Figura 4.5: Tangram do tipo Cruz.

Figura 4.6: Tangrans dos tipos Pitagoérico e Tradicional.
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Segundo BOAKES (2009), a manipulacao das formas geométricas do Tangram requer

um alto nivel de visualizagao e compreensao do espaco, auxiliando no desenvolvimento do
pensamento espacial, uma habilidade cognitiva crucial em muitos campos da ciéncia e da
matematica.

O Tangram representa uma ferramenta promissora para o desenvolvimento cognitivo e
a aprendizagem matematica, pois pode estimular o desenvolvimento da criatividade, uma
vez que a possibilidade de formar diversas figuras utilizando as mesmas pecas permite que
os alunos explorem diferentes solu¢oes para um mesmo problema. Além disso, a natureza
lidica do Tangram pode ajudar a aumentar o envolvimento e a motivacao dos alunos na

aprendizagem da mateméatica, um aspecto fundamental no processo educacional (ZAN;

MARTINO, 2007).

4.4.2 Cubo-Soma

O Cubo-Soma é um quebra-cabeca tridimensional inventado por Piet Hein em 1936
durante uma conferéncia sobre a Teoria dos Quatro-Coloridos (GARDNER, 1983). O
jogo, que é composto por sete pecas que sao combinacoes de cubos, desafia os jogadores
a montarem um cubo maior, estimulando assim uma variedade de habilidades cognitivas.

O Cubo-Soma promove a exploracao de conceitos matemaéticos complexos em um for-
mato ladico e concreto. A habilidade de visualizar e manipular as pegas em trés dimensoes

pode melhorar o pensamento espacial dos alunos, que é um componente essencial para a

compreensao de muitos conceitos matematicos (GARDNER, 1983).

i
N

Figura 4.7: Pegas do Cubo-Soma desmontado.
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Figura 4.8: Uma das solu¢oes do Cubo-Soma montado.

Além disso, resolver o Cubo-Soma exige o desenvolvimento de estratégias de resolugao
de problemas e o pensamento logico, pois os jogadores precisam planejar e executar uma
série de movimentos para montar o cubo. A natureza do quebra-cabeca, como Gardner
(1983, p. 160) explica, é "uma maneira concreta de explorar a geometria tridimensional
e o pensamento logico".

O Cubo-Soma também pode promover a perseveranca e a resiliéncia, pois os jogado-
res frequentemente enfrentam fracassos e tém que tentar diferentes abordagens antes de
encontrar a solucao. Isso pode ajudar a desenvolver a capacidade dos alunos de persistir
diante de desafios, uma habilidade valiosa na aprendizagem da matematica e em outras

areas da vida (DWECK, 2008).

Figura 4.9: Cubo-Soma com molde produzido por impressora 3D.

Por fim, o Cubo-Soma oferece uma maneira eficaz de integrar o jogo na educagao

matematica, incentivando o engajamento e a motivagao dos alunos. A natureza divertida
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e desafiadora do quebra-cabeca pode tornar o aprendizado da matematica uma experiéncia

mais agradavel e envolvente (JOHNSTON; SUCHECKI, 1993).

4.4.3 Torre de Handi

A Torre de Hanoéi é um quebra-cabeca matematico que foi inventado pelo matematico
francés Edouard Lucas em 1883 (HINZ, KLAFFT, MAY, & UCKEN, 2013). O jogo
envolve trés estacas e um nimero de discos de diferentes tamanhos que podem deslizar
em qualquer estaca. O quebra-cabega comega com os discos em uma estaca em ordem
decrescente de tamanho, o objetivo é mover toda a pilha para outra estaca, obedecendo a
duas regras simples: apenas um disco pode ser movido de cada vez e nenhum disco pode
ser colocado em cima de um disco menor.

A Torre de Hanoéi tem sido usada para estudar o pensamento estratégico e a resolugao
de problemas. Conforme Hinz, Klafft, May, & Ucken (2013) apontam, o jogo é um exemplo
classico de um problema de recursao, um conceito fundamental na ciéncia da computacao

e na matematica.

Figura 4.10: Torre de Handi produzida por impressora 3D.

Resolver a Torre de Handi requer pensamento estratégico e planejamento & medida
que o jogador tenta mover a pilha de discos entre as estacas de maneira eficiente. Isto

nao s6 auxilia no desenvolvimento de habilidades de resolucao de problemas, mas tam-
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bém no pensamento légico e na capacidade de planejar uma série de movimentos (HINZ,

KLAFFT, MAY, & UCKEN, 2013).

O quebra-cabeca também pode contribuir para a resiliéncia e a persisténcia. Os jo-
gadores podem encontrar-se presos em certos pontos e precisam reavaliar sua estratégia,
promovendo assim a habilidade de persistir diante de desafios (DWECK, 2008).

Por ultimo, a natureza envolvente e desafiadora da Torre de Hanoéi pode promover

o engajamento e a motivagao dos alunos na aprendizagem da matematica, tornando o

processo mais agradavel e recompensador (JOHNSTON; SUCHECKI, 1993).

4.4.4 Cubo Magico ou Cubo de Rubik

O Cubo Magico, mais conhecido como Cubo de Rubik, é um dos quebra-cabecas
tridimensionais mais populares do mundo. E um cubo composto de 6 faces de cores
diferentes divididas cada uma em 9 partes de tamanhos iguais. As linhas e colunas devem
ser giradas para que o cubo seja montado de forma que as faces possuam todas as partes
de mesma cor. Foi inventado em 1974 pelo arquiteto hungaro Erné Rubik, inicialmente
como um modelo para auxiliar a explicar a geometria tridimensional.

A resolugao do Cubo Magico demanda coordenagao motora e uma série de habilidades
cognitivas distintas. O jogador precisa visualizar os movimentos e suas consequéncias,
mantendo uma alta concentragao e atencao aos detalhes. Isso engloba a capacidade de
perceber padroes, a manipulagao mental de objetos tridimensionais, a formacao de es-
tratégias para resolver problemas e a adaptacao dessas estratégias com base na situagao

atual do cubo.

Figura 4.11: Cubo de Rubik com relevo para portadores de deficiéncia visual.

Joyner (2002, p. 3) afirma que: "O Cubo Mégico é uma ferramenta excepcional para o

desenvolvimento de habilidades de resolugao de problemas e pensamento espacial." O cubo
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méagico pode ser trabalhado com todas as idades, inclusive com alunos da EJA (Educa-

¢ao de Jovens e Adultos) e EAJA (Educagao e Alfabetiza¢ao de Jovens e Adultos). O
brinquedo pedagogico estimula a participagao, desinibindo os mais timidos e promovendo
uma maior interacao social.

O Cubo Magico também pode contribuir para o desenvolvimento da persisténcia. A
dificuldade para resolver o quebra-cabega aumenta com sua complexidade, incentivando
os jogadores a persistirem na busca por solugoes (DWECK, 2008). Além disso, o cubo tem
grande potencial para engajar os alunos. A natureza ludica do quebra-cabega pode tornar
a aprendizagem de conceitos mateméticos mais interessante e atraente (JOHNSTON;

SUCHECKI, 1993).

4.5 Revisao da Literatura Integrativa

Para trabalhar os jogos mateméticos mencionados na secao anterior, a tipologia de
estudo utilizada no sentido de alcancar o objetivo deste tabalho foi de um estudo ex-
ploratério, pois os estudos exploratorios, além de se mostrarem mais apropriados para
0 Nosso caso, permitem ao investigador aumentar a sua experiéncia especifica, buscando
antecedentes, para, em seguida, planejar e executar a pesquisa descritiva ou do tipo ex-
perimental.

Para se operacionalizar técnica e instrumentalmente este estudo, se optou por realizar
na presente pesquisa uma revisao de literatura integrativa, através do método de Cooper
(2010) de pesquisa, o qual consiste em estagios de planejamento para uma meta anéalise.
Ressalta-se que a busca e analise dos estudos foi feita buscando referéncias teéricas pu-
blicadas por meios escritos e eletréonicos, como livros, artigos ciéntificos e pagina de web
sites, atendendo a recomendagao de que cada artigo tenha viés de intervengao pratica e
se proponha a anélise de diversas posi¢oes acerca do tema.

