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Resumo

O objetivo dessa oficina ¢ apresentar formas ludicas de desenvolver o que Gardner
(1983/1994) define como inteligéncia logico-matematica. Essa forma de inteligéncia
se manifesta na facilidade para o célculo, na sensibilidade para padrdes, ordem e
sistematizacdo e na capacidade para reconhecer e resolver problemas, estando,
portanto, diretamente ligada a facilidade ou dificuldade no aprendizado de
matematica. As varias atividades propostas na oficina sdo de carater ladico e
acreditamos que elas possam ser um bom inicio para ajudar a desenvolver tal
inteligéncia em alunos de ensino fundamental ou médio.

Palavras chave: Logica, Educacdo Matematica, inteligéncias multiplas, inteligéncia
logico-matematica.
A ldgica e o ensino de matematica
A palavra “légica” ¢ muito comum em nosso vocabulério. Dizemos frases como “E logico
que eu vou!” ou ainda “ndo era o mais logico a fazer”. Frases como essas, demonstram que
existe uma percepgao popular sobre a logica que, mesmo sem o rigor das ci€ncias matematicas,

indica que h4d uma premissa e uma conclusdo. Com isso, torna-se possivel encontrar caminhos ou
métodos para levar nossos estudantes a um apredendizado da logica (de forma mais rigorosa).

A busca pela sistematiza¢do do raciocinio logico foi inicialmente uma preocupagdo grega
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(Guedj, 1999). Embora os egipcios tenham sido uns dos primeiros a criar modelos para medir,
foram os gregos que transformaram a arte de contar e medir em ciéncias (Boyer, 1996). Segundo
Marilena Chaui (2001) “Embora, no inicio, as matematicas estivessem muito proximas da
experiéncia sensorial — os nimeros referiam-se as coisas contadas e as figuras representavam
objetos existentes -, pouco a pouco afastaram-se do sensorial, rumando para a atividade pura do
pensamento”. Essa necessidade de modelos e sistematizagdes pode ser personificada em uma
obra conhecida universalmente chamada Elementos, de autoria do grego Euclides. Nela podemos
encontrar as bases de uma ciéncia matematica abstrata, tratada com o rigor que define um campo
de investigacdo matematica cujos instrumentos sdo axiomas, postulados, defini¢des, teoremas e
demonstragdes. E referéncia de estruturagdo do raciocinio légico usado hoje.

Na sala da aula, o professor de matematica pode, e deve, usar modelos de estruturas logicas
como um util instrumento para a aprendizagem. Para o sucesso dessa empreitada, ¢ importante
dosar o formalismo. Segundo nossa experiéncia, lamentavelmente, ainda ha uma confusao da
parte de alguns professores de matemadtica no que diz respeito ao ensino da logica. Acreditam
que esse assunto deve ser tdo formal que ndo pode ser compreendido por seus alunos e deixam
de trabalhar sua estruturacdo passando direto a ementa de seus cursos. Um exemplo simples,
normalmente trabalhado no primeiro ano do Ensino Médio, mas que pode figurar uma
abordagem eficiente de estrutura logica esta em verificar se uma fungdo € injetora. A defini¢do ¢
a seguinte:

Seja f :M - N uma funcdo real. Dizemos que f & injetora se, e somente se,
Ox,,x, 0 M se x; # x, entdo f(x)# f(x,).

O grau de abstracdo dessa defini¢do ¢, em muitas ocasides, a maior causa da sua ndo
compreensdo. Nesse caso, podemos recorrer as bases da logica para tornar esse conhecimento
mais acessivel. Pode-se comegar com a premissa “Toda bola ¢ azul”. E de suma importncia
nesse momento dizer que premissa ¢ uma verdade admitida, inquestionavel. A partir dessa frase
podemos recorrer as experiéncias cognitivas dos alunos e chegar as seguintes conclusoes:

Representando

B :E bola.

A:E azul.

B - A significa: “Se € bola entdo ¢ azul”.
Podemos escrever outras duas frases e verificar intuitivamente a veracidade de cada uma.
(1) B - 4 significa: “Se ndo é bola entio nao ¢ azul”. (O simbolo ~ indica negag?o.)
(2) 4 - B significa: “Se ndo é azul entdo ndo é bola”.

