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Resumo:

O presente trabalho foi desenvolvido em forma de relato de experiência e tem por objetivo apresentar as 
observações dos bolsistas do Projeto Institucional de Bolsa de Iniciação à Docência (PIBID), do 
subprojeto Matemática, do curso de Ciências Exatas - Licenciatura, da Universidade Federal do Pampa 
(UNIPAMPA), campus Caçapava do Sul, sobre intervenções com jogos de raciocínio lógico e suas 
contribuições para o aprendizado de estudantes da Educação Básica. A aceitação dos jogos pelos alunos 
ficou explícita, assim percebemos a importância da busca de novas ferramentas de ensino procurando 
diversificar aulas e torná-las mais atraentes para os estudantes, e concluímos que o trabalho com jogos 
vem atender essa necessidade como opção diferenciada, que pode ser utilizada como reforço de 
conteúdos previamente desenvolvidos.
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OBSERVANDO O USO DE JOGOS DE LÓGICA NA EDUCAÇÃO BÁSICA 
 
1. INTRODUÇÃO  

O presente trabalho foi desenvolvido em forma de relato de experiência e 
tem por objetivo apresentar as observações dos bolsistas do Projeto Institucional de 
Bolsa de Iniciação à Docência (PIBID), do subprojeto Matemática, do curso de 
Ciências Exatas - Licenciatura, da Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA), 
campus Caçapava do Sul, sobre intervenções com jogos de raciocínio lógico e suas 
contribuições para o aprendizado de estudantes da Educação Básica. 

Conforme Cabral (2006), conhecimentos são as experiências que cada 
indivíduo tem com as informações que lhes foram transmitidas, é o que cada um faz 
em relação ao objeto do conhecimento, a significância que o sujeito dá para a 
informação é o que vai transformá-la em conhecimento ou não. Porém, o ensino 
tradicional/arcaico entende que o professor é o detentor de todo o conhecimento e 
assim é sugerido que os estudantes necessitam aprender somente o que lhes é 
transmitido pelo professor, não existe motivação da criatividade e nem mesmo 
aplicação de situações-problemas. Assim, o estudante não faz outra relação com o 
que lhe foi transmitido. 

A utilização de jogos nas aulas de matemática pode ser um recurso 
metodológico eficaz para contornar esta situação, sendo motivador no processo de 
ensino e de aprendizagem, pois os jogos são capazes de promover um ensino mais 
atraente e um aprendizado mais dinâmico, fazendo com que as aulas tornem-se 
mais desafiadoras, mostrando que a matemática pode ser interessante (SANTOS; 
SANTOS; FEITOSA, 2016).  

Segundo Moratori (2003), o objetivo principal dos jogos é estimular o 
raciocínio lógico matemático, tornando esse tipo de atividade incentivadora na 
aprendizagem do ensino de matemática. Esse autor ainda considera os jogos um 
instrumento que auxilia na aprendizagem de conceitos de difícil assimilação pelos 
alunos, assim como um recurso produtivo para o professor, pois ao adotarem os 
jogos como auxiliadores da aprendizagem, os estudantes podem compreender os 
conceitos através da capacidade reflexiva, de cooperação e do levantamento de 
hipóteses. 

Nesse sentido, o jogo nas aulas de matemática pode ser considerado como 
uma estratégia de ensino para aprendizagem dos estudantes, pois desenvolve o ato 
de pensar, criar estratégias, solucionar problemas e socializar, compondo assim uma 
forma interessante de se trabalhar os conteúdos em sala de aula. 

 
2. METODOLOGIA  

As investigações foram realizadas em uma escola estadual localizada no 
município de Caçapava do Sul, RS, em turmas de 6º (sexto) e 7º (sétimo) anos do 
Ensino Fundamental e no 2º (segundo) ano do Ensino Médio. Estas atividades 
ocorreram no âmbito do Projeto Institucional de Bolsa de Iniciação à Docência 
(PIBID), subprojeto Matemática, do curso de Ciências Exatas Licenciatura, da 
Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA), campus Caçapava do Sul.  

