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RESUMO

O raciocinio logico-matematico € um processo que facilita a organizacdo do
pensamento seguindo principios légicos, o que permite a resolugdo de um problema.
Para que isso ocorra, € fundamental que a pessoa envolvida tenha consciéncia e
capacidade de articular e estruturar seus pensamentos para alcangar uma concluséo.
Podemos afirmar que a introducédo do raciocinio l6gico no contexto educacional se
tornou uma acgédo fundamental e estratégica para promover o desenvolvimento
cognitivo dos alunos, otimizar seu desempenho académico, desenvolver habilidades
e fortalecer a resolugao de problemas do dia a dia. Fomentar o raciocinio l6gico entre
os estudantes é essencial para que eles possam refletir de maneira mais critica sobre
os temas das diversas matérias, tornando-os mais aptos a argumentar
fundamentadamente em critérios e principios logicamente validados. Nesse sentido,
o presente estudo tem por objetivo analisar a utilizagao de objetos de aprendizagem,
destacando consideragdes importantes sobre o uso da tecnologia, da resolugdo de
problemas e dos jogos como meios facilitadores para melhorar o raciocinio Iégico no

ensino basico.
Palavras-chave: Logica; Raciocinio l6gico; Objetos de Aprendizagem.
ABSTRACT

Logical-mathematical reasoning is a process that facilitates the organization of thought
according to logical principles, which allows the resolution of a problem. For this to
occur, it is essential that the person involved is aware and able to articulate and
structure their thoughts to reach a conclusion. We can say that the introduction of
logical reasoning in the educational context has become a fundamental and strategic
action to promote the cognitive development of students, optimize their academic
performance, develop skills and strengthen day-to-day problem solving. Fostering
logical reasoning among students is essential so that they can reflect more critically on
the themes of the various subjects, making them more apt to argue based on logically
validated criteria and principles. In this sense, the present study aims to analyze the
use of learning objects, important considerations about the use of technology, problem
solving and games as facilitating means to improve logical reasoning in basic

education.

Keywords: Logic; Logical reasoning; Learning Objects.



1. INTRODUGAO

O novo cenario mundial da Educacao Escolar exige do aluno saber lidar com o
volume de informagdes que circula nas redes digitais, de facil transmissédo e com
diferentes propdsitos, como divulgar, informar ou até mesmo manipular quem a
recebe, cabe ao leitor o discernimento e responsabilidade para distinguir o que é

verdadeiro do que é falso.

Em meio a quantidade de informagdes que circulam, principalmente, pela
Internet é preciso adotar novas metodologias de ensino que superem o
tradicionalismo educacional, o aluno deve deixar de ser um mero receptor de
informagdes e se tornar protagonista da sua aprendizagem e o professor deve

estar preparado para mediar esse processo.

Ensinar Matematica € uma atividade que exige uma constante reflexao
por parte do professor pois exige uma busca continua de novas
metodologias que possam contribuir de forma significativa na formagao
matematica dos alunos. A busca por novas metodologias se da a partir
das dificuldades apresentadas no ensino e aprendizagem dos conteudos
matematicos. Um dos desafios que o processo educativo apresenta é a
deficiéncia de aprendizagem por parte de varios alunos. As metodologias
de ensino tradicionais, alicercadas em memorizacdo de regras e
férmulas, tornam o aprendizado dos contelddos desinteressantes e sem
sentido para o aluno, desde que nado estejam vinculados a realidade.
(FELIPPE &DA SILVA MACEDO, 2022, p.2).

O ensino da légica normalmente é realizado nas primeiras fases da aprendizagem,
no qual os alunos para resolver problemas, aprendem a desenvolver o raciocinio
l6gico. Para Abar, (2006), “O aprendizado da logica auxilia os estudantes no raciocinio,
na compreensao de conceitos basicos, na verificagdo formal de programas e melhor

os prepara para o entendimento do conteudo de tépicos mais avangados”.

Velasco (2009, p. 74) destaca que o ensino de légica ndo assegura por si sO a
autonomia do pensamento dos alunos, mas pode ajudar a desenvolver um raciocinio
estruturado e coerente. Assim, favorece a compreensao de conceitos logicos basicos,

0 que, por sua vez, pode fundamentar uma postura critica em relagéo a argumentos.

