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Resumo:

O presente trabalho foi desenvolvido em forma de relato de experiéncia e tem por objetivo apresentar as
observagdes dos bolsistas do Projeto Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), do
subprojeto Matemética, do curso de Ciéncias Exatas - Licenciatura, da Universidade Federal do Pampa
(UNIPAMPA), campus Cacapava do Sul, sobre intervencdes com jogos de raciocinio légico e suas
contribuicbes para o aprendizado de estudantes da Educacéo Basica. A aceitacdo dos jogos pelos alunos
ficou explicita, assim percebemos a importancia da busca de novas ferramentas de ensino procurando
diversificar aulas e torna-las mais atraentes para os estudantes, e concluimos que o trabalho com jogos
vem atender essa necessidade como opcgdo diferenciada, que pode ser utilizada como reforco de
contetidos previamente desenvolvidos.
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OBSERVANDO O USO DE JOGOS DE LOGICA NA EDUCACAO BASICA

1. INTRODUCAO

O presente trabalho foi desenvolvido em forma de relato de experiéncia e
tem por objetivo apresentar as observacdes dos bolsistas do Projeto Institucional de
Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), do subprojeto Matematica, do curso de
Ciéncias Exatas - Licenciatura, da Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA),
campus Cacapava do Sul, sobre intervengdes com jogos de raciocinio l6gico e suas
contribuicoes para o aprendizado de estudantes da Educacéao Basica.

Conforme Cabral (2006), conhecimentos sdao as experiéncias que cada
individuo tem com as informagdes que lhes foram transmitidas, é o que cada um faz
em relagdo ao objeto do conhecimento, a significancia que o sujeito da para a
informagéo é o que vai transforma-la em conhecimento ou ndo. Porém, o ensino
tradicional/arcaico entende que o professor € o detentor de todo o conhecimento e
assim é sugerido que os estudantes necessitam aprender somente o que lhes é
transmitido pelo professor, ndo existe motivacdo da criatividade e nem mesmo
aplicacédo de situacgdes-problemas. Assim, o estudante n&o faz outra relagdo com o
que Ihe foi transmitido.

A utilizacdo de jogos nas aulas de matematica pode ser um recurso
metodoldgico eficaz para contornar esta situacao, sendo motivador no processo de
ensino e de aprendizagem, pois 0S jogos s&0 capazes de promover um ensino mais
atraente e um aprendizado mais dinamico, fazendo com que as aulas tornem-se
mais desafiadoras, mostrando que a matematica pode ser interessante (SANTOS;
SANTOS; FEITOSA, 2016).

Segundo Moratori (2003), o objetivo principal dos jogos é estimular o
raciocinio légico matematico, tornando esse tipo de atividade incentivadora na
aprendizagem do ensino de matematica. Esse autor ainda considera os jogos um
instrumento que auxilia na aprendizagem de conceitos de dificil assimilacdo 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 cooperagdo e do levantamento de
hipbteses.

Nesse sentido, 0 jogo nas aulas de matematica 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 conteldos em sala de aula.

2. METODOLOGIA

As investigacdes foram realizadas em uma escola estadual localizada no
municipio de Cacapava do Sul, RS, em turmas de 6° (sexto) e 7° (sétimo) anos do
Ensino Fundamental e no 2% (segundo) ano do Ensino Médio. Estas atividades
ocorreram no ambito do Projeto Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia
(PIBID), subprojeto Matematica, do curso de Ciéncias Exatas Licenciatura, da
Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA), campus Cagapava do Sul.

Como alternativa para investigar o uso dos jogos de raciocinio l6gico, foram
realizadas trés intervencdes 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 intervengdes foram produzidos por meio de um questionario
aberto “quando nao apresentam alternativas para respostas, podendo o pesquisador
captar alguma informagao nao prevista por ele” (FIORENTINI, 2006, p.116), e foram
aplicados aos estudantes. Os dados também foram produzidos mediantes
observacgdes descritas nos diarios de bordo, pois “é nele que o pesquisador registra
observacdes de fenbmenos, faz descricbes de pessoas e cenarios, descreve
episédios ou retrata didlogos” (FIORENTINI, 2006, p.119).

A andlise seguiu os pressupostos da pesquisa qualitativa. Na Educacao
Matematica, conforme Bicudo (2014, p. 7), a maioria das investigacbes seguem
procedimentos qualitativos, pois “sempre buscam contextualizar o fenémeno
investigado, a problematica levantada ou, ainda, a ocorréncia de acontecimentos.
[bem como] a descricido pormenorizada do percebido/observado”.

