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RESOLUCAO DE JOGOS DE RACIOCINIO LOGICO?

SCHWINGEL, Agatha Frantiesca de Moraes?; MALHEIROS, Mdnica Camillo 3;
MONTEIRO, Taigor Quartieri*

RESUMO: Novas metodologias vém sendo testadas para aumentar o interesse dos estudantes em conteldos
desenvolvidos na disciplina de matematica. Neste contexto, o objetivo deste trabalho foi usar jogos de raciocinio
l6gico como metodologia para aumentar a motivacdo e a concentracdo em duas turmas de estudantes do 6° ano
do ensino fundamental em uma escola de Panambi. Foram usados na atividade diversos materiais manipulaveis
caracterizados como jogos de raciocinio I6gico. Observamos que 0 uso dos jogos aumentou a concentragao dos
estudantes e que conseguimos potencializar os conceitos matematicos trabalhados em sala de aula, uma vez que
para resolver o jogo os estudantes precisavam testar diversas hipoteses. Com isso, adotaram este habito para
resolucdo de outros problemas mateméticos. Conclui-se que os materiais manipuldveis sdo uma importante
ferramenta que contribuem com o desenvolvimento do raciocinio l6gico matematico.
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INTRODUCAO

Atualmente, o grande nimero de informacdes que as diversas midias passam para
criangas em formagdo escolar acabam tornando as aulas tradicionais menos atrativas e
consequentemente reduzindo o rendimento e aumentando indices de evasdo escolar. A partir
desta constatacdo, buscamos outros tipos de metodologias a fim de despertar o interesse do
aluno nas aulas de matematica.

Tendo em vista que ensinar matematica é estimular o pensamento, a criatividade e a
formacéo do raciocinio logico, utilizou-se entdo a metodologia do uso de jogos a fim de tornar
estas atividades mais atrativas.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), “[...] o jogo é uma
atividade natural no desenvolvimento dos processos psicoldgicos basicos; supde um fazer sem
obrigacdo externa e imposta, embora demande exigéncias, normas e controle” (BRASIL,
1998, p.47).

O fazer sem obrigacdo externa e imposta estd relatado como uma das maiores
vantagens deste tipo de metodologia, além do fato de que os jogos

[...] propiciam a simulagdo de situacfes-problema que exigem solugdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das acBes; possibilitam a construcdo de
uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as situacBes se sucedem
rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da acéo, sem
deixar marcas negativas. Na situagdo de jogo, muitas vezes, o critério de certo ou
errado é decidido pelo grupo. Assim, a pratica do debate permite o exercicio da
argumentacao e a organizacdo do pensamento. (BRASIL, 1998, p. 46).
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Este planejamento das acdes e organizacdo do pensamento, citados no PCN, séo, em
nosso ponto de vista, as principais contribuicdes que buscamos com a utilizacdo de jogos em
sala de aula.

Ainda, segundo Smole (2007, p.16), “[...] as habilidades desenvolvem-se porque, ao
jogar, os alunos tém a oportunidade de resolver problemas, investigar e descobrir a melhor
jogada; refletir e analisar as regras, estabelecendo relacdes entre os elementos do jogo e 0s
conceitos matematicos.”

Além disso, as atividades ludicas servem como meio para o desenvolvimento do
pensamento estratégico nos alunos, preparando-os para resolver problemas. De acordo com
Ribeiro (2009, p. 20), “[...] a exploragdo de jogos no contexto educativo das aulas de
Matemaética apresenta-se como um dos caminhos para o desenvolvimento de atividades de
resolugdo de problemas.”

A fim de tornar as aulas mais atrativas buscamos jogos que estimulam o raciocinio
I6gico, os quais resolvemos durante as aulas a0 mesmo tempo em que desenvolvemos o
conteddo de geometria. Utilizamos 0s jogos com o objetivo de aumentar o tempo de
concentracdo e envolvimento dos estudantes com os problemas matematicos, visto que, para
resolver tais jogos os estudantes necessitavam de tempo e concentracdo no problema.

Desta maneira transferir este tempo e concentracdo de interagdo com 0s jogos para 0s
problemas de geometria tornou-se nosso principal objetivo, além disto, alguns jogos
possibilitaram a observacdo de formas geométricas contemplando assim um objetivo
secundario que foi apresentar formas geométricas e explora-las em sala de aula.

MATERIAL E METODOS

Pensando em diversificar os tipos de problemas para a serem resolvidos em sala de
aula de Matematica, o professor da disciplina, orientador do trabalho, passou a introduzir
alguns jogos de raciocinio 16gico em meio a questdes de geometria. Estas atividades foram
realizadas em duas turmas de 6° ano do ensino fundamental de uma escola publica municipal
de Panambi, RS, contemplando um total de 36 estudantes.

Em cada uma das turmas formavam-se dois grupos de maneira mais homogénea
possivel onde eram distribuidas quatro atividades simultaneas para serem resolvidas pelo
grupo. Sendo duas questdes de geometria e dois materiais manipulaveis.

Os materiais manipulaveis aplicados foram a chave (figura 1), o disco (figura 2), o
labirinto (figura 3), os roletes (figura 4), a torre de Hanoi (figura 5), a piramide (figura 6), a
quadra (figura 7) e o brocante (figura 8) que s@o jogos Gemini caracterizados como jogos de
raciocinio logico. Estes jogos possuem uma classificacdo por dificuldade que estdo indicados
logo abaixo de cada figura como nivel de dificuldade, variando de 01 a 10.