Muitos estudantes possuem dificuldades no raciocinio I6gico matematico, com isso
nao conseguem compreender e raciocinar o que esta sendo proposto em determinado
problema. Aprendem a matematica de forma fragmentada e usa de forma

interdisciplinar e no cotidiano, com isso, consideram a disciplina complicada, chata e



dificil, fazendo com que percam o interesse por ela, apesar do reconhecimento da
importancia do conhecimento matematico para se compreender o mundo e o

desenvolvimento tecnoldgico atual.

Segundo Piaget, (2005, p. 57), “todo aluno €& capaz de um bom raciocinio
matematico desde que se apele para a sua atividade e se consiga assim remover as
inibicdbes afetivas que |Ihe conferem com bastante frequéncia um sentimento de

inferioridade nas aulas que versam sobre essa matéria”.

O objetivo principal deste trabalho é apresentar como utilizar o raciocinio légico
pode melhorar o ensino e aprendizagem dos alunos, para isso s&o destacadas
consideragdes importantes sobre o uso de objetos de aprendizagem (Tecnologia,
Resolug¢ao de Problemas e Jogos) como meios facilitadores para melhorar o raciocinio
l6gico no ensino basico. De acordo com Dante (2003, p. 11-12), "é preciso
desenvolver no aluno a habilidade de elaborar um raciocinio légico e fazer uso
inteligente e eficaz dos recursos disponiveis, para que ele possa propor boas solugoes

as questdes que surgem em seu dia a dia, na escola ou fora dela".

Caso a aprendizagem né&o seja alcangada, o futuro desses alunos pode ser
prejudicado, como cita Rauber (et al., 2003), “é comum encontrar alunos universitarios
com dificuldades para interpretar o que estao lendo, por néo terem sido alfabetizados
para entender o que esta “por tras” daquilo que esta escrito, ou seja, o real significado

e contexto”.
2. O ENSINO-APRENDIZADO DE LOGICA

Logica é uma parte da filosofia que estuda os principios do raciocinio valido e
correto, ela busca entender as regras que governam o pensamento e o argumento
que nos permite distinguir entre o verdadeiro do falso. Conforme mencionado por
Mortari (2016), a logica surgiu no século IV a.C., quase que do zero, através de
Aristoteles. Embora ja existisse uma preocupagéo com a validade dos argumentos

antes desse periodo, ndo havia um estudo estruturado sobre eles.

Légica (do grego: logos, que significa razdo, palavra, pensamento) € um
conhecimento matematico que nos fornece ferramentas para analisar e avaliar

argumentos e conclusdes determinando se € uma inferéncia valida.



A Logica pode auxiliar na expansdo mental e no aprimoramento da habilidade
argumentativa dos alunos, promovendo uma mente receptiva ao mundo, com
perspectivas amplas e uma compreensao do lugar que o ser humano ocupa no

universo.

Prieto (2018), considera importante o papel do docente, pois:

Os valores logicos (Verdadeiros ou Falsos) existentes nas
relagdes humanas nem sempre sdo faceis de serem
compreendidos ou identificados e para estuda-los cabera ao
professor, motivar, orientar, organizar e dirigir, seus alunos
propondo atividades que estimulem suas multiplas
inteligéncias, sem inibir o processo criativo e interferir em seus
estagios de desenvolvimento. (Prieto, 2018, p.5)

A aprendizagem da logica esta ligada a todas as areas do pensamento e auxilia-
nos a resolver problemas a fim de obtermos conhecimentos verdadeiros. Segundo
(Copi, 1978), “O estudo da Ldégica é o estudo dos métodos e principios usados para
distinguir o raciocinio correto do incorreto”. O principal objetivo que nos leva a estudar

l6gica, € a necessidade de saber pensar criticamente a respeito de diversos assuntos.

Ainda conforme Copi (1978, p. 21), “o l6gico ndo esta interessado, em absoluto,
nos obscuros caminhos pelos quais a mente chega as suas conclusdes durante os

processos concretos de raciocinio”; sobre isso o autor ressalta que:

Ao légico so6 interessa a correcdo do processo uma vez
completado. Sua interrogagéo é sempre essa: a conclusado a
que se chegou deriva das premissas usadas ou pressupostas?
Se as premissas fornecem bases ou boas provas para a
concluséo, se a afirmacdo da verdade das premissas garante
a afirmacgao de que a conclusédo também é verdadeira, entdo o
raciocinio é correto. Do contrario, € incorreto. (COPI, 1978, p.
21).