Dessa forma, no periodo de dezembro de 2022 a marco do ano de 2023, foram reali-
zadas buscas por textos que abordassem Jogos Mateméticos sob uma visao neuropsico-
pedagogica nas bases de dados Scientific Electronic Library Online (SciELO), Literatura
Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS), Biblioteca Virtual em
Satide - Psicologia Brasil (BVSPSI), Periodicos Eletronicos de Psicologia (PePSIC), nos

periodicos disponiveis na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢oes (BDTD) e
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no site da Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES).

Foram utilizados, com base nas diferengas dos descritores reconhecidos por cada me-
canismo de busca textual, os seguintes descritores: Jogos mateméaticos, Desenvolvimento
cognitivo, Aprendizagem, Educacao, Habilidades cognitivas, Neuropsicopedagogia, Estra-
tégias de ensino, Motivacao, Sala de aula, Recursos educacionais.

Os critérios de inclusao utilizados para a sele¢ao dos estudos foram textos que:

1) apresentam referéncia direta ao tema Jogos Matemaéticos para Desenvolvimento
Cognitivo: Uma visao neuropsicopedagogica;

2) publicados entre os anos de 2015 e 2020;

3) disponiveis em portugués e inglés;
4
5

)
) apresentam a realidade brasileira;

) possuem referencial tedrico da area de Educagao e Motivacao Matematica e
)

6) trabalham o processo de engajamento em problemas matematicos como desafios.

Foram desconsiderados estudos em que as ideias confrontaram motivacao matemaética
com outras variaveis influentes no auxilio de resolucao de problemas e textos que nao
apresentaram o estudo completo e disponivel. Ressalta-se que estudos coincidentes em

duas ou mais fontes foram considerados apenas uma vez.

4.6 O Estudo Realizado

4.6.1 Etica do Estudo

Este trabalho explora a ética no estudo, com foco particular na condugao de pesquisas
académicas que envolvem testes e rastreios com estudantes. A pesquisa para este trabalho
foi realizada no contexto de uma dissertagao de mestrado profissional, e os resultados
obtidos tém implicag¢oes significativas para a pratica ética na pesquisa académica. Todos
os entes envolvidos na execucgao pratica deste trabalho foram informados sobre o trabalho
e os processos do estudo a serem realizados e nao identificados os nomes dos participantes
nas avaliagoes e intervencoes. Os questionarios respondidos foram identificados apenas

para preenchimento de formularios, pois estes nao foram para os registros de resultados.
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4.6.2 Universo do Estudo

O presente trabalho teve sua parte pratica executada no Colégio Lerote, escola da
rede particular de ensino de Teresina, na qual o presente autor leciona matematica. A
atividade se desenvolveu no contexto da implementacao, em 2022, do Novo Ensino Médio,
que se trata de um modelo de aprendizagem por areas de conhecimento com o intuito de
permitir ao jovem optar por uma formacao técnica e profissionalizante.

O modelo do Novo Ensino Médio em execucao na escola prevé disciplinas eletivas no
primeiro ano do Ensino Médio e disciplinas de trilhas no segundo ano, que sao aquelas
especificas ou de aprofundamento.

Foram objetos de estudo quatro turmas: Uma de 6° ano do Ensino Fundamental,
uma turma de Trilhas (Itinerario Formativo) do 2° ano do Ensino Médio e duas de 3°
ano do Ensino Médio. Uma turma do tipo controle do 6° ano do Ensino Fundamental
foi submetida ao processo de avaliacao a fim de comparar com a turma em que houve
intervencao.

Segue a Tabela 4.1 com a quantidade de participantes por turma:

Tabela 4.1: Participantes do Estudo realizado

Grupo Turma Quantidade de alunos
6°C 29
3°A 16
Intervencao
3°B 17
22 ano (Trilhas) 11
Controle 6°B 25

4.6.3 Procedimentos de Intervencao

As intervencoes realizadas em sala de aula seguiram o modelo ja consolidado de autoria
da professora Katia Machinez, a Metodologia iDEAI: "Organizagao e adaptacao inclusiva
de material didatico para desenvolvimento da inteligéncia logico-mateméatica"(CUNHA,
2017) e que tem sido replicado em varias institui¢bes de ensino publicas e privadas do
estado do Rio de Janeiro e também em escolas privadas de outros estados do Brasil.

As agoes compreendiam inicialmente a familiarizacao com os materiais dos jogos, o

manuseio expontaneo e o reconhecimento das regras. Em seguida, havia a intervencao
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pedagodgica verbal, o registro do jogo para uma verificacao de desempenho, e a elaboracao
de situagoes problemas para explorar habilidades e o aprefeicoamento de estratégias.

Para a execucao das atividades, o autor deste trabalho passou por um treinamento para
a organizacao e execucao do conjunto de agoes que sao estabelecidas pela metodologia. O
treinamento foi ministrado pela prépria professora Katia machinez e ocorreu no Colégio
Lerote, escola na qual o autor leciona e que estabeleceu parceria com a pesquisadora para
o compartilhamento da metodologia.

O treinamento, mais especificamente, consistiu na orientacao para a manipulacao dos
jogos, para a conducao do método em sala de aula, e para a analise e interpretacao do

desempenho do aluno.
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Figura 4.13: Professora Katia Machinez, criadora da Metodologia iDeal.
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Apos a etapa inicial de formacao, para a realizacao das atividades em sala de aula, o
autor da presente dissertagao fez a selecao dos jogos com os quais iria trabalhar e esta-
beleceu o plano de execucao seguindo o protocolo estabelecido pela Metodologia iDeal e
baseado na aplicacao de sessoes de curto tempo organizadas em modulos visando abor-
dagens especificas.

Para serem trabalhados com os alunos em sala de aula, os jogos selecionados foram
Tangram, Cubo Soma, Torre de Hanoi e Cubo Méagico, que sao jogos logicos sensoriais
com os quais pode-se trabalhar compreensao cognitiva, linguagem, coordenagao motora
fina, a imaginacao e a criatividade e a habilidade social e emocional. O material destes
jogos foram confeccionados em tecnologia de impressao 3D com adaptagoes em cores, for-

mas e Braille para que possam também serem usados com deficientes visuais.

Figura 4.15: Apresentagao das regras do Jogo Tangram.
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As atividades praticas foram divididas em trés moédulos com abordagem liudica e com

a finalidade de estimular o raciocinio Dedutivo, Indutivo e Algoritmico (CUNHA, 2017).
Em contexto clinico e escolar a aplicagao foi feita em 18 sessoes de 15 minutos cada,
no inicio ou final das sessoes ou aulas, podendo ser aplicados por outros profissionais de

educacao ou profissionais da satde, desde que devidamente orientados.

DISTRIBUICAO DOS MODULOS:

MODULO 1 (Raciocinio Dedutivo): Utilizacdo de 5 modelos de Tangram (variando
entre os niveis muito facil a muito dificil) e Cubo-Soma (variando entre médio a dificil);

MODULO 2 (Raciocinio Indutivo): Uso da Torre de Hanéi de 7 discos (variando de
muito facil a muito dificil);

MODULO 3 (Raciocinio Algoritmico com énfase no pensamento computacional): Uso

do Cubo Mégico (variando entre dificil a muito dificil).

A tabela 2 a seguir sintetiza os jogos logicos utilizados, as habilidades matematicas

trabalhadas e as fungoes cognitivas correlacionadas.

Jogos légicos Habilidades matematicas  Fungoes cognitivas

Tangram: 5  modelos | Légica, raciocinio dedutivo | Sensagao / percepgao

(tradicional, coragao, cruz, | e indutivo; pensamento ] L

pitagérico, ovo) algoritmico. Emogdo / motivagéo

Cubo Soma Estruturas cognitivas da | Atengao / meméria
inteligéncia ldgico- = :
mate}rpatma (pensamento (planejamento, controle

Cubo Magico gnarm 'C'T}_ pa{:a inibitério, estratégia,
E_SE"_"'F’ vimento _E' tomada de decisio e
gntmetma_ geometnia, | . oméria operacional)
dlgebra etc.

Figura 4.16: Fonte: CUNHA, 2017.
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Figura 4.17: Orientagoes dadas para a turma de 6° ano antes de realizar o protocolo.

A prioridade foi dada para jogos logicos sensoriais (palpaveis), em detrimento de jogos
eletronicos ou digitais. O uso de objetos palpaveis no ensino promove uma compreensao
mais profunda e um aprendizado mais significativo.