3. RESULTADOS e DISCUSSAO

As discussdes apresentadas a seguir sdo baseadas nas experiéncias
vivenciadas pelos bolsistas do PIBID e nas respostas obtidas através do
guestionario aplicado aos estudantes, identificados como alunos A, B, C, D e E para
preservacao do sigilo da identidade dos mesmos.

3.1 Observacoes dos bolsistas

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

O primeiro ponto observado foi o entusiasmo dos estudantes para resolverem
0s jogos, antes mesmo do contato com esses. A maioria avaliou positivamente o uso
desses para o ensino de Matematica, mesmo assim percebeu-se que alguns
possuem o raciocinio mais lento para resolver as atividades. Esse fato possibilitou
entender que algumas dificuldades apresentadas pelos estudantes na resolucao dos
jogos, muitas vezes, eram direcionadas pela falta de concentragéo ou até mesmo de
interesse.

Uma situacdo que chamou atencéo foi que os estudantes dos 6° (sexto) e 7°
(sétimo) anos conseguiram desenvolver, num mesmo periodo de tempo (45
minutos), mais jogos de légica que os do 2° (segundo) ano do Ensino Médio.
Acredita-se que isso aconteceu em decorréncia da empolgagdo dos alunos do
Ensino Fundamental e pelo fato de terem entendido a atividade como desafiadora.
Embora os alunos do Ensino Médio tenham desenvolvido um namero menor de
jogos no tempo citado, ndo significa que o raciocinio desses nao tenha sido correto,
mas pode significar uma menor concentragcao no desenvolvimento das atividades.

Acredita-se que o objetivo da intervencdo foi alcancado e foi possivel
explicitar a capacidade de raciocinio légico dos estudantes e seu potencial de
aprendizagem e aceitacdo de novas propostas de ensino, jA que os alunos
acreditam que os jogos podem contribuir para a aprendizagem como observado nas
seguintes afirmacgdes, “Contribuem para fazer a gente pensar e se concentrar’
(Aluno C) e “No raciocinio lI6gico, na paciéncia e na persisténcia para resolver o
problema” (Aluno B). Afirmando o que foi citado por Cabral (2006) ao explanar que a
utilizacdo de jogos com a pretensdo 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 importancia de trabalhar com propostas
diversificadas, buscando novas metodologias que estimulem o processo de ensino e
aprendizagem da matematica, 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 matematica.

Vale ressaltar que a realizacdo de jogos de logica em sala de aula nao
beneficia somente os estudantes, mas também os educadores, pois esses passam a
dar aulas para alunos mais motivados e com o raciocinio l6gico exercitado, tornando
assim mais facil levar novas aprendizagens a esses.

3.2 Concepcoes dos estudantes analisados

Ao analisar os questionarios ficou explicito que para os estudantes a
utilizacao de jogos pode contribuir no processo de ensino e de aprendizagem, como
observa-se na fala do aluno A:*ajudam no raciocinio, fica mais facil de aprender com
uma atividade dindmica”.

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

Ao serem indagados sobre a preferéncia entre aprender com jogos ou com
exercicios tradicionais, a maioria optou pelos jogos. Isso foi explicitado na fala do
aluno C, que afirmou preferir aprender com jogos “pois € uma maneira diferente e
mais divertida” (Aluno C). Os alunos D e E enxergaram importadncia nas duas
atividades dizendo que “com os dois. Gosto de exercicios, mas € bom variar, além
de que os jogos entretém bastante” (Aluno D) e “com os jogos treinaria a légica e
com exercicios entenderia melhor o porqué dos resultados” (Aluno E).

Percebe-se assim a pertinéncia que os jogos possuem para atrair a atencao
dos estudantes e para despertar neles o entendimento sobre a necessidade de
interpretacéo e concentracao para que obtenham bons resultados.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A aceitacdo dos jogos pelos alunos ficou explicita, assim percebemos a
importancia da busca de novas ferramentas de ensino procurando diversificar aulas
e torna-las mais atraentes para os estudantes, e concluimos que o trabalho com
jogos vem atender essa necessidade como opgao diferenciada, que pode ser
utilizada como reforco de conteudos previamente desenvolvidos.

Desse modo sugere-se que: a) sempre que possivel, 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 légica podem ser
usados nao s6 para atrair a atengcdo dos estudantes, mas para estimular seu
raciocinio e mudar seu modo de pensar e resolver problemas.
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