Atualmente o estudo da légica acontece com maior frequéncia em cursos do
Ensino Superior, poucas escolas apresentam seu estudo no curriculo da Educagao
Basica. Como esse pensamento l6gico ndo é trabalhado ao longo da vida escolar dos
estudantes, constata-se que eles possuem muita dificuldade na resolugdo de

problemas do cotidiano.

3. RACIOCINIO LOGICO, BASE DO PENSAMENTO ESTRUTURADO

Raciocinio légico € um processo mental em que entendemos e organizamos as

situacdes e conceitos, é a capacidade de pensar de forma coerente, identificando



padrées e estabelecendo relacbes entre as definicbes, possibilitando que os
pensamentos cheguem a conclusdes validas e consistentes.

Existem trés métodos distintos para o desenvolvimento e aprimoramento do
raciocinio logico no individuo, sendo eles: o dedutivo, o indutivo e o abdutivo. O
método dedutivo é o mais abrangente e adequado, ja que abrange caminhos
considerados verdadeiros que possibilitam chegar a uma conclusao correta, partindo
de premissas corretas. um principio basico que permite uma deducéo logica.

Segundo Copi (1978, p. 20), “nem todo pensamento é um objeto de analise para o
l6gico; todo raciocinio se classifica como pensamento, mas néao todo pensamento é
raciocinio”. O autor menciona que é possivel "pensar" em um numero de um a dez,
como se estivesse jogando, sem desenvolver qualquer tipo de "raciocinio" sobre isso.
Isto €, Copi define o pensamento como uma situagado semelhante a este exemplo,
enquanto o raciocinio requer a capacidade de questionar e se baseia na deducéo,
reflexdo e raciocinio propriamente dito.

Segundo Prieto (2018),

O Raciocinio Logico Matematico compreende um conjunto de
técnicas, meétodos e processos que, sistematizados,
organizados, desencadeados e, sequencialmente estruturados
através das interagcdes entre as multiplas Inteligéncias
Funcionais promovidas pelo cérebro, facilitam a compreenséao
e a resolugdo de problemas. (PRIETO, 2018, p.2).

O raciocinio légico, sob uma perspectiva matematica, € um processo que organiza
0 pensamento com base nas regras da logica, para isso, € fundamental que quem
pratica essa habilidade tenha consciéncia e uma boa capacidade de organizar suas
ideias. Esse processo se inicia com uma proposi¢céo afirmativa, seguida por uma
afirmacao intermediaria e, finalmente, culmina em uma conclusédo. Para que essa
conclusao tenha fundamento légico, é imprescindivel que ndo ocorram contradigdes.

O estimulo ao pensamento Iégico nas aulas de matematica se destaca como algo
essencial, este deve ocorrer de maneira contextualizada, em que os problemas
discutidos incluam situacbes que fazem parte do contexto social e sé&o
experimentadas pelos estudantes, com o objetivo de permitir que eles os percebam
de forma mais critica, incentivados a procurar respostas para os mesmos. Rauber
(2003). Nesse sentido, os problemas l6gicos devem estar inseridos no contexto social
dos estudantes para um entendimento concreto e que possibilite a resolugéo correta.

Uma das competéncias especificas de matematica para o ensino fundamental da

Base Nacional Comum e Curricular (BNCC) é “Desenvolver o raciocinio ldgico, o



espirito de investigagdo e a capacidade de produzir argumentos convincentes,
recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo”.

Segundo a BNCC, ao iniciar a vida escolar os alunos possuem vivéncias,
interesses e curiosidades sobre 0 mundo, esse deve ser o ponto de partida para o uso
de atividades que assegurem a eles construir conhecimentos de forma organizada.
Nesse sentido, ndo basta que os conhecimentos cientificos sejam apresentados para
os alunos, é necessario que eles se envolvam no processo de aprendizagem,
vivenciando momentos de investigacdo, para que possam exercitar e aperfeigoar sua
capacidade de raciocinar de forma légica.

Para Piaget, (1975), o conhecimento evolui progressivamente, o desenvolvimento
do raciocinio logico em alunos acontece entre 12 e 15 anos, nesse estagio eles
passam a desenvolver ideias para discutir e solucionar logicamente problemas cada

vez mais complexos.