Em sala de aula, foram formadas duplas de alunos para o manuseio mais efetivo dos jo-
gos. A manipulacgao desses objetos visa estimular a percepc¢ao sensorial, permitindo que os
alunos construam representacoes mentais mais concretas e desenvolvam uma compreensao

mais solida dos conceitos abstratos.

4.6.4 Procedimentos de Avaliacao

As avaliacoes realizadas foram baseadas da seguinte forma: Para as turmas do 6° ano
do Ensino Fundamental, coletaram-se as médias das disciplinas de exatas (Algebra e De-
senho Geométrico) antes e apos a aplicagao das atividades, e aplicaram-se dois formularios
preenchidos pelos proprios professores das turmas.

O formularios elaborados para a avaliagao foram:

1 - Escala de Rastreio para o Controle Inibitorio de Criancas.

2 - Escala de Triagem Neuropsicopedagogica para Memoria Operacional.

Para a verificagao do desempenho dos alunos e avaliagao do processo, foram compara-
das as médias das notas escolares nas disciplinas de exatas e a analide dos dados colhidos
nos formularios.

Tais formularios encontram-se no anexo deste trabalho.
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4.7 Resultados da Revisao da Literatura

A revisao da literatura efetuada até o momento confirma uma ligagao positiva subs-
tancial entre o uso de jogos mateméticos e o desenvolvimento cognitivo. Este estudo
corrobora a ideia de que jogos como Tangram, Cubo Soma, Torre de Hanéi e Cubo Ma-
gico sao instrumentos cruciais para fomentar o desenvolvimento de habilidades cognitivas
e a motivacao para a aprendizagem matematica.

Jogos matematicos apresentam desafios que necessitam e, simultaneamente, contri-
buem para o aprimoramento de varias habilidades cognitivas essenciais, como raciocinio
logico, resolucao de problemas, pensamento abstrato e persisténcia (BENAKOUCHE, D.,
2015). Eles fornecem um meio para os alunos praticarem e aplicarem conceitos matema-
ticos em um cenério de resolugao de problemas de maneira lidica e envolvente (RAMANI
& SIEGLER, 2008).

A literatura também sugere que os jogos matematicos podem aumentar a motivagao
dos alunos para aprender matematica (KAPP, K. M., 2012). Nesse sentido, PELLERONE;,
IACOLINO, PACE, RAMACI & ROLLE (2017) argumentam que a implementacio de
conceitos mateméaticos por meio de jogos pode melhorar a motivagao intrinseca dos estu-
dantes para aprender matemaética, contribuindo assim para resultados de aprendizagem
mais eficazes.

Além disso, a Teoria do Fluxo de Csikszentmihalyi (1990) sugere que o equilibrio
entre desafio e habilidade, uma caracteristica fundamental de muitos jogos matemaéticos,
pode resultar em um estado de total envolvimento e foco. Este estado, conhecido como
"fluxo", é intrinsecamente motivador e promove a aprendizagem (ABRAMOVICH, S.,
SCHMULYTAN, S., & KIM, H., 2012).

Levando em conta a pesquisa existente e os principios fundamentais da neuropsicope-
dagogia, fica evidente que os jogos mateméticos desempenham um papel significativo no

desenvolvimento cognitivo e na motivagao para a aprendizagem matematica.
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Analise e Discussao dos Resultados

5.1 Analise dos Dados Coletados Durante a Pesquisa

Durante o desenvolvimento deste estudo, foram aplicados os principios da Metodologia
iDEAI, seguindo o modelo estabelecido pela professora Katia Machinez. O trabalho se
concentrou em avaliar o impacto do uso de jogos 16gicos sensoriais (palpéveis) no ensino
da matematica e no desenvolvimento cognitivo dos alunos. O protocolo da Metodologia
iDEAI foi dividido em trés modulos, cada um com diferentes raciocinios: Dedutivo, In-
dutivo e Algoritmico. Os resultados obtidos por meio da aplicagao dos moédulos foram
coletados e analisados. Os jogos utilizados foram os Tangrams, Cubo-Soma, Torre de Ha-
no6i e Cubo Mégico, variando em niveis de dificuldade para desafiar os alunos em diferentes
estagios de aprendizado. A coleta de dados incluiu registros de desempenho dos alunos
durante a resolucao dos jogos e observagoes qualitativas realizadas pelos pesquisadores.

Ao analisar os dados coletados, os resultados revelaram uma notéavel eficacia da Me-
todologia iDEAI e do uso de jogos l6gicos sensoriais no contexto educacional. Os alunos
demonstraram maior engajamento e motivagao ao interagir com jogos palpaveis, o que
proporcionou uma experiéncia de aprendizado mais envolvente e significativa. A mani-
pulacao de objetos concretos estimulou a percepcao sensorial dos alunos, auxiliando-os
na construcao de representacoes mentais mais solidas dos conceitos mateméticos. Além
disso, a prética explorando os raciocinios dedutivo, indutivo e algoritmico nos trés mo-
dulos possibilitou o desenvolvimento de habilidades matematicas e fungoes cognitivas dos
estudantes. Esses resultados sugerem que o uso da Metodologia iDEAI e a abordagem de

jogos logicos sensoriais podem ser considerados estratégias valiosas no aprimoramento do
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ensino da matemética e no desenvolvimento cognitivo dos alunos.

5.2 Discussao dos Resultados e Suas Implicacoes

A analise dos dados coletados abre espaco para uma discussao significativa sobre o im-
pacto do uso de jogos logicos sensoriais na educagao matematica. Os resultados obtidos
reforcam a relevancia da Metodologia iDEAI como uma abordagem pedagobgica eficiente
para estimular o desenvolvimento da inteligéncia logico-matemaética e das habilidades cog-
nitivas dos alunos. O fato de a pesquisa ter sido conduzida apés uma formacao com a
propria professora Kétia Machinez confere ainda mais solidez aos resultados, conside-
rando que o autor da dissertacao adquiriu a experiéncia necessaria para aplicar o método
adequadamente.

A constatagdo de que os jogos légicos sensoriais apresentaram melhores resultados
em comparacao com métodos tradicionais corrobora estudos anteriores que destacam a
importancia do ensino baseado na manipulacao de objetos palpéveis. Essa abordagem
proporciona uma compreensao mais profunda dos conceitos matematicos e um aprendi-
zado mais significativo, uma vez que os alunos tém a oportunidade de vivenciar o contetido
de forma concreta. Além disso, ao promover o desenvolvimento cognitivo dos alunos por
meio dos raciocinios dedutivo, indutivo e algoritmico, a Metodologia iDEAI contribui
para a formacgao de estudantes mais habilidosos e criticos, capazes de enfrentar desafios

complexos.

5.3 Limitacoes do Estudo e Sugestoes para Pesquisas

Futuras

Apesar dos resultados positivos, é importante reconhecer algumas limitagoes deste
estudo. A amostra utilizada foi restrita a uma tnica instituicao de ensino, o que pode
limitar a generalizacao dos resultados para outras realidades educacionais. Embora os
resultados indiquem beneficios significativos do uso de jogos logicos sensoriais, a auséncia
de um grupo de controle pode ter impacto na validade interna do estudo. Além disso, o
periodo de intervencao pode ter sido relativamente curto, o que pode nao refletir comple-

tamente os efeitos a longo prazo da Metodologia iDEAI no desenvolvimento cognitivo dos
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alunos. Importante considerar ainda, que no intuito de contemplar todos os alunos de
cada turma envolvida, que eram compostas por um ntimero grande de alunos, geralmente
com 30 alunos, houve a necessidade de formar duplas para a execucao.