Com essa experiéncia vamos verificar que os alunos, na maior parte das vezes, concluirdo
que a partir da premissa tomada, apenas a frase (2) ¢ correta. Nao sé isso. Concluirdo a
equivaléncia dessas duas frases, ou seja, dizer que “Se ¢ bola entdo ¢ azul” é o mesmo que dizer
“Se ndo ¢ azul entdo ndo ¢ bola” (em termos logicos B . 4 - A - B). Depois disso, podemos
voltar a defini¢dao de func¢do injetora. Nesse ponto ha condi¢des bem favoraveis para, tendo como

referéncia o problema das bolas azuis, concluir que:

Dizer que “Se x, # x, entdo f(x)# f(x,)” é equivalente a dizer “se f(x,)= f(x,) entdo

2

X = X,
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Essa equivaléncia torna mais simples a verificacdo de injetividade de uma funcao real. Se
formos verificar a fun¢do f :IR - IR aonde f(x)= 2x+ 1 poderemos usar essa equivaléncia

tomando, por hipotese, f(x,)= f(x,).Isso implica:
2x,+1=2x,+1 0 2x,=2x, 0 x=x,
Conclusdo: f é injetora.

Este exemplo, nos leva a crer que um trabalho mais especifico com o ensino da logica
pode resultar em importantes avancos na compreensdao de varios conteidos matematicos por
parte dos alunos. Sendo assim, estamos propondo esta oficina de logica, cujo foco é o
desenvolvimento da intelgéncia légico-matematica (Gardner, 1983/1994). As atividades
propostas nessa oficina foram desenvolvidas com alunos do Instituto Federal do Rio de Janeiro
(IFRJ), Campus Volta Redonda, durante a I SEMATEC Sul. Os alunos demonstraram bastante
interesse em resolver os desafios. De acordo com Oliveira (2007), este tipo de inteligéncia pode
levar o aluno a desenvolver o pensamento € a compreensao para alcancar o nivel mais alto de
uma teoria formal, permitindo que ele alcance raciocinios cada vez mais abstratos.

A teoria das inteligéncias multiplas

Gardner (1994), afirma que:

(. . .) existem evidéncias persuasivas para a existéncia de diversas competéncias intelectuais
humana relativamente autdbnomas abreviadas daqui em diante como 'inteligéncias humanas'.
Estas sdo as 'estruturas da mente' do meu titulo. A exata natureza e extensdo de cada
'estrutura’ individual ndo é até o momento satisfatoriamente determinada, nem o nimero
preciso de inteligéncias foi estabelecido. Parece-me, porém, estar cada vez mais dificil negar
a convicgdo de que ha pelo menos algumas inteligéncias, que estas sdo relativamente
independentes umas das outras ¢ que podem ser modeladas e combinadas numa
multiplicidade de maneiras adaptativas por individuos e culturas (p. 7).

A citacdo acima nos mostra que, de acordo com a teria de Gardner, existem varias
“inteligéncias humanas”, nome que tem sido muito difundido como “inteligéncias multiplas”. Os
tipos mais conecidos sdo: liguistica; interpessoal; intrapessoal; logico-matematica; musical,
espacial; corporal-cinestésica. A seguir, temos uma breve descri¢do destes tipos de inteligéncia
(Armstrong, 2001):

1. Inteligéncia lingiiistica: a capacidade de usar as palavras de forma efetiva, seja na forma oral,
seja na forma escrita.

2. Inteligéncia interpessoal: a capacidade de perceber e fazer distingdes no humor, intengdes,
motivacgdes e sentimentos de outras pessoas.

3. Inteligéncia intrapessoal: o autoconhecimento e a capacidade de agir adaptativamente com
base neste conhecimento.

4. Inteligéncia logico-matematica: a capacidade de usar os nimeros de forma efetiva e de
racionar bem.

5. Inteligéncia musical: a capacidade de perceber (por exemplo, como aficionado por musica),
discriminar (como um critico de musica), transformar (como compositor) e expressar (como
musicista) formas musicais. Esta inteligéncia inclui sensibilidade ao ritmo, tom ou melodia e
timbre de uma peca musical. Podemos ter um entendimento figural ou geral da musica
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(global, intuitivo), um entendimento formal ou detalhado (analitico, técnico), ou ambos.