De acordo com Dante (2003, p. 11-12), “é preciso desenvolver no aluno a
habilidade de elaborar um raciocinio légico e fazer uso inteligente e eficaz dos
recursos disponiveis, para que ele possa propor boas solugdes as questdes que
surgem em seu dia-a-dia, na escola ou fora dela”. Dante destaca a relevancia de
integrar os conceitos matematicos no cotidiano dos alunos, conforme mencionado,
essa abordagem favorece uma percepgao construtiva da Matematica, além de ajudar

no aprimoramento do raciocinio.

Questdes que envolvem o raciocinio légico estdo cada vez mais presentes em
diversos tipos de exames de selegcdo, como concursos publicos, vestibulares e
processos seletivos de emprego. Exigem dos candidatos a elaboragdo de uma
proposta para a solugado de uma situagéo do cotidiano, € necessario ter consciéncia e
habilidade para associar e organizar os pensamentos para chegarem a uma solugao.
Como muitas pessoas nao adquiriram essa habilidade ao longo da sua vida, buscam
cursos preparatorios para aprenderem o raciocinio légico. Ninguém ensina outra
pessoa a pensar, mas propde e auxilia a desenvolver e aperfeigoar esta técnica.

O desenvolvimento do raciocinio Iégico nos alunos € uma necessidade para torna-
los mais argumentativos, € necessario fazé-los pensar de forma critica para que
possam solucionar logicamente problemas de diferentes disciplinas. As dificuldades

que muitas pessoas possuem na leitura e na escrita sdo impactos da falta dessa



habilidade, tém conhecimentos fragmentados, boas ideias mais ndo conseguem
interpreta-las e expressa-las de forma légica e coerente.

O raciocinio légico € uma habilidade fundamental que permeia diversas areas do
conhecimento e da vida cotidiana, quando o aluno identifica o problema fica motivado
no desenvolvimento da solugéo.

O docente precisa planejar métodos didaticos que facilitem o ensino e
aprendizagem do raciocinio l6gico do educando, ajustando o desenvolvimento dessa
habilidade até que eles consigam solucionar de maneira autbnoma os problemas. E
necessario incluir recursos didaticos pedagodgicos que possam impulsionar a

capacidade dos alunos para utilizar o raciocinio lé6gico em diferentes situagoes.

4. OBJETOS DE APRENDIZAGEM PARA O DESENVOLVIMENTO DO
RACIOCINIO LOGICO

O uso de objetos de Aprendizagem como elementos motivadores para o ensino e
aprendizagem estdo cada vez mais presente nas instituicdes. A elaboracéo,
desenvolvimento e implementagcdo de componentes que estimulem o ensino e a
aprendizagem dos alunos nos curriculos e disciplinas. Para Filho et al (2004), os
"Objetos de Aprendizagem podem ser descritos como qualquer recurso utilizado para

apoio ao processo de aprendizagem".

Um aspecto relevante na utilizacdo de objetos de aprendizagem é que eles se
tornem uma ferramenta que apoie as praticas pedagodgicas. Eles devem ajudar o
professor a manter a atencéo dos alunos e, ao mesmo tempo, facilitar no processo de
aprendizagem, estimulando visualmente os estudantes por meio de animagoes, cores

€ movimentos.

Desse modo, recursos didaticos como malhas quadriculadas, abacos,
jogos, livros, videos, calculadoras, planilhas eletrénicas e softwares de
geometria dindmica tém um papel essencial para a compreenséo e
utilizagdo das nogbes matematicas. Entretanto, esses materiais
precisam estar integrados a situagées que levem & reflexdo e a
sistematizacdo, para que se inicie um processo de formalizacao
(BRASIL, 2017, p. 276).

Segundo Nunes (2004), outro ponto a ser ressaltado é que ao integrar objetos de
aprendizagem em suas aulas, o professor consegue planejar de forma mais dinémica,
permitindo-se adaptar ao ritmo e aos interesses dos alunos, sem perder de vista seus

objetivos educacionais.