Sugere-se que pesquisas futuras abordem uma amostra mais diversificada de insti-
tuigoes de ensino, incluindo diferentes niveis educacionais e contextos socioculturais. A
incorporacao de grupos de controle permitird comparagoes mais precisas entre os resul-
tados obtidos com a Metodologia iDEAI e outras abordagens pedagbgicas. Além disso,
estudos longitudinais poderiam ser conduzidos para analisar o progresso dos alunos ao
longo do tempo, garantindo uma visao mais abrangente dos efeitos do uso de jogos 16gicos
sensoriais na aprendizagem e no desenvolvimento cognitivo. Essas medidas ajudarao a
fortalecer ainda mais a fundamentacgao tedrica da Metodologia iDEAI e suas implicagoes

para a area de educacao matemaéatica e neuropsicopedagogia.
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Conclusao

6.1 Sintese dos Principais Resultados

Este estudo apresentou uma abordagem da utilizacao dos Jogos Matematicos sob a
otica da Metodologia iDEALI, desenvolvida pela professora Katia Machinez, com o objetivo
de promover o desenvolvimento cognitivo dos alunos por meio de uma visao neuropsico-
pedagogica. A pesquisa buscou analisar o impacto do uso de jogos logicos sensoriais no
ensino da matematica e, dessa forma, responder a questao central deste estudo: a eficacia
da Metodologia iDEAI em estimular a inteligéncia légico-matemética e potencializar as
habilidades cognitivas dos estudantes.

Ao longo do estudo, a Metodologia iDEAI se mostrou um caminho promissor para o
aprimoramento do ensino da matematica, ao priorizar a aplicagao de jogos légicos senso-
riais e palpéveis em detrimento de métodos tradicionais. Os resultados obtidos indicam
que os alunos envolvidos nesse contexto apresentaram maior engajamento e motivagao
em relagao ao aprendizado, o que possibilitou uma compreensao mais aprofundada dos
conceitos mateméticos. A manipulagao de objetos concretos estimulou a percepcao sen-
sorial dos alunos, permitindo que eles construissem representacoes mentais mais sélidas
dos contetidos abstratos da matematica.

Apoés a aplicagao da metodologia, era notério um maior envolvimento e aplicacao
por parte dos alunos nas atividades, muitos manifestaram o interesse em adquirir os
jogos utilizados e se aprofundar na técnica de manuseio. Verificou-se que a metodologia
nao acarretou em ganho quantitativo nas médias das notas dos alunos envolvidos, pelo

contrario, notou-se alguma redugao em alguns casos. Mas foi possivel deduzir que tal
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verificacao nao estava relacionado a problemas na metodologia, mas ao tempo de aplicagao
da mesma, que foi menor que o concebido, considerando que aplicagao junto a turma teste
foi feita em uma restricao de tempo de modo que nao comprometesse a programacgao dos

contetdos escolares.

6.2 Resposta a Questao de Pesquisa

Ao dividir o protocolo da Metodologia iDEAI em trés modulos - Dedutivo, Indutivo
e Algoritmico - e ao apresentar os jogos logicos em diferentes niveis de dificuldade, a
abordagem promoveu o desenvolvimento gradual das habilidades matematicas e funcoes
cognitivas dos estudantes. O raciocinio dedutivo enfatizou o pensamento analitico e a
logica, o indutivo estimulou a observacao e a generalizagao, enquanto o algoritmico de-
safiou os alunos a desenvolverem estratégias sisteméticas para resolver problemas mais
elaborados. KEssa progressao estruturada possibilita uma abordagem mais completa do
desenvolvimento cognitivo, preparando os alunos para enfrentarem desafios cada vez mais

complexos em seu percurso educacional.

6.3 Contribuicoes do Estudo para a Area de Educacao
Matematica e Neuropsicopedagogia

Os resultados obtidos nao apenas corroboram estudos anteriores que apontam para a
efetividade dos jogos logicos no ensino da matematica, mas também acrescentam novas
contribuigoes para a area de educagao matemética e neuropsicopedagogia. A Metodologia
iDEAI] demonstrou oferecer uma abordagem inovadora ao integrar a perspectiva neurop-
sicologica a pratica pedagogica, permitindo que os professores entendam melhor como o
cérebro dos alunos assimila e processa o conhecimento matematico.

Ao aliar essa compreensao ao uso de jogos logicos sensoriais, a metodologia propicia
um ambiente de aprendizado altamente estimulante, que favorece a consolidacao do co-
nhecimento, bem como o desenvolvimento de habilidades cognitivas fundamentais. Além
disso, a metodologia permite uma reflexao sobre o efetividade dos jogos matematicos para
a desenvolvimento cognitivo e dai, motiva a reprogramacao das agoes de modo a otimizar

os resultados esperados.
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6.4 Sugestoes para Futuras Pesquisas

O estudo também destaca a importancia de uma formacao adequada para os professo-
res que desejam aplicar a Metodologia iDEAI em sua pratica pedagogica. A experiéncia
proporcionada pela formagao com a prépria professora Katia Machinez foi essencial para
garantir uma aplicacao consistente e eficiente da Metodologia, permitindo que o autor da
dissertacao alcancasse resultados positivos.

Entretanto, é importante reconhecer as limitagoes deste estudo. A amostra utilizada
foi restrita a uma tunica instituicao de ensino, o que pode restringir a generalizacao dos
resultados para outras realidades educacionais. Além disso, a auséncia de um grupo de
controle pode afetar a validade interna do estudo, uma vez que nao foi possivel comparar
os resultados com outras abordagens pedagogicas.

Para avancar no campo de estudos relacionados a Metodologia iDEAI e aos Jogos
Matemaéticos para Desenvolvimento Cognitivo, sugere-se que futuras pesquisas ampliem
a amostra, incluindo diferentes niveis educacionais e contextos socioculturais. A incor-
poracao de grupos de controle permitiria comparacoes mais precisas entre os resultados
obtidos com a Metodologia iDEALI e outras abordagens de ensino. Além disso, estudos lon-
gitudinais podem ser conduzidos para analisar o progresso dos alunos ao longo do tempo,
fornecendo uma visao mais abrangente dos efeitos do uso de jogos logicos sensoriais na
aprendizagem e no desenvolvimento cognitivo.

A continuidade da investigacao sobre Jogos Mateméticos para Desenvolvimento Cog-
nitivo sob uma perspectiva neuropsicopedagogica pode contribuir de forma significativa
para o aprimoramento do ensino da matematica e para o avanco do conhecimento na area
de educagao e neurociéncia aplicada & aprendizagem. A Metodologia iDEAI e o uso de
jogos logicos sensoriais surgem como uma abordagem pedagogica inovadora e relevante,
que pode desempenhar um papel fundamental na formacao de estudantes mais criticos,
criativos e competentes no campo da matematica e em sua trajetoria educacional como

um todo.



Consideracoes Finais

A presente dissertacao sobre Jogos Matematicos para Desenvolvimento Cognitivo sob
uma visao neuropsicopedagobgica com a aplicacao da Metodologia iDEAI proporcionou
resultados significativos que reforcam a relevancia e o impacto positivo dessa abordagem
no ensino da matematica e no desenvolvimento cognitivo dos alunos. Através da imple-
mentacao dos trés modulos - Dedutivo, Indutivo e Algoritmico - e da utilizacdo de jogos
logicos sensoriais, observamos que os estudantes apresentaram maior motivagao e enga-
jamento durante o processo de aprendizado, o que resultou em uma compreensao mais
solida e significativa dos conceitos matematicos.

Os resultados obtidos tém implicacoes cruciais para o campo da educacao matemé-
tica, ressaltando a necessidade de expandir o uso de metodologias inovadoras, como a
iDEAI, que integrem a perspectiva neuropsicopedagogica ao ensino. Essa abordagem,
ao reconhecer a importancia da manipulacao de objetos palpaveis e sensoriais, oferece
uma oportunidade tnica para os professores impactarem positivamente o aprendizado
dos alunos.

A partir dessas descobertas, torna-se claro que a criacao de um "produto"tangivel
que incorpore a Metodologia iDEAI e os Jogos Matematicos em um formato préatico e de
facil acesso é fundamental. Esse produto poderia ser desenvolvido como uma ferramenta
de apoio ao cotidiano do professor de matematica, oferecendo recursos e estratégias para
implementar a abordagem de forma consistente e eficaz em suas aulas.

Ao desenvolver um produto pedagbgico que promova o uso dos Jogos Matemaéticos e
da Metodologia iDEAL, os professores poderao incorporar essas praticas em sua rotina de
ensino, gerando impactos ainda mais expressivos na educacao basica. Essa ferramenta
poderia ser projetada de maneira versatil, adaptavel a diferentes niveis de ensino e con-
textos educacionais, permitindo que os docentes ampliem suas habilidades pedagogicas e

promovam um ensino mais significativo e engajador para os alunos.
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A insercao de uma abordagem neuropsicopedagogica no dia a dia do professor de
matematica abre possibilidades para que a educacao como um todo alcance niveis mais
elevados de qualidade e eficacia. A criacao de um produto que facilite a aplicagdao da
Metodologia iDEAI e dos Jogos Matematicos em sala de aula pode contribuir para a
formacao de estudantes mais preparados, capazes de enfrentar os desafios da matematica
com confianga e habilidades sélidas.