Figura 1- A chave

Fonte: http://www.feiradolargo.com.br/gemini
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Objetivo: Remover e recolocar o disco na chave. S&o 18 passos para remover 0 disco
da chave. Nivel de dificuldade 06.

Figura 2- Disco

Fonte: http://www.feiradolargo.com.br/gemini

Objetivo: Remover a argola do disco de metal. S0 15 combinacdes entre furos para
remover a argola do disco. Nivel de dificuldade 07.
Figura 3: Labirinto

Obijetivo: Retirar e recolocar o anel dos labirintos (disco com labirintos diferentes
pelos dois lados do disco). Nivel de dificuldade 08

Figura 4: Roletes

o leiradol

Fonte: http://www.feiradolargo.com.br/gemini

Objetivo: Colocar as 8 pecas (duas de cada tamanho) no mesmo plano dentro da caixa
(fundo da caixa), sem espagos, pec¢as sobrepostas ou pecas sobrando para fora da caixa. Nivel
de dificuldade 07.
Figura 5: Torre de hanoi

Fonte: http://www.feiradolargo.com.br/gemini

Objetivo: Mover os 8 discos de uma extremidade a outra. S&o0 255 movimentos
utilizando os 8 discos. Mover sempre uma peca por vez em qualquer sentido/movimento,
sempre uma peca menor sobre uma maior em todos os movimentos. Nivel de dificuldade 08.
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Figura 6: Piramide |

o teinioingo co g

Fonte: http://www.feiradolargo.com.br/gemini

Objetivo: Montar uma piramide (tetraedro) com 4 pecas iguais de madeira. Nivel de
dificuldade 05.

Figura 7: Quadra

Fonte: http://www.feiradolargo.com.br/gemini

Objetivo: Montar um quadrado utilizando as cinco pecas diferentes de madeira. Nivel
de dificuldade 05.
Figura 8: Brocante

Fonte: http://www.feiradolargo.com.br/gemini

Objetivo: Montar quatro pegas dentro da caixa. Nivel de dificuldade 07.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A metodologia de jogos como objeto de ensino-aprendizagem dos conteudos de
matematica € uma pratica docente que cada vez mais frequentemente € adotada pelos
professores do Ensino Fundamental e Médio. Ao mesmo tempo, vimos surgir um conceito de
avaliagcdes que visam mensurar a capacidade de raciocinio l6gico destes estudantes, tais como
as propostas na Avaliacdo Nacional do Rendimento Escolar (Prova Brasil®), além do Exame

5 A Provinha Brasil, é uma avaliacdo diagndstica que visa investigar as habilidades desenvolvidas pelas criangas
matriculadas no 5° e 9° ano do ensino fundamental das escolas publicas brasileiras.
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Nacional do Ensino Médio (ENEM?®) assim como a Olimpiada Brasileira de Matematica das
Escolas Publicas (OBMEP). Tendo como base estas duas premissas, buscou-se trabalhar com
materiais manipulaveis que unissem o conceito da metodologia de jogos e a formagdo do
raciocinio l6gico matematico, de maneira a explorar com isso conceitos de geometria.

Trés pontos tornaram-se evidentes durante o desenvolvimento desta atividade, a saber:

e Conseguimos potencializar os conceitos matematicos trabalhados em sala de
aula;

e Os materiais manipulaveis sdo uma importante ferramenta que contribuem com
o0 desenvolvimento do raciocinio l16gico matematico;

e Todos os materiais manipulaveis necessitavam de algum tipo de raciocinio a
fim de serem resolvidos. Porém, para ter este tipo de raciocinio, o aluno antes
necessitava de paciéncia e concentracdo para analisar o problema proposto pelo
jogo.

Ubert (2011) em sua dissertagéo, realiza um trabalho semelhante com jogos no 6° ano,
e podemos perceber que suas consideracGes finais vem ao encontro das observacdes feitas
neste trabalho. A autora notou a empolgacao e curiosidade que 0s jogos despertaram nos seus
alunos. No momento em que era mencionado o trabalho que seria feito e durante a aplicacéo,
ela percebeu a concentracdo e o envolvimento com a atividade, notou também que 0s jogos
em dupla despertavam um sentimento de coleguismo e companheirismo.

O que ficou evidente em nossa pesquisa é que quem se mantinha concentrado durante
um determinado tempo, conseguia utilizar o seu raciocinio légico e assim, na maioria das
vezes, solucionava os problemas.

Também conseguimos notar que conceitos geométricos como circulo, circunferéncia,
quadrado, cubo, cilindro, tetraedro, vértice, faces e arestas foram interiorizados pela maioria
dos estudantes, pois além de ver figuras representando tais objetos, tiveram um contato fisico
com o0s materiais manipulaveis, neste caso 0s jogos de raciocinio légico, tornando assim a
aprendizagem mais expressiva.

CONCLUSOES

Podemos concluir que a grande contribuicdo dos materiais manipulaveis para 0s
alunos foi aumentar o poder de concentragdo e o levantamento de muitas conjecturas sobre 0s
problemas, testar todas as hipoteses levantadas e, a partir dai, emitir uma solucéo ja testada e
comprovada ao desenvolver a resolucdo para 0 jogo. Apds, conseguem transferir este
processo para os problemas apresentados nas aulas de Matematica.
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