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Resumo: Os desafios do mundo atual exigem uma constante superagdo do ser humano, mesmo nas situagdes mais
simples e cotidianas. A mera meta de manter o planeta sustentavel com uma populagao de bilhdes ndo ¢ tarefa facil e a
percepcao da causalidade irrefutdvel do nosso universo se torna urgente desde as primeiras séries do Ensino
Fundamental. A habilidade de realizar sinapses rapidas, que pode ser facilmente desenvolvida e exercitada através de
jogos, fazer conexdes, modelar problemas, propor solugdes é necessaria a qualquer ser humano em qualquer
circunstancia na vida. Em termos nacionais, o Brasil vem numa contagem regressiva para nivelar seu IDEB (indice de
Desenvolvimento da Educagdo Basica) que ¢ incrivelmente baixo, principalmente no sul do estado do Rio Grande do
Sul. Em termos estaduais, além do desafio do IDEB baixo essa necessidade de exercicio de raciocinio torna-se mais
urgente devido a implementacdo do Ensino Médio Politécnico, que prevé uma integracdo dos conteudos estudados pela
série utilizando temas atuais e motivadores. Esse rompimento da dicotomia entre as varias areas do conhecimento no
ambito escolar exige uma mente cada vez mais conectada e interativa, e isso impoe a utilizagdo de bastante raciocinio.
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INTRODUCAO

Os jogos sdo manifestagdes naturais da espécie humana, seja como instrumento de
socializacdo, de auxiliar no processo de aprendizagem (CARVALHO & GOMES, 2009,
PIMENTEL, 2004; SILVA & KODAMA, 2004), liberagdo de ansiedade, ou outro motivo qualquer
(CAVALCANTE & ORTEGA, 2008, PIMENTEL, 2004). As DCN (Diretrizes Curriculares
Nacionais) (BRASIL, 2013) e a LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Brasileira) (BRASIL,
1997) reconhecem, dentro do cendrio mundial atual, que a Matematica ajuda a construir e organizar
0 pensamento e o raciocinio dedutivo. Ela é também uma ferramenta amplamente utilizada na vida
cotidiana e, portanto, deve desenvolver formas de raciocinio; estabelecer conexdes entre temas de
matematica e de outras areas. Paralelamente ha o Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD)
que reconhece claramente a extensdo da inser¢do da Matematica no cotidiano e estabelece um
conjunto de competéncias a serem desenvolvidas pelo estudo da disciplina, entre eles: a habilidade
de interpretar matematicamente situacdes do dia a dia, fazer abstracdes com base em situacdes

concretas, comunicar-se utilizando as diversas formas de linguagem utilizadas na matematica,
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desenvolver a sensibilidade para as relagdes da Matematica com as atividades estéticas e ludicas
etc. Para tornar mais contundente a necessidade de exercitar o raciocinio ainda ha a exigéncia de
adequacdo tanto ao Ensino Médio de carater Politécnico (em fase de implementacao no RS) quanto
as politicas de inclusdo, que recorrentemente desafiam os professores. Com o objetivo de explorar
esse particular angulo da Matematica foram escolhidos dois jogos que exercitam conexdes neurais
uteis a qualquer area do conhecimento.

A agregacao de significado a matematica geralmente vem atrelada a contextualizagdo e a in-
terdisciplinaridade. Nesse cenario as tendéncias de ensino de matematica interacionistas promovem
um ambiente bastante propicio a utilizagdo de recursos como jogos (JESUS, 99; COSTA, 2006;
AVELLO, 2006; JELINEK, 2005; MENDES, 2005; CAWAHISA,2006; LIMA, 2007; SOARES,
2008) para despertar interesse no educando por uma disciplina sempre considerada tdo abstrata.

Os blocos l6gicos foram desenvolvidos na década de 50 pelo matematico hiingaro Zoltan
Paul Dienes com o objetivo primordial de exercitar o raciocinio 16gico e auxiliar a passagem do
concreto para o abstrato em criangas. E interessante notar que, de 14 para c4, sua utilizagio parece
ter ficado restrita somente a sua proposta inicial. Esse trabalho pretende utilizar o material concreto
desenvolvido por Dienes com adultos com o objetivo de demonstrar ndo somente o quanto os
conceitos pretendidos para ele sdo pouco desenvolvidos nesse publico como o quanto sua utilizacao
pode ser bem recebida desde que as atividades que o envolvem sejam propostas com perceptividade
e criatividade. Os blocos légicos consistem de um jogo formado por 48 pequenas pecas
geométricas distribuidas em trés diferentes cores, quatro diferentes formatos, dois diferentes
tamanhos e duas diferentes espessuras. Tradicionalmente as cores utilizadas sdo as primarias: o
vermelho, o azul e o amarelo. As formas empregadas sdo o circulo, o quadrado, o retangulo e o
tridangulo. Aqui podem surgir questdes associadas a dimensdo quando o material € utilizado com
adultos ou estudantes que ja tenham a nocdo espacial despertada visto que as pegas sdo tratadas
como objetos bidimensionais apesar das duas diferentes espessuras empregadas: fina e grossa. Em
termos de tamanho ha o pequeno e o grande.