Assim, é indubitavel que esta dissertagao, baseada em uma visao neuropsicopeda-
gbgica, traz importantes contribuicoes para a area de educacao matematica e destaca
a relevancia da Metodologia iDEAI] como uma ferramenta promissora para aprimorar o
ensino e desenvolvimento cognitivo dos alunos. A criacao de um produto que facilite a
aplicacao dessa metodologia é essencial para que os impactos positivos possam ser disse-
minados e sustentados em um cenario mais amplo de educagao, possibilitando melhorias
significativas na qualidade do ensino da matematica na rede basica e, consequentemente,

promovendo avancgos na educa¢ao como um todo.
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1- E um desafio para mim organizar e priorizar tempo para as minhas atividades e tarefas de
trabalho e estudo

33 respostas
@ Muito pouco parecido com a minha

18,2% pessoa
@ Pouco parecido com a minha pessoa
18,2% @ Moderadamente parecido com a minha
pessoa
‘-

@ Parecido com a minha pessoa
@ Bastante parecido com a minha pessoa

2- Quando cursava o ensino médio possuia dificuldade em concluir um trabalho e entrega-o &
tempo

33 respostas

@ Muito pouco parecido com a minha
pessoa

@ Pouco parecido com a minha pessoa

@ Moderadamente parecido com a minha
pessoa

@ Parecido com a minha pessoa
@ Bastante parecido com a minha pessoa

3- Quando leio uma informagao necessito de requer repeticao frequente para que
novas informagdes “grudem” de um dia para o outro

33 respostas

@ Muito pouco parecido com a minha
42,4% pessoa
@ Pouco parecido com a minha pessoa

@ Moderadamente parecido com a minha
pessoa

@ Parecido com a minha pessoa
@ Bastante parecido com a minha pessoa




4- Sempre quando assisto uma aula ou um video explicativo é um desafio para meu mim

acompanhar e fazer anotagdes.
33 respostas

@ Muito pouco parecido com a minha
pessoa

@ Pouco parecido com a minha pessoa

@ Moderadamente parecido com a minha
pessoa

@ Parecido com a minha pessoa
@ Bastante parecido com a minha pessoa

5- Ndo possuo consciéncia dos meus pontos fortes e fracos académicos

33 respostas

@ Muito pouco parecido com a minha
pessoa

@ Pouco parecido com a minha pessoa

) Moderadamente parecido com a minha
pessoa

@ Parecido com a minha pessoa
@ Bastante parecido com a minha pessoa

6- Nao costumo me sentir mais motivado quando termino uma tarefa académica ( uma leitura, um

trabalho de casa)
33 respostas

@ Muito pouco parecido com a minha
pessoa

@ Pouco parecido com a minha pessoa

@ Moderadamente parecido com a minha
pessoa

@ Parecido com a minha pessoa
@ Bastante parecido com a minha pessoa




7- Percebo que muitas vezes que meus acertos em trabalhos de casa ou em avaliagbes sdo ruins

33 respostas

@ Muito pouco parecido com a minha
pessoa

18,2%
® Pouco parecido com a minha pessoa
@ Moderadamente parecido com a minha
36.4% pessoa

@ Parecido com a minha pessoa
@ Bastante parecido com a minha pessoa

8- Sinto que o tempo demora a passar quando estou realizando minhas tarefas como estudante.

33 respostas
@ Muito pouco parecido com a minha
pessoa
@ Pouco parecido com a minha pessoa
@ Moderadamente parecido com a minha
pessoa

@ Parecido com a minha pessoa
@ Bastante parecido com a minha pessoa

9- Possuo dificuldade de esquecer tudo o que se passa ao meu redor quando estou concentrado(a)
nos meus estudos.

33 respostas

@ Muito pouco parecido com a minha
pessoa

@ Pouco parecido com a minha pessoa

18,2% @ Moderadamente parecido com a minha
pessoa

@ Parecido com a minha pessoa
@ Bastante parecido com a minha pessoa




10- Possuo dificuldade em me concentrar quando estou estudando

33 respostas

36,4%

@ Muito pouco parecido com a minha
pessoa

® Pouco parecido com a minha pessoa

@ Moderadamente parecido com a minha
pessoa

@ Parecido com a minha pessoa
@ Bastante parecido com a minha pessoa
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Relatorio Simulados 32s séries 2023

ANALISE 1 - MEDIAS GERAIS E RANKING
Conjunto 1 — Médias Gerais da Escola e Ranking

Meta: estar entre as 25% melhores

POSICAO | %
QUANTIDADE | DA MELHORES
DE ESCOLAS |ESCOLA |ESCOLAS
278 7 3%
MEDIA GERAL
MEDIA MEDIA
MEDIA MEDIA ESCOLA | SISTEMA
ESCOLA | SISTEMA Dif C/RED C/RED Dif
654,53 573,59 | 80,94 670,57| 610,53| 60,04

Conjunto 2 — Médias Gerais da Escola e Ranking

Meta: estar entre as 20% melhores

POSICAO | %
QUANTIDADE | DA MELHORES
DE ESCOLAS |ESCOLA |ESCOLAS
219 9 4%
MEDIA GERAL
MEDIA MEDIA
MEDIA MEDIA ESCOLA | SISTEMA
ESCOLA | SISTEMA Dif C/RED C/RED Dif
653,47| 579,67| 73,80 667,06| 617,90| 49,16
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Conjunto 3 — Médias Gerais da Escola e Ranking

Meta: estar entre as 20% melhores

POSICAO | %
QUANTIDADE | DA MELHORES
DE ESCOLAS |ESCOLA |ESCOLAS
225 8 4%
MEDIA GERAL
MEDIA MEDIA
MEDIA MEDIA ESCOLA | SISTEMA
ESCOLA | SISTEMA Dif C/RED C/RED Dif
661,76 590,19| 71,57 671,19| 631,63| 39,56

Conjunto 4 — Médias Gerais da Escola e Ranking

Meta: estar entre as 15% melhores

POSICAO | %
QUANTIDADE | DA MELHORES
DE ESCOLAS |ESCOLA |ESCOLAS
218 5 2%
MEDIA GERAL
MEDIA MEDIA
MEDIA MEDIA ESCOLA | SISTEMA
ESCOLA | SISTEMA Dif C/RED C/RED Dif
658,92 558,56 | 100,36 666,63| 604,92| 61,71
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ANALISE 2 — TABELAS DE COMPARACAO

LC CH CN MT RD MEDIA GERAL
MEDIA | MEDIA
MEDIA | MEDIA MEDIA | MEDIA MEDIA | MEDIA MEDIA | MEDIA MEDIA | MEDIA MEDIA | MEDIA ESCOLA | SISTEMA

ESCOLA [ SISTEMA Dif ESCOLA [ SISTEMA Dif ESCOLA | SISTEMA Dif ESCOLA | SISTEMA Dif ESCOLA [ SISTEMA Dif ESCOLA [ SISTEMA Dif C/RED C/RED Dif