6. Inteligéncia espacial: a capacidade de perceber com precisdo o mundo visuo-espacial (por
exemplo, como cagador, escoteiro ou guia) e de realizar transformacdes sobre essas
percepgoes (por exemplo, como decorador de interiores, arquiteto, artista ou inventor). Esta
inteligéncia envolve sensibilidade a cor, linha, forma, configuragdo e espaco. Inclui também, a
capacidade de visualizar, de representar graficamente idéias visuais e de orientar-se
apropriadamente em uma matriz espacial.

7. Inteligéncia corporal-cinestésica: pericia no uso do corpo todo para expressar idéias e
sentimentos (por exemplo, como ator, mimico, atleta ou dangarino) e facilidade no uso das
maos para produzir ou transformar coisas (por exemplo, como artesdo, escultor, mecanico ou
cirurgido). Esta inteligéncia inclui habilidades fisicas especificas, tais como coordenagdo,
equilibrio, destreza, forca, flexibilidade e velocidade, assim como capacidades
proprioceptivas, tateis e hapticas.

Objetivos e publico alvo

Observa-se que uma grande quantidade de alunos da rede publica e privada de ensino no
Brasil apresenta grande dificuldade no aprendizado da matemadtica, o que pode ser verificado em
testes de desempenho aplicados (como Prova Brasil, ENEM, etc) e no alto indice de reprovacao
da disciplina nas escolas publicas e privadas, outra queixa comum ¢ a falta de interesse dos
alunos pela disciplina. Vemos, entdo, a necessidade de pesquisar métodos que possam estimular
o aprendizado dos alunos de maneira ludica, fazendo com que percebam toda beleza do
pensamento matematico.

Acreditamos que o aprendizado em matematica esteja, direta ou indiretamente, ligado ao
desenvolvimento da capacidade logico-matematica dos estudantes. De acordo com Antunes
(2006), podemos perceber que este tipo de inteligéncia tem forte influéncia sobre a compreengao
dos elementos de linguagem algébrica e numérica. Além disso, o desenvolvimento da
inteligéncia logico-matematica ndo constitui uma prerrogativa apenas desta disciplina em si, mas
sim para a resolucdo de problemas, simples ou complexos, do cotidiano. Seja para organizar a
logistica das atividades domésticas ou decidir se uma determinada compra cabe ou ndo no
or¢amento, o raciocinio logico esta sempre presente.

Apresentaremos métodos para desenvolver a inteligéncia 16gico-matematica de maneira
ludica em estudantes e montaremos uma oficina onde os participantes do evento possam
experimentar tais métodos e conhecer seus objetivos pedagogicos. Precisaremos de um
laboratério de informatica onde os participantes possam acompanhar as atividades em um
computador.

Esta oficina ¢ destinada a professores ou futuros professores (Anexo 1). Nosso principal
objetivo é apresentar aos participantes diferentes formas de trabalhar a logica em sala de aula. E
impotante que fique claro que as atividades discutidas na oficina ndo sdo a unica forma de
ensinar logica. Na verdade, o importante ¢ alertar para a necessidade do desenvolvimento da
inteligéncia ldgico-matematica. Na proxima se¢do apresentamos algunas das atividades que
serdo discutidas na oficina.

As atividades

Nesta secdo, apresentaremos as atividades que serdo sugeridas na oficina. E importante que
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fique claro que estas atividades sdo apenas sugestdes. Os professores podem adaptar ou
reformular as atividades propostas ou criar novas atividades com o mesmo objetivo.

Atividade 1: Complete as sequéncias abaixo:
A) {2,10,12,16,17,18,19, }
B) {1,2,6,42,1806, }

O objetivo dessa atividade ¢ desenvolver a capacidade de reconhecer padrdes. Segundo
Antunes (2006), em verdade os padrdes estdo em toda parte, mas se os mediadores ndo os
mostrarem através de desafios, propondo enigmas que levem os alunos a sua descoberta,
desperdica-se um tempo precioso na capacidade da aprendizagem significativa das relagdes e no
exercicio de um dos mais puros experimentos logico-matematicos.

Atividade 2: Solucione os problemas abaixo:

A) Ha 2 pais e 2 filhos em uma sala com 1 maca. A maga estd cortada em 4 partes iguais.
Cada um deles comeu 1 fatia de maga e ainda restou 1 fatia. Como isso ¢ possivel sem alterar
nada das 4 fatias?

