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RESUMO

Este projeto tem como objetivos catalogar e propor atividades de ensino que envolvam o raciocinio 16gico-dedutivo tao
importante para a disciplina Matematica, mas fundamental também a outras disciplinas do Ensino Médio. Em particular,
consideramos o contexto do IFSULDEMINAS e seu ensino integrado. Baseamo-nos em Gomes (2016) que estudou o
papel da Matematica neste nivel de ensino considerando documentos curriculares e narrativas docentes. Atualmente se
encontra para aprovagdo no CNE a BNCC — Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2016), mais novo documento na
lista das reformulacdes curriculares do Ensino Médio que pretende nortear a elaboragdo dos curriculos deste nivel de
ensino. O estudo foi conduzido a partir de uma revisao bibliografica sobre o tema, analise dos documentos curriculares
e mapeamento de atividades. Para tal, a fase pratica foi de extrema importancia pois possibilitaram um avango notdrio
no raciocinio logico dedutivo e esclarecimento de problemas matematicos que antes eram desafiadores para os
discentes.
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INTRODUCAO

Muito se discute nas pesquisas em Educacdo Matematica e nas salas de aula de formagdo de
professores de Matematica sobre formas de tornar o aprendizado desta disciplina mais atraente para
professores e estudantes. A disciplina Matemadtica carrega uma abordagem tradicional pouco
acolhedora para muitos estudantes e isso torna seu aprendizado carregado de dificuldades. Dai a
importancia do emprego do ludico no ensino, que vem sendo pesquisado por diversos autores.
Grando, por exemplo, introduz este conceito em seu trabalho de doutorado da seguinte forma:

A necessidade do Homem em desenvolver as atividades ludicas, ou
seja, atividades cujo fim seja o prazer que a propria atividade pode
oferecer, determina a criagdo de diferentes jogos e brincadeiras. Esta
necessidade ndo ¢ minimizada ou modificada em funcdo da idade do
individuo. Exercer as atividades ladicas representa uma
necessidade.'para as pessoas em qualquer momento de suas vidas.
(GRANDO,2000, p. 1).
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Desta forma, defendemos a introdugdo de atividades em salas de aula de Matematica que
explorem o lado ludico tdo presente no cotidiano do homem. Em particular, dentre as variadas
interpretagdes para este tipo de atividade, os jogos sdao pesquisados hé bastante tempo como forma

de potencializar o aprendizado de Matematica e torna-lo mais produtivo e atraente.

Destacamos neste trabalho, a importancia do raciocinio légico dedutivo que pode
potencializar, a nosso ver, um aprendizado mais concreto nas aulas de Matematica. Este tipo de
raciocinio € o que esta por tras do proprio desenvolvimento da Matematica como ciéncia. Em
termos mais gerais, queremos tratar do curriculo de Matematica no Ensino Médio do
IFSULDEMINAS, tema que ja vimos trabalhando em outros momentos (Gomes, 2016) e em que
medida que tais atividades podem ajudar a compor os curriculos e percursos formativos dos

estudantes.

FUNDAMENTACAO TEORICA

O referencial teorico que norteou o presente projeto, além dos mencionados na introducao
com relagdo a reflexdo sobre o curriculo de Matematica, foi o de Grando (2000) a respeito do uso de
jogos nas aulas de Matematica. Também compartilhamos com esta autora uma concepgdo de
Matematica que envolve a imaginagdo e a importancia da experimentagdo com diversos tipos de
atividades que possam proporcionar momentos de criagdo, para além das usuais listas de exercicios
ou decoragao de formulas.