541,05 | 504,97 36,08 655,33 | 580,31 75,02 661,33 | 576,01 85,32 760,39 | 633,06 127,33 | 734,74 | 758,28 -23,54 654,53 | 573,59 80,94 670,57 | 610,53 60,04
530,04 | 489,91 40,13 662,89 | 599,04 63,85 672,07 | 590,03 82,04 748,89 | 639,71 109,18 721,4 770,81 -49,41 653,47 | 579,67 73,8 667,06 617,9 49,16
579,63 | 515,92 63,71 651,38 | 592,51 58,87 652,98 | 588,66 64,32 763,04 | 663,66 99,38 708,94 | 797,40 -88,46 661,76 | 590,19 71,57 671,19 | 631,63 39,56
575,97 | 505,98 69,99 663,23 | 571,59 91,64 631,36 | 528,75 102,61 | 765,10 | 627,91 137,19 | 697,50 | 790,37 -92,87 658,92 | 558,56 | 100,36 | 666,63 | 604,92 61,71

a1 a2 a3 a4
Média  [Média Média  [Média Média  [Média Media  [Média
com sem com sem com sem com sem
Lc cH (] MT RD Redago |Redagdo [LC cH cN T RD Redagio |Redagdo [LC cH cN T RD Redago |Redagdo |LC cH cN MT RD Redagio |Redagdo
543,06] 67697] 68034  7745] 721,38 679,25] 668,72[ 5297 e64,22] 67347] 759,52[ 731,43] 671,67] 656,73] 571,69 659,63 654,25] 784,04 711,67] 676,26] 667,40 577,62] 660,37] 64536] 779,13| 681,74] 668,84] 665,62
539,12 634,47] 64368 747,8] 74857 662,62 641,14] 53036] e6L6] 670,73] 73865 711,72] e62,61] 650,34 587,26] 643,46] 651,66] 741,07] 706,09 66591 65586] 574,38] 66598 617,92 751,63 712]  664,38] 652,48
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ANALISE 3 — GRAFICOS ILUSTRATIVOS

COMPARATIVO ESCOLA E SISTEMA DE ENSINO
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a4

as

a2

a1

Média sem Redagdo
Média com Redagdo
RD

MT
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LC

Média sem Redagdo
Média com Redagdo
RD
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CN

CH

LC

Média sem Redagdo
Média com Redagdo
RD
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CN
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LC

Média sem Redagdo
Média com Redagdo
RD
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CN
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LC
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COMPARATIVO ENTRE TURMAS

I 631,74 . 712 mmmm——

I /70,13 I 751,63

I 660,37 —
I 577,62 N S, 574,38 —
I 667,40 I . 655,86 M—
I 676,26 I S 665,91 ——

645,36

617,92 m——

665,98

I 711,67 N e 706,09 e———

I 734,04 N 741,07 e
I 654,25 I S 651,66 I
I 659,63
I 571,60 I 587,26 I
I 656,73 I 650,34 I
I 671,67 I 66,6 I
I 731,43
I 750,52 S 738,65 I
I 673,47 I 670,73 I
I 664,22 I 661,6 I

643,46

711,72

I 520,7  ——— 530,36 ——

I 668,72 —
I 679,25 S 662,62 —
I 721,38 e S— 748,57 ——
I 774, | VN 747,28 mmmmmm——
I 630,34 . 643,68 ———
I 676,07 I S 634,47 —

641,14

I 543,06 N ——— 539,12 e——

0

200

400

600

800

H3A m3B

1000

1200

1400

1600

1800



Total Geral

HABILITACAO CODTURMA DISCIPLINA ETAPA CODETAPA AVl
6° Ano 16FA Algebra 30 BIM 7 5,07
Desenho Geométrico |3° BIM 7 5,14
16FA Total 511
16FB Algebra 30 BIM 5,55
Desenho Geométrico |3° BIM 6,31
16FB Total 5,93
16FC Algebra 30 BIM 4,97
Desenho Geométrico |3° BIM 5,00
16FC Total 4,98
26FA Algebra 30 BIM 7 4,70
Desenho Geométrico |3° BIM 7 5,88
26FA Total 5,29
6° Ano Total 531




AV2

AV3

AV4

AV5

AV6

AV7

AV8

MED




Total Geral

HABILITACAO CODTURMA DISCIPLINA ETAPA CODETAPA AVl
6° Ano 16FA Algebra 20 BIM 4 6,03
20 BIMF 6
Desenho Geométrico |2° BIM 4 6,85
20 BIMF 6
16FA Total 6,44
16FB Algebra 20 BIM 4 6,01
20 BIMF 6
Desenho Geométrico |2° BIM 4 6,92
20 BIMF 6
16FB Total 6,47
16FC Algebra 20 BIM 4 5,68
20 BIMF 6
Desenho Geométrico |2° BIM 4 6,27
20 BIMF 6
16FC Total 5,97
26FA Algebra 20 BIM 4 5,34
20 BIMF 6
Desenho Geométrico |2° BIM 4 5,96
20 BIMF 6
26FA Total 5,65
6° Ano Total 6,14




AV2 AV3 AV4 AV5 AV6 AV7 AVS MED
2,45 8,20 8,34
8,34
2,50 7,83 8,59
8,59
2,47 8,01 8,46
2,50 8,15 8,33
8,41
2,50 8,04 8,74
8,74
2,50 8,10 8,55
2,44 7,01 7,53
7,59
2,43 7,62 8,16
8,16
2,44 7,32 7,86
2,45 7,24 7,51
7,57
2,46 6,68 7,55
7,55
2,45 6,96 7,55
2,46 7,61 8,12




Lc cH o T RD MEDIA GERAL
MEDIA | MEDIA
MEDIA | MEDIA MEDIA | MEDIA MEDIA | MEDIA MEDIA | MEDIA MEDIA | MEDIA MEDIA | MEDIA ESCOLA | SISTEMA
ESCOLA | SISTEMA | Dif | ESCOLA | SISTEMA ESCOLA | SISTEMA |  Dif | ESCOLA | SISTEMA |  Dif | ESCOLA | SISTEMA | Dif | ESCOLA | SISTEMA | Dif C/RED | C/RED Dif
o1 541,05 | 504,97 | 3608 | 65533 | 58031 | 7502 | 66133 | 57601 | 8532 | 760.39 | 633,06 | 127.33 | 73474 | 75828 | 23,54 | 65453 | 57359 | 8094 | 670,57 | 61053 | 60.04
2 530,04 | 489,91 | 4013 | 662,89 | 599,04 [ 63,85 | 672,07 | 590,03 | 8204 [ 74889 [ 639,71 | 10918 | 7214 [ 77081 | 4941 | 65347 | 57967 | 738 [ 667.06 | 617.9 | 49,16
o3 579,63 | 51592 | 63,71 | 651,38 | 592,51 | 58,87 | 65298 | 588,66 | 6432 | 763,04 | 663,66 | 99,38 | 708,94 | 797,40 | -88,46 | 661,76 | 590,19 | 7157 | 671,19 | 631,63 | 39,56
e 57597 | 50598 | 69,99 | 66323 [ 571,50 | 9164 | 63136 | 52875 | 10261 | 76510 | 627,91 | 137,19 | 697,50 | 790,37 | -92,87 | 65892 | 558,56 | 10036 | 666,63 | 60492 [ 6171
a1 a2 a3 aa
Média | Média Média  |Média Média | Média Média | Media
com sem com sem com sem com
L cH (=} [Yid RO Redagio _|Redacio _[LC cH o mT Redacio |Redacdo |LC cH RD Redacdo |Redacdo _[LC cH o mT Redacio _|Redacéio
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172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220

7/13/23 0:48:14
7/13/23 1:02:35
7/13/23 1:03:53
7/13/23 10:02:22
7/13/23 11:11:04
7/13/23 11:31:08
7/13/23 11:36:04
7/13/23 11:37:47
7/13/23 11:46:28
7/13/23 12:05:22
7/13/23 12:07:56
7/13/23 12:09:59
7/13/23 12:11:05
7/13/23 12:20:04
7/13/23 14:44:19
7/13/23 15:13:35
7/13/23 15:19:04
7/13/23 15:23:33
7/13/23 15:30:54
7/13/23 15:55:18
7/13/23 16:32:50
7/13/23 16:34:56
7/13/23 16:42:44
7/13/23 16:43:33
7/13/23 16:46:53
7/13/23 16:52:32
7/13/23 16:54:25
7/13/23 16:57:21
7/13/23 17:02:19
7/15/23 12:12:17
7/15/23 14:14:08
7/15/23 14:16:52
7/15/23 14:19:18
7/15/23 14:25:27
7/15/23 14:28:15
7/15/23 14:31:21
7/15/23 14:33:49
7/16/23 9:07:23
7/16/23 9:10:16
7/16/23 9:12:46
7/16/23 9:15:43
7/16/23 9:18:51
7/16/23 9:23:43
7/16/23 9:31:48
7/16/23 9:37:21
7/16/23 9:39:59
7/16/23 9:42:09
7/16/23 9:53:00
7/16/23 9:59:48