Uma das vantagens de empregar objetos de aprendizagem no processo educativo
€ que eles aumentam a motivagao e o engajamento, incentivam a curiosidade na
resolucao de problemas, por serem ferramentas dindmicas ampliam o conhecimento
e despertam o interesse do aluno. Segundo Nunes (2004), “a vantagem dos objetos
de aprendizagem € que, quando bem escolhidos, podem ajudar em cada uma dessas
fases. Existem objetos de aprendizagem muito bons para motivar ou contextualizar
um novo assunto a ser tratado, outros 6timos para visualizar conceitos complexos,
alguns que induzem o aluno a certos pensamentos, outros ideais para uma aplicagéo

inteligente do que estdo aprendendo.”
4.1. Aresolucao de problemas como Objetos de Aprendizagem

A resolugdo de problemas ocupa um lugar de destaque na aprendizagem de
matematica e auxilia no ambito académico e social. No processo investigativo o
professor e o aluno desempenham papéis importantes, o educador deve ser um
mediador, explicar o real objetivo da atividade e criar meios que levem e facilitem o

raciocinio logico dos educandos.

A capacidade de resolver problemas que exigem raciocinio légico é fundamental,
e a compreensao desse processo € crucial. O ensino da Matematica, voltado para
promover o desenvolvimento desse tipo de raciocinio, deve envolver a interpretacao,
justificacdo e validacdo dos fatos desde cedo, respeitando o nivel cognitivo dos

alunos, isso os impulsiona a prosseguir na busca por solu¢gdes para novos desafios.

Os Parametros Curriculares Nacionais, em relagdo ao ensino de Matematica,
sugerem que a estruturagcéo do curriculo, pode ser feita através de abordagens que
envolvem a resolugao de problemas. Assim, a resolugao de problemas assume um
papel relevante dentro do curriculo, com enfoque em processos, ao invés de restringir

apenas em conteudo.

A situagdo-problema é o ponto de partida da atividade matematica e
nao a definicdo. No processo de ensino e aprendizagem, conceitos,
ideais e métodos matematicos devem ser abordados mediante a
exploragdo de problemas, ou seja, de situagbes em que os alunos
precisem desenvolver algum tipo de estratégia para resolvé-los. (PCNs
p. 40)

Segundo os PCNs com relagdo a resolugdo de problemas, a pessoa acaba

desenvolvendo suas habilidades cognitivas de maneira criativa, utilizando estratégias



unicas a cada individuo ou baseadas no conhecimento prévio adquirido em
experiéncias passadas. Proporcionando um envolvimento mais pratico do que tedrico,
0 que contribuira para uma melhor compreensao da matematica como um instrumento

valioso para a sociedade.

Segundo Polya (2006, p.67),

uma grande descoberta resolve um grande problema, mas ha sempre
uma pitada de descoberta na resolugdo de qualquer problema. O
problema pode ser modesto, mas se ele desafiar a curiosidade e puser
em jogo as faculdades inventivas, quem o resolver pelos seus proprios
meios experimentara a tensdo e gozara o triunfo da descoberta.
Experiéncias tais, numa idade susceptivel, poderao gerar o gosto pelo
trabalho mental e deixar, para toda a vida, a sua marca na mente e no
carater.

A investigagcdo desempenha um papel fundamental na educagao, pois promove
uma interagao significativa entre o professor e os alunos, sempre mantendo o foco
nos objetivos didaticos. Assim, o educador assume diversas fungdes em relagao aos
estudantes, como: atribuir significado a investigagdo, assegurando que todos
entendam o propésito da atividade; criar ambientes e desafios, organizando a sala de
aula de modo que os alunos se sintam confortaveis para pensar e refletir; monitorar o
avango dos estudantes, compreendendo suas ideias; perceber suas metas,
acompanhando constantemente suas acgdes; oferecer suporte em seus trabalhos,
assistindo-os em diferentes aspectos; fazer perguntas; pensar em conjunto,
verbalizando suas reflexdes para justificar seu raciocinio e seguir o desenvolvimento

do pensamento dos alunos.

Para se alcancgar um resultado satisfatério na resolucao de problemas é necessario
que os alunos sejam motivados a pensar, organizar e construir solugdes para o
problema. Para isso o professor deve gerenciar o tempo e o ambiente a fim de se

facilitar a aprendizagem do aluno. Enfatizando esse assunto, Vasconcelos diz que:

Um trabalho sistematico em torno de resolugdo de problemas exige
muito mais do professor, do que o esquema tradicional ‘matéria —
exercicios de aprendizagem — exercicios de fixagdo - teste’. Esse
trabalho requer, do professor, uma preparagéo cuidadosa, mas flexivel
das atividades que serdo propostas e uma administracdo do tempo até
a avaliagdo de atividades nao rotineiras. Mais importante do que isso,
o professor tera que enfrentar situagdes inesperadas em sala de aula
e, em algumas oportunidades, devera alterar aquilo que tinha
planejado. Ainda mais, tera que esta atento as dificuldades
apresentadas pelos alunos, que derivam de habitos de trabalho e
atitudes profundamente enraizados (Vasconcelos p. 25)