Como alternativa para investigar o uso dos jogos de raciocínio lógico, foram 
realizadas três intervenções com as turmas acima descritas, em que os estudantes 
organizavam-se em duplas e recebiam um jogo para solucionar da forma que 
entendessem ser mais pertinente. 



 

Os dados das intervenções foram produzidos por meio de um questionário 
DEHUWR�³TXDQGR�QmR�DSUHVHQWDP�DOWHUQDWLYDV�SDUD�UHVSRVWDV��SRGHQGR�R�SHVTXLVDGRU�
FDSWDU�DOJXPD�LQIRUPDomR�QmR�SUHYLVWD�SRU�HOH´�(FIORENTINI, 2006, p.116), e foram 
aplicados aos estudantes. Os dados também foram produzidos mediantes 
observações descritas nos diários de bordo, pois ³p�QHOH�TXH�R�SHVTXLVDGRU�UHJLVWUD�
observações de fenômenos, faz descrições de pessoas e cenários, descreve 
HSLVyGLRV�RX�UHWUDWD�GLiORJRV´�(FIORENTINI, 2006, p.119). 

A análise seguiu os pressupostos da pesquisa qualitativa. Na Educação 
Matemática, conforme Bicudo (2014, p. 7), a maioria das investigações seguem 
SURFHGLPHQWRV� TXDOLWDWLYRV�� SRLV� ³VHPSUH� EXVFDP� FRQWH[WXDOL]DU� R� IHQ{PHQR�
investigado, a problemática levantada ou, ainda, a ocorrência de acontecimentos. 
>EHP�FRPR@�D�GHVFULomR�SRUPHQRUL]DGD�GR�SHUFHELGR�REVHUYDGR´� 

 
 
3. RESULTADOS e DISCUSSÃO  

As discussões apresentadas a seguir são baseadas nas experiências 
vivenciadas pelos bolsistas do PIBID e nas respostas obtidas através do 
questionário aplicado aos estudantes, identificados como alunos A, B, C, D e E para 
preservação do sigilo da identidade dos mesmos. 
 
3.1 Observações dos bolsistas 

 Tendo em vista a necessidade de uma aprendizagem significativa em sala de 
aula, a possibilidade de torná-la presente pode acontecer a partir de atividades 
lúdicas de modo a tornar as aulas mais prazerosas para os estudantes (CABRAL, 
2006). Baseando-se nessa perspectiva, surgiu a ideia do desenvolvimento de 
intervenções com jogos para alunos da Educação Básica. 

O primeiro ponto observado foi o entusiasmo dos estudantes para resolverem 
os jogos, antes mesmo do contato com esses. A maioria avaliou positivamente o uso 
desses para o ensino de Matemática, mesmo assim percebeu-se que alguns 
possuem o raciocínio mais lento para resolver as atividades. Esse fato possibilitou 
entender que algumas dificuldades apresentadas pelos estudantes na resolução dos 
jogos, muitas vezes, eram direcionadas pela falta de concentração ou até mesmo de 
interesse. 

Uma situação que chamou atenção foi que os estudantes dos 6º (sexto) e 7º 
(sétimo) anos conseguiram desenvolver, num mesmo período de tempo (45 
minutos), mais jogos de lógica que os do 2º (segundo) ano do Ensino Médio. 
Acredita-se que isso aconteceu em decorrência da empolgação dos alunos do 
Ensino Fundamental e pelo fato de terem entendido a atividade como desafiadora. 
Embora os alunos do Ensino Médio tenham desenvolvido um número menor de 
jogos no tempo citado, não significa que o raciocínio desses não tenha sido correto, 
mas pode significar uma menor concentração no desenvolvimento das atividades. 