7/13/23 1:02:07 anonymous
7/13/23 1:03:43 anonymous
7/13/23 1:05:00 anonymous
7/13/23 11:10:53 anonymous
7/13/23 11:31:06 anonymous
7/13/23 11:35:56 anonymous
7/13/23 11:37:39 anonymous
7/13/23 11:46:19 anonymous
7/13/23 12:05:21 anonymous
7/13/23 12:07:54 anonymous
7/13/23 12:09:57 anonymous
7/13/23 12:11:03 anonymous
7/13/23 12:20:01 anonymous
7/13/23 14:44:15 anonymous
7/13/23 15:13:28 anonymous
7/13/23 15:19:02 anonymous
7/13/23 15:23:31 anonymous
7/13/23 15:30:52 anonymous
7/13/23 15:55:16 anonymous
7/13/23 16:32:48 anonymous
7/13/23 16:34:49 anonymous
7/13/23 16:42:35 anonymous
7/13/23 16:43:31 anonymous
7/13/23 16:46:51 anonymous
7/13/23 16:52:29 anonymous
7/13/23 16:54:23 anonymous
7/13/23 16:57:19 anonymous
7/13/23 17:02:13 anonymous
7/13/23 17:02:51 anonymous
7/15/23 14:14:03 anonymous
7/15/23 14:16:45 anonymous
7/15/23 14:19:13 anonymous
7/15/23 14:25:17 anonymous
7/15/23 14:28:07 anonymous
7/15/23 14:31:18 anonymous
7/15/23 14:33:13 anonymous
7/16/23 9:07:17 anonymous
7/16/23 9:10:01 anonymous
7/16/23 9:12:40 anonymous
7/16/23 9:15:36 anonymous
7/16/23 9:18:47 anonymous
7/16/23 9:23:22 anonymous
7/16/23 9:31:37 anonymous
7/16/23 9:37:15 anonymous
7/16/23 9:39:37 anonymous
7/16/23 9:42:04 anonymous
7/16/23 9:44:48 anonymous
7/16/23 9:59:43 anonymous
7/16/23 10:03:24 anonymous



221
222
223
224
225

7/16/23 10:03:42
7/16/23 11:09:34
7/16/23 11:12:59
7/16/23 11:15:43
7/16/23 11:20:45

7/16/23 11:09:31 anonymous
7/16/23 11:12:56 anonymous
7/16/23 11:15:39 anonymous
7/16/23 11:20:41 anonymous
7/16/23 11:26:23 anonymous



ANA LUISA RIBEIRO FELINTO
ANA MARIA RUFINO LIMA PINHEIRO

ANNA KAROLINE BOTELHO DE MELO
ARTHUR GABRIEL LEAL VERAS

BEATRIZ ALVES PIZA DE OLIVEIRA ALCOBACA DA SILVEIRA
BIANCA CAVALCANTE REINALDO PORTO
BRUNA IBIAPINA REIS

DAVI QUIRINO DE CARVALHO

FELIPE PIRES DA SILVEIRA REIS DEMES
FERNANDO GABRIEL MIRANDA CHUCRE
GABRIEL SOUSA DA MATA

HELENA DE OLIVEIRA CAMPELO MOURAO
JOAO GABRIEL ROCHA CASTRO

JOAO LUCAS RIBEIRO DE MACEDO

JOAO MARCOS PAZ BOTELHO

JUAN BATISTA ROCHA

JUAN CRONEMBERGER LIMA RODRIGUES
JULIA PONTES SOARES

KAMILA GONCALVES LUZ

LARA FERREIRA AGUIAR

LARA VITORIA CORREIA AGUIAR

LAURA DE ANDRADE NEVES

LUCAS AECIO ANDRADE BORGES

MARIA FLOR BICALHO LEANDRO

MARILIA NUNES RUBEN DE MACEDO
MURILO DANTAS DE OLIVEIRA

PEDRO EMANUEL LOPES DE SALES ROSENDO
PEDRO HENRIQUE PIRES LOPES

PEDRO MARQUES RIBEIRO

ALDA MARIA CASTELLO E11 30/03/2012
ANA BEATRIZ DE SOUSA , 11 15/04/2012
ANDRE REGO FERNANDE 11 26/12/2011
BRUNO FAM CARVALHO 11 24/03/2012
CARLOS HUMBERTO AIRI 11 02/04/2012
CRISTINE D LUCAD ALVES 11 24/11/2011
DAVI VERAS DE CARVALF 11 31/08/2011
GUSTAVO MELO MARTIN 11 13/07/2011
HADASSA RABELO PRIM( 11 18/08/2011
HEITOR ALVARENGA VAL 12 03/06/2011
HEITOR RODRIGUES SA G 11 22/01/2012
HEITOR VITORINO SALES 12 26/05/2011
ISABELA LOPES DE ARAU. 12 13/06/2011
ISABELLE LAIS CELESTINC 12 14/11/2011
JOAO PEDRO TENORIO R 12 13/06/2011
JULIA RIBEIRO GONCALVI 11 10/09/2011
LUCAS REGO GONCALVE¢ 11 08/10/2011
MARIA ELIZA CASTELO BI 11 24/08/2011
MARIA FERNANDA ALVAI 12 03/06/2011

MARIA LAURA IBIAPINA {12

17/06/2011



MARIA MARQUES TAVAR 11
MARIANA TEIXEIRA AND 11
MARIANA TENORIO SOL/ 11
RAFHAEL OLIVEIRA GALI¢ 11
RUBENS RIBEIRO FONSE( 12

07/03/2012
04/11/2011
06/02/2012
20/09/2011
30/04/2011



Escola

Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote

Cidade

Teresina-Pl
Teresina-PI
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-PI
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-PI
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-PI
Teresina-PI

Consegue lembrar os no Consegue lembrar os no
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Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote

Teresina-PI
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-PI
Teresina-PI
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lembra de anotar a licao é capaz de repetir um di Costuma lembrar das re; Costuma lembrar dos co
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Costuma lembrar de lev: Total

86

83

83

82

54
87

60
58
51

54
72

79
56
59
89

89

59
81

80

83

89

70
72

80

78

67

63

62

83

49

55

43

53
36

35

45

50
56
47

44
43

51

51

49

30
46

57

51

61




32

53
44
29
45




150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198

7/12/23 14:30:44
7/12/23 15:43:47
7/12/23 15:58:41
7/12/23 16:08:31
7/12/23 16:21:07
7/12/23 16:24:51
7/12/23 18:04:03
7/12/23 18:06:07
7/12/23 18:09:03
7/12/23 18:17:01
7/12/23 18:18:54
7/12/23 18:22:35
7/12/23 18:26:52
7/12/23 18:29:43
7/12/23 18:31:54
7/12/23 18:39:49
7/12/23 18:42:20
7/12/23 18:44:57
7/12/23 18:51:02
7/12/23 19:00:41
7/12/23 19:07:38
7/12/23 19:11:06
7/12/23 19:12:46
7/12/23 19:16:30
7/12/23 19:17:46
7/12/23 19:19:57
7/12/23 19:21:20
7/12/23 19:22:53
7/12/23 19:24:22
7/15/23 12:11:59
7/15/23 12:22:39
7/15/23 12:27:20
7/15/23 12:46:24
7/15/23 12:51:42
7/15/23 12:56:58
7/15/23 13:02:03
7/15/23 13:04:18
7/15/23 13:06:30
7/15/23 13:14:18
7/15/23 13:17:46
7/15/23 13:21:10
7/15/23 13:23:29
7/15/23 13:30:26
7/15/23 13:35:27
7/15/23 13:42:26
7/15/23 13:44:32
7/15/23 13:47:52
7/15/23 13:50:10
7/15/23 13:52:47