B) Quantas flores tém, se todas forem rosas exceto 2, todas forem tulipas exceto 2, e todas
forem margaridas exceto 27

C) Fernando tem na sua comoda 17 meias azuis, 11 meias amarelas, 9 meias laranjas, 34
meias verdes e 2 meias roxas. As meias estdo todas misturadas. Fernando pega em algumas, as
escuras, sem lhes ver a cor. Quantas meias deve pegar para ter a certeza de conseguir, pelo
menos, 2 meias da mesma cor?

Acreditamos que a atividade atinge nossos objetivos, uma vez que o educando estarad
explorando conceitos de quantidade, causa e efeito. Além disso, o aluno precisard levantar e
testar hipoteses para encontrar as solugdes dos problemas, o que, segundo Antunes (2006),
estimularia tal inteligéncia.

Atividade 3: A atividade consiste em resolver os problemas propostos nas atividades interativas.

A) A primeira atividade interativa consiste em 7 pedras. Nas trés primeiras pedras
encontram-se 3 ras amarelas e nas 3 ultimas pedras se encontram 3 rds marrons. O objetivo da
atividade ¢ trocar as ras de posi¢do, sabendo que elas s6 podem se mover pulando da pedra onde
estdo em uma pedra vazia.

Figura 1. Atividade 3.A
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B) O objetivo da segunda atividade interativa ¢ ajudar um agricultor a levar para o outro
lado da margem de um rio um lobo, uma ovelha e um repolho. No barco s6 cabe um item e o
lobo come a ovelha e a ovelha come o repolho caso fiquem sozinhos em alguma das margens. O
aluno deve resolver o problema do agricultor.

Figura 2. Atividade 3.B

C) O objetivo da terceira atividade interativa ¢ atravessar 3 canibais ¢ 3 monges para a
outra margem de um rio em um barco onde s6 cabem duas pessoas. Se, em alguma margem
houverem mais canibais que monges em algum momento, os canibais comem os monges. O
aluno deve resolver o problema.

Figura 3. Atividade 3.C

D) O objetivo da quarta atividade interativa € atravessar uma familia de 5 pessoas, a noite,
por uma ponte que suporta no maximo duas pessoas antes que a bateria da lanterna acabe. Cada
pessoa atravessa a uma velocidade diferente (1 segundo, 3 segundos, 6 segundos, 8 segundos e
12 segundos, respectivametne). A bateria da lanterna dura 30 segundos. Quando dois membros
atravessam, claramente eles tém de atravessar na velocidade do membro mais lento. O aluno
deve resolver o problema.
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Start again

Figura 4. Atividade 3.D
E) O objetivo da quinta atividade interativa ¢ atravessar o pai, a mae, duas filhas e dois
filhos, um ladrdo e um policial para a outra margem do rio através de uma jangada onde so
cabem duas pessoas. Apenas a mae, o pai e o policial podem pilotar a jangada. O ladrdo ndo
pode ficar sem a presenca do policial. O pai ndo pode ficar com as filhas sem a presenca da mae
¢ a mde ndo pode ficar com os filhos sem a presenga do pai. O aluno deve resolver o problema.
"=

Figura 5. Atividade 3.E
Acreditamos que a atividade atinge nossos objetivos, pelas mesmas razdes expostas na

Atividade 2.

Por fim, ¢ importante ressaltar que estas atividades tém o objetivo de explicitar a
importancia do desenvolvmento da inteligencia l6gico-matematica em sala. Sendo assim, os
participantes devem observar que publicos diferentes exigem abordagens diferentes e adaptagdes
se fazem necessarias.
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Anexo 1

Informacio geral

Titulo da oficina: Desenvolvendo a Inteligéncia Logico-Matematica em Sala de Aula

Nome dos autores: Renata Arruda Barros, Magno Luiz Ferreira e Isaque de Souza Rodrigues

Instituicdo dos autores: Instituto Federal do Rio de Janeiro (IFRJ)

Numero de horas mais | Uma hora e meia.
conveniente

Nivel de escolarizagdo para | Aqueles que estejam cursando ou tenham cursado Licenciatura
o qual sera dirigido a oficina | em Matematica.

Numero maximo de pessoas | 20

Equipamentos de midia | 1 computador com acesso a Internet para cada 2 participantes da
necessarios oficina e 1 data show
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