De acordo com o documento da BNCC, corroborando a importancia de trabalhar com os
estudantes de forma criativa e além do usual,

¢ no planejamento da agdo pedagogica que as conexdes ¢ a riqueza de possibilidades do curriculo podem ser
explicitadas, contribuindo para que todos se beneficiem do acesso ao
raciocinio matematico e aprendam a aplica-lo de maneira criativa e
eficiente. Na Base Nacional Comum Curricular, a Matematica propde
objetivos basicos de aprendizagem, mas tem, também, o papel de
encorajar os professores a propiciarem aos estudantes oportunidades
para o desenvolvimento da autoconfianga, mediante sua participacao
ativa em experiéncias desafiadoras e atraentes. (BRASIL, 2016, p.
132)
Trabalhamos com algumas atividades em particular, que caracterizamos como atividades

ludicas e exemplificamos duas delas nas figuras a seguir: os problemas de l6gica do livro Jogos para
treinar o cérebro (BATLLORI, 2007) e as imagens que denominamos Equacdes ilustradas. Estas
equacdes estdo sendo divulgadas nas redes sociais e sites de recreagdo nos ultimos tempos e
tornaram-se bem comuns. Trata-se de equagdes que ndo sdo representadas pelas tradicionais
incognitas X, y, etc, mas com desenhos. Em trabalhos experimentais ja realizados pudemos constatar
também o grande empenho e sucesso dos estudantes em sua resolu¢do. Ha que se destacar que o
conteudo Sistema de Equagdes ndo ¢ de facil assimilagio em suas abordagens algébricas

tradicionais.
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Figura 1 — Exemplos de atividades de Batllori, 2007 e de Equagao Ilustrada

MATERIAL E METODOS

O projeto foi desenvolvido e amparado em dois momentos: revisdo bibliografica e

documental e mapeamento/elaboracdo/analise de atividades de ensino.

No primeiro momento, foi feita a revisdo bibliografica e documental acerca do tema de pesquisa
focada em estudos ja realizados e também nos documentos curriculares que falam de Ensino Médio, em
particular a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017). Este trabalho de revisao bibliografica foi
amparado pelo professor orientador e por participagdo em grupos de estudo e pesquisa com outros
profissionais. No segundo momento, o mapeamento e elaboracao de atividades de ensino, o foco foi a
busca por diferentes atividades de ensino com o tema Raciocinio Logico e especificadas nos objetivos
anteriores. Tal mapeamento pdde ser feito a partir de pesquisas em livros didaticos e paradidaticos,
artigos de pesquisas concluidas, internet e outras midias. O mapeamento realizado permitiu a construg@o
de um repositorio digital que sera disponibilizado para a comunidade escolar ou outros interessados.
Este material pode se configurar como passivel de adaptagdes e uso por diversos educadores

matematicos e como fonte de consulta para estudantes.

RESULTADOS E DISCUSSOES

De acordo com o trabalho realizado podemos considerar que houve avangos notdrios por
parte dos discentes e que, apesar das dificuldades, ¢ possivel contribuir para que estes compreendam
a matematica, tal como sua importancia pratica para a contemporaneidade, visto que muitas vezes
os conteudos sdo abstratos demais para quem esta aprendendo, causando falta de interesse e
defasagens.

Houve um envolvimento perceptivel da parte dos estudantes para com o conteudo
ministrado por forma ludica. Rapidamente associaram os problemas que tratamos em sala de aula
com o cotidiano, principalmente com as redes sociais, que os proprios estudantes disseram ja ter

visto coisas parecidas online. A grande surpresa dos estudantes foi em terem conseguido resolver os
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sistemas de equacdes em seu formato algébrico, pois para muitos os problemas propostos eram
desafiadores, mas a partir da insercdo do lidico nos desafios comecaram ter visdes diferentes de
antes, comegaram a investigar ¢ procurar metodologias de resolugao sempre buscando associar-se
com os seus cotidianos

CONCLUSOES

De acordo com os autores estudados e a partir das praticas em sala de aula, a dinamizac¢ao do
conteudo passado na sala aula, principalmente na disciplina de Matematica pode facilitar o melhor
entendimento do estudante para com a disciplina. Os jogos auxiliam também num melhor
processamento de informagdes, fazendo com que o raciocinio do estudante aumente

significativamente.
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