7/12/23 15:43:45 anonymous
7/12/23 15:46:44 anonymous
7/12/23 16:08:26 anonymous
7/12/23 16:21:06 anonymous
7/12/23 16:23:32 anonymous
7/12/23 18:04:01 anonymous
7/12/23 18:06:03 anonymous
7/12/23 18:09:01 anonymous
7/12/23 18:16:52 anonymous
7/12/23 18:18:52 anonymous
7/12/23 18:22:26 anonymous
7/12/23 18:26:44 anonymous
7/12/23 18:29:41 anonymous
7/12/23 18:31:46 anonymous
7/12/23 18:39:47 anonymous
7/12/23 18:42:18 anonymous
7/12/23 18:44:55 anonymous
7/12/23 18:51:00 anonymous
7/12/23 19:00:34 anonymous
7/12/23 19:07:37 anonymous
7/12/23 19:11:03 anonymous
7/12/23 19:12:44 anonymous
7/12/23 19:16:21 anonymous
7/12/23 19:17:45 anonymous
7/12/23 19:19:55 anonymous
7/12/23 19:21:18 anonymous
7/12/23 19:22:51 anonymous
7/12/23 19:24:20 anonymous
7/12/23 19:25:31 anonymous
7/15/23 12:22:33 anonymous
7/15/23 12:27:14 anonymous
7/15/23 12:46:07 anonymous
7/15/23 12:51:38 anonymous
7/15/23 12:56:55 anonymous
7/15/23 13:01:21 anonymous
7/15/23 13:04:15 anonymous
7/15/23 13:06:23 anonymous
7/15/23 13:14:16 anonymous
7/15/23 13:17:43 anonymous
7/15/23 13:21:07 anonymous
7/15/23 13:23:25 anonymous
7/15/23 13:30:01 anonymous
7/15/23 13:35:23 anonymous
7/15/23 13:42:24 anonymous
7/15/23 13:44:27 anonymous
7/15/23 13:47:46 anonymous
7/15/23 13:50:04 anonymous
7/15/23 13:52:42 anonymous
7/15/23 13:58:05 anonymous



199
200
201
202
203

7/15/23 13:58:23
7/15/23 14:00:15
7/15/23 14:02:31
7/15/23 14:04:31
7/15/23 14:06:26

7/15/23 14:00:13 anonymous
7/15/23 14:02:17 anonymous
7/15/23 14:04:26 anonymous
7/15/23 14:06:17 anonymous
7/15/23 14:08:24 anonymous



ANA LUISA RIBEIRO FELI! 15/05/2011
ANA MARIA RUFINO LIM 14/10/2011
ANNA KAROLINE BOTELF 30/03/2012
ARTHUR GABRIEL LEAL V 10/06/2011
BEATRIZ ALVES PIZA DE (31/03/2011
BIANCA CAVALCANTE RE 15/08/2011
BRUNA IBIAPINA REIS ~ 11/01/2012
DAVI QUIRINO DE CARV/07/04/2011
FELIPE PIRES DA SILVEIR/30/05/2011
FERNANDO GABRIEL MIF 24/11/2011
GABRIEL SOUSA DA MAT 24/11/2011
HELENA DE OLIVEIRA CAI20/05/2011
JOAO GABRIEL ROCHA C;24/10/2011
JOAO LUCAS RIBEIRO DE 01/11/2010
JOAO MARCOS PAZ BOTI05/08/2012
JUAN BATISTAROCHA  25/07/2011
JUAN CRONEMBERGER L 10/07/2011
JULIA PONTES SOARES  11/02/2012
KAMILA GONCALVES LUZ 27/10/2011
LARA FERREIRA AGUIAR 15/08/2011
LARA VITORIA CORREIA £15/08/2011
LAURA DE ANDRADE NE\03/11/2012
LUCAS AECIO ANDRADE 103/09/2011
MARIA FLOR BICALHO LE 12/01/2012
MARILIA NUNES RUBEN 120/09/2011
MURILO DANTAS DE OLI'06/06/2011
PEDRO EMANUEL LOPES 06/11/2011
PEDRO HENRIQUE PIRES 25/05/2011
PEDRO MARQUES RIBEIR 23/12/2011
ALDA MARIA CASTELLO E30/03/2012
ANA BEATRIZ DE SOUSA 15/04/2012
ANDRE REGO FERNANDE 26/12/2011
BRUNO FAM CARVALHO 24/03/2012
CARLOS HUMBERTO AIRI02/04/2012
CRISTINE D LUCAD ALVES 24/11/2011
DAVI VERAS DE CARVALF 31/08/2011
GUSTAVO MELO MARTIN 13/07/2011
HADASSA RABELO PRIM( 18/08/2011
HEITOR ALVARENGA VAL 03/06/2011
HEITOR RODRIGUES SA G 22/01/2012
HEITOR VITORINO SALES 26/05/2011
ISABELA LOPES DE ARAU. 13/06/2011
ISABELLE LAIS CELESTINC 14/11/2011
JOAO PEDRO TENORIO R [3/06/2011
JULIA RIBEIRO GONCALVI[0/09/2011
LUCAS REGO GONCALVE¢08/10/2011
MARIA ELIZA CASTELO BI24/08/2011
MARIA FERNANDA ALVAI 03/06/2011
MARIA LAURA IBIAPINA ¢17/06/2011

12
11
11
12
12
11
11
12
12
11
11
12
11
12
10
11
12
11
11
11
11
10
11
11
11
12
11
12
11
11
11
11
11
11
11
11
11
11
12
11
12
12
12
@2
11
11
11
12
12



MARIA MARQUES TAVAR 07/03/2012
MARIANA TEIXEIRA AND 04/11/2011
MARIANA TENORIO SOL/06/02/2012
RAFHAEL OLIVEIRA GALI¢20/09/2011
RUBENS RIBEIRO FONSE(30/04/2011

11
11
11
11
12



Escola

Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote

Cidade

Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-PI
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-PI
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-PI
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-PI
Teresina-PI
Teresina-PI
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-PI
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-PI
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-PI
Teresina-PI
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-PI
Teresina-PI
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-Pl
feresina-PI
Teresina-PI
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-PI
Teresina-PI
Teresina-PI
Teresina-Pl
Teresina-PI
Teresina-PI

Espera a vez para falar n Controla de maneira coc
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Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote
Colégio Lerote

Teresina-PI
Teresina-Pl
Teresina-Pl
Teresina-PI
Teresina-PI
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Interage com o grupo se Mantém o foco nas suas Consegue manter uma fi Suas atitudes estao de a
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84
64
70
68
74
85
62
48
48
61
72
70
72
56
65
77
49
80
77
73
63
73
55
77
81
66
63
64
75
55
56
73
45
39
43
38
59
61
44
48
36
41
53
45
48
52
52
67
61



34
61
43
43
40



	Introdução
	Delimitadores do Tema e da Pesquisa
	Contextualização do Tema: Jogos Matemáticos para o Desenvolvimento Cognitivo
	Justificativa
	Objetivos
	Questão de Pesquisa
	Metodologia para a Realização do Trabalho

	Referencial Teórico
	Desenvolvimento Cognitivo: Conceitos e Teorias
	Jogos e Aprendizagem: Conceitos e Teorias
	Jogos Matemáticos e Desenvolvimento Cognitivo: Revisão da Literatura

	Neuropsicopedagogia, Neurociências e Aprendizagem: Contribuições para a Educação
	Aprendizagem Significativa – Uma Breve Discussão
	Neuropsicopedagogia e Neurociências
	Funções Executivas: Os Pilares do Desenvolvimento Cognitivo
	Flexibilidade Cognitiva
	Controle Inibitório
	Memória Operacional ou Memória de Trabalho


	Organizando e Adaptando Material Didático para o Desenvolvimento da Inteligência Lógico-Matemática
	A metodologia iDEAL para a Utilização de Jogos Matemáticos
	O Papel dos Jogos Matemáticos no Desenvolvimento Cognitivo
	Desenvolvimento de Jogos Matemáticos: Princípios e Estratégias
	Exemplos de Jogos Matemáticos e seus Impactos no Desenvolvimento Cognitivo
	Tangram
	Cubo-Soma
	Torre de Hanói
	Cubo Mágico ou Cubo de Rubik

	Revisão da Literatura Integrativa
	O Estudo Realizado
	Ética do Estudo
	Universo do Estudo
	Procedimentos de Intervenção
	Procedimentos de Avaliação

	Resultados da Revisão da Literatura

	Análise e Discussão dos Resultados
	Análise dos Dados Coletados Durante a Pesquisa
	Discussão dos Resultados e Suas Implicações
	Limitações do Estudo e Sugestões para Pesquisas Futuras

	Conclusão
	Síntese dos Principais Resultados
	Resposta à Questão de Pesquisa
	Contribuições do Estudo para a Área de Educação Matemática e Neuropsicopedagogia
	Sugestões para Futuras Pesquisas

	Considerações Finais
	Referências
	Anexo
	Pesquisas realizadas nos segmentos