O baralho das semelhangas tenta abordar exatamente os mesmos conceitos de observar
dferencas ou semelhancas de um ponto de vista diferente. Sdo sessenta cartas distribuidas entre seis
formatos, seis nimeros e seis cores diferentes. Dele podem participar de duas a quatro pessoas € a

agilidade de raciocinio favorece os jogadores envolvidos.

DESCRICAO DAS ATIVIDADES

A oficina proposta devera ser desenvolvida com a participagdo de até 20 pessoas visto que

trabalhard o raciocinio logico, estimulard a competigado, estratégias de antecipacao além de algumas



caracteristicas das figuras geométricas associadas as quatro caracteristicas dos blocos logicos e as
trés do baralho das semelhancas mencionadas anteriormente.

Para os blocos 16gicos serdo formadas duplas que receberdo uma caixa de blocos para
manusear as pecas € exercitar o reconhecimento das caracteristicas das mesmas, logo apos,
partiremos para a realizacdo das atividades, onde cada integrante da dupla deverd escolher
aleatoriamente dezesseis pegas dos blocos logicos e as outras dezesseis restantes ficardo dentro da
caixa servindo de banco de pecas. Vale lembrar que as possibilidades de utilizacdo do material
apontam para a realizagdo de atividades focadas nas semelhangas ou nas diferencas entre as
caracteristicas dos blocos logicos cabendo aos proponentes das atividades escolher uma delas
somente ou ambas.

A atividade serd desenvolvida basicamente como um jogo de dominé comum onde a peca
seguinte poderd ser acrescentada em qualquer das duas extremidades da peca inicial. O primeiro
jogador escolhera uma peca das suas e a colocard no centro da mesa, o proximo a jogar, devera
continuar o domin6 com outra pe¢a que contenha o nimero solicitado de caracteristicas diferentes
da peca que estiver em uma das extremidades do domind. O jogador que na sua vez nao tiver
nenhuma peca que possa ser jogada poderd escolher outra do banco de pecas, pensando sempre em
limitar as possibilidades de jogadas futuras do seu oponente. O vencedor sera o que primeiro
terminar com suas pe¢as, como num jogo de domin6 normal. Caso as possibilidades de jogadas
sejam esgotadas antes que todas as pecas tenham sido utilizadas, vence o jogador com o menor
numero de pecas.

Para o baralho das semelhangas, cada participante deverd receber inicialmente um niimero
igual de cartas (30 para cada em caso de dois, 20 em caso de trés e 15 em caso de quatro), reserva-
las (sem olhar e sem permitir que os outros oponentes olhem) a sua frene, retirar trés cartas para si
(essas poderdo ser vistas pelo jogador) e uma para colocar (ainda oculta) ao lado do seu monte.
Depois que todos os jgadores tiverem visto suas trés cartas todos deverdo expor a carta ao lado do
monte ao mesmo tempo. Cada jogador devera depositar suas cartas em qualquer monte utilizando
um dos critérios de semelhanga: cor, quantidade ou forma. Conforme for eliminando as suas cartas
cada jogador pode retirar mais do seu monte de reposicao, lembrando de jamais portar mais de trés
nas maos. Ganha quem conseguir eliminar primeiro seu monte e esvaziar as maos. Aqui ¢é
fundamental ter atengdo para lidar com os trés atributos de uma s6 vez e lembrar que, a partir do
momento em que o jogo inicia, cada jogador pode ignorar os demais pois nao ha vez preferencial.
Aconselha-se comecar a jogar utilizando duplas para reduzir o nimero de pardmetros de dispersao

dos participantes.

CONSIDERACOES FINAIS



E interessante ressaltar que em atividades realizadas com os blocos 16gicos como teste para
a formatagdo dessa oficina algumas dificuldades foram notadas em adultos como, por exemplo, a
relagdo de equivaléncia entre uma diferenca e trés semelhangas ao serem apresentadas as quatro
caracteristicas do jogo, a percep¢do e absor¢do das caracteristicas sem o auxilio do tato, a
associacdo de mais de uma caracteristica para realizar uma jogada e a fixagdo em alguma
caracteristica especifica. No baralho das semelhangas o mesmo comportamento foi percebido e
grande parte dos participantes alega se fixar em uma das caracteristicas e esquecer completamente
das demais.

Outro ponto interessante foi o fato de como o formato das propostas de atividades
promoveram a mudanca de status de “atividade entediante” para “jogo interessante”, dependendo da
abordagem empregada para a utilizacdo do material concreto.

No mundo atual, onde a precariedade das condi¢des de execucdo satisfatoria das etapas
necessarias a conclusdo responsavel do processo de ensino-aprendizagem vem associadas a uma
crescente exigéncia de se conectar instantaneamente os eventos a volta e oferecer opcdes criativas a
quaisquer situagdes que se apresentem, jogos de estimulo do raciocinio parecem uma opgao
bastante interessante como ferramenta didatica.

O roteiro de execugdo dessa oficina e outras propostas feitas para a utilizagdo dos blocos

logicos e outros serdo disponibilizadas na pagina do Subprojeto Matematica do PIBID2011 da

Unipampa http://porteiras.s.unipampa.edu.br/pibid/matematica/ .
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