Para que o aprendizado por meio da resolugéo de problemas seja efetivo e o aluno
assimile realmente o que esta sendo ensinado, evitando uma aprendizagem
puramente mecanica, € essencial compreender o significado de problema e exercicio,
além das diferencas e semelhancas entre ambos. E necessario também aprender a
resolver um problema, a propor desafios em sala de aula, identificar quais questdes
sao apropriadas e entender qual deve ser o papel do professor ao guiar e questionar

os alunos, de forma a auxilia-los na resolugao de qualquer tipo de desafio.

Para Dante (2000), se uma questao, independentemente de sua complexidade ou
do tempo que pode demandar de alguém, é solucionada com base em conhecimentos
previamente ensinados ou que precisariam ser adquiridos para sua resolugao,
estamos lidando com um exercicio. Por outro lado, quando a situagao € inversa, ou
seja, hao conseguimos resolver a questao por meio de um algoritmo que disponibilize
a resposta de forma simples e o individuo é levado a pensar de maneira mais

intrincada e desafiadora, sem garantias de sucesso, trata-se de um problema.

Sabemos que, ao enfrentar problemas, os alunos aplicam suas habilidades
cognitivas para pesquisar e encontrar solugbes adequadas, além de empregar
habilidades intrinsecas, que incluem aspectos emocionais. Desse modo, ao
apresentar solugdes teodricas, levando em conta os elementos do problema, os
estudantes cultivam uma variedade de comportamentos internos e emocionais,

favorecendo assim a elaboracio de respostas.

Incentivar o aluno a investigar um problema, refletir sobre suas proprias respostas,
buscar diferentes solugdes, promove um processo educacional inovador. Esse método
nao se limita a mera repeticio de informacbes e conceitos, possibilita o

desenvolvimento de uma atitude critica e reflexiva por parte do estudante.
4.2. Jogos como Objetos de Aprendizagem

Para a maioria dos alunos aprender matematica sempre foi um grande desafio,
sobretudo se ensinada sem nenhum estimulo ludico, com a finalidade de alcancar o
maximo da compreensdo e participacdo dos alunos aos conteudos propostos,
atualmente tem-se a proposta de trabalhar jogos nas aulas. "Procurando novas

atitudes de ensinar e aprender matematica através de jogos, poderemos proporcionar



uma educagao de extrema qualidade e que verdadeiramente alcance ir ao embate

dos interesses e necessidades de aluno aprendiz" (PONTES et al. 2020, 121).

Sobre o jogo, os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997, p. 35)

ressaltam que:

Além de ser um objeto sociocultural em que a matemédtica esta
presente, o jogo € uma atividade natural no desenvolvimento dos
processos psicoldgico basicos; supbde um “fazer sem obrigagéo externa
e imposta”, embora demande exigéncias, normas e controle.

No que tange os jogos e o ludico de uma forma geral, estes sdo recomendados
pelos PCNs, “Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favoregam a criatividade

na elaboragao de estratégias de resolugao e busca de solug¢des” (BRASIL, 1998).

O uso de jogos simboliza um avanco nas areas cognitiva, social e moral,
servindo ainda como um incentivo para o aprimoramento do raciocinio légico do
estudante. O jogo ¢é a estratégia mais importante para o ensino. “Atualmente, o jogo é
a atividade ludica mais trabalhada pelos professores, pois estimula as multiplas
inteligéncias do aprendiz, permitindo que se envolva em tudo que esteja realizando
de forma significativa” (MODESTO; SILVA& FUKUI, 2020, p.60).

Os jogos que possuem regras desempenham um papel fundamental no
aprimoramento do raciocinio logico, pois a sua aplicagao estruturada leva a deducgdes.
Eles sdo mais eficazes para o desenvolvimento de habilidades de pensamento do que
para abordar um contetdo especifico. E essencial que as regras e os procedimentos
sejam apresentados aos alunos antes do inicio do jogo, a fim de definir claramente os
limites e as possibilidades de ag&do de cada participante. A responsabilidade de seguir
normas e garantir seu cumprimento estimula o crescimento da iniciativa, a atengéo

mental e a confianga em expressar honestamente suas opinides.