Acredita-se que o objetivo da intervenção foi alcançado e foi possível 
explicitar a capacidade de raciocínio lógico dos estudantes e seu potencial de 
aprendizagem e aceitação de novas propostas de ensino, já que os alunos 
acreditam que os jogos podem contribuir para a aprendizagem como observado nas 
VHJXLQWHV� DILUPDo}HV�� ³&RQWULEXHP� SDUD� ID]HU� D� JHQWH� SHQVDU� H� VH� FRQFHQWUDU´�
�$OXQR� &�� H� ³No raciocínio lógico, na paciência e na persistência para resolver o 
SUREOHPD´��$OXQR�%���Afirmando o que foi citado por Cabral (2006) ao explanar que a 
utilização de jogos com a pretensão de resgatar a vontade de aprender dos 



 

estudantes pode levar a um envolvimento maior desses com as atividades 
propostas. 

A partir desta atividade percebeu-se a importância de trabalhar com propostas 
diversificadas, buscando novas metodologias que estimulem o processo de ensino e 
aprendizagem da matemática, sempre buscando o envolvimento dos estudantes.          
Entendeu-se que este tipo de abordagem contribui para despertar nos estudantes o 
interesse em participar nas atividades de matemática. 

Vale ressaltar que a realização de jogos de lógica em sala de aula não 
beneficia somente os estudantes, mas também os educadores, pois esses passam a 
dar aulas para alunos mais motivados e com o raciocínio lógico exercitado, tornando 
assim mais fácil levar novas aprendizagens a esses. 
 
3.2 Concepções dos estudantes analisados 

Ao analisar os questionários ficou explícito que para os estudantes a 
utilização de jogos pode contribuir no processo de ensino e de aprendizagem, como 
observa-se na fala do aluno A:³DMXGDP�QR�UDFLRFtQLR��ILFD�PDLV�IiFLO�GH�DSUHQGHU�FRP�
uma atividade dinâmLFD´. 

E conforme foi observado pelos bolsistas, quando questionados sobre quais 
foram as dificuldades encontradas na resolução, alguns responderam que a falta de 
concentração atrapalhou,bem como a interpretação dos jogos de lógica. Outro ponto 
que ficou claro, foi que muitos não tiveram o contato com esse tipo de metodologia 
anteriormente. 

Ao serem indagados sobre a preferência entre aprender com jogos ou com 
exercícios tradicionais, a maioria optou pelos jogos. Isso foi explicitado na fala do 
aluno C, que DILUPRX�SUHIHULU�DSUHQGHU�FRP� MRJRV� ³SRLV�p�XPD�PDQHLUD�GLIHUHQWH�H�
PDLV� GLYHUWLGD´ (Aluno C). Os alunos D e E enxergaram importância nas duas 
DWLYLGDGHV�GL]HQGR�TXH�³com os dois. Gosto de exercícios, mas é bom variar, além 
de que os jogos entretém bastantH´� �$OXQR�'��H� ³com os jogos treinaria a lógica e 
FRP�H[HUFtFLRV�HQWHQGHULD�PHOKRU�R�SRUTXr�GRV�UHVXOWDGRV´��$OXQR�(�� 

Percebe-se assim a pertinência que os jogos possuem para atrair a atenção 
dos estudantes e para despertar neles o entendimento sobre a necessidade de 
interpretação e concentração para que obtenham bons resultados. 

 
 
4. CONSIDERAÇÕES FINAIS  

A aceitação dos jogos pelos alunos ficou explícita, assim percebemos a 
importância da busca de novas ferramentas de ensino procurando diversificar aulas 
e torná-las mais atraentes para os estudantes, e concluímos que o trabalho com 
jogos vem atender essa necessidade como opção diferenciada, que pode ser 
utilizada como reforço de conteúdos previamente desenvolvidos. 

 Desse modo sugere-se que: a) sempre que possível, o trabalho com 
metodologias de ensino diferentes das usuais pode ser utilizado de modo a 
contribuir e facilitar a aprendizagem dos estudantes; b) os jogos de lógica podem ser 
usados não só para atrair a atenção dos estudantes, mas para estimular seu 
raciocínio e mudar seu modo de  pensar e resolver problemas.   
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