De acordo com Silva e Kodoma (2004), ao utilizar jogos para o ensino, deve
haver uma transformagéo na postura do professor em relagdo a metodologia utilizada

para o ensino da disciplina de matematica. Para as autoras:

O papel do docente passa de comunicador de conhecimento para
observador, organizador, consultor, mediador, interventor,
controlador e incentivador da aprendizagem, do processo de
construgdo do saber pelo aluno, e so ira interferir, quando isso se
faz necessario, através de questionamentos, por exemplo, que levem



os alunos a mudancgas de hipéteses, apresentando situagdes que
forcem a reflexao ou para a socializagdo das descobertas dos grupos,
mas nunca para dar a resposta certa. O professor langa questbes
desafiadoras e ajuda os alunos a se apoiarem, uns nos outros, para
atravessar as dificuldades, leva os alunos a pensar, espera que eles
pensem, da tempo para isso, acompanha suas exploracdes e resolve,
quando necessario, problemas secundarios (SILVA; KODOMA, 2004,

p. 5).

Quando um jogo é sugerido, raramente os estudantes se recusam a participar,
0 espirito competitivo e o desejo de vencer o oponente faz com que eles se envolvam

na competigdo com maior entusiasmo.

O jogo tem um fator magico e sua relagdo com os alunos estes estéo
sempre dispostos a jogar e brincar! E este fator é talvez um dos mais
importantes do jogo, € 0 que promove a motivagdo, gerando maior
participagdo e interagdo entre os alunos e o conhecimento,
proporcionando uma aprendizagem de qualidade e adaptada a cada
individuo, devido ao processamento pessoal dessas atividades.
(HAETINGER.2005, p.82).

O jogo exerce uma fungao de concentragao, estimulando o aluno a refletir, isso
pode impulsionar o desenvolvimento do raciocinio I6gico matematico do estudante. A
conexdo entre o jogo e o raciocinio légico matematico é clara, uma vez que a

matematica é um elemento fundamental que ajuda na evolug&o do pensamento logico.

O raciocinio légico é fundamental em todos os niveis da educacéao e deve ser
aplicado em diversas situagdes. E importante que os alunos se interessem e busquem
0 conhecimento necessario para entender como cada conteudo se relaciona com a
realidade apresentada. O aluno quando joga, desenvolve seu raciocinio légico de
maneira espontanea, com autonomia e de forma organizada, constréi seu préprio
conhecimento e monta estratégias de jogo que pode ser usada quando estdo

realizando atividades de matematica.

Durante o jogo, a resolugdo de problemas surge a partir da necessidade
inerente a sua realizacdo. Isso implica na elaboragdo e na experimentacdo de
estratégias, na formulacéo de hipodteses e na reflexdo acerca das agdes tanto do
jogador quanto do adversario. Além disso, como parte do processo de aprendizagem,
frequentemente mediado pelo professor, é importante registrar e analisar as diferentes
fases do jogo. Ou seja, 0 jogo “representa uma situagao problema determinada por

regras, em que o individuo busca a todo o momento, elaborando estratégias,



procedimentos e reestruturando-os, vencer o jogo, ou seja, resolver o problema”
(GRANDO, 2015, p. 400).

Grando (2000) elenca as vantagens e desvantagens da utilizagdo de jogos

como metodologia para o ensino de matematica, como pode ser visualizado no quadro

abaixo:

VANTAGENS

DESVANTAGENS

- Fixacao de conceitos ja aprendidos de
uma forma motivadora para o aluno;

- Introdugéo e desenvolvimento de
conceitos de dificil compreensao;

- Desenvolvimento de estratégias de
resolugao de problemas (desafio dos
jogos);

- Aprender a tomar decisdes e saber
avalia-las;

- Significagc&o para conceitos
aparentemente incompreensiveis;

das

- Propicia o relacionamento

diferentes disciplinas
(interdisciplinaridade);

- O jogo requer a participacao ativa do
aluno na construgao do seu proprio
conhecimento;

- O jogo favorece a socializagéo entre os
alunos e a conscientizagcao do trabalho
em equipe;

- A utilizagéo dos jogos € um fator de
motivacao para os alunos;

- Dentre outras coisas, o jogo favorece o
de
da

competicdo "sadia", da observacao, das

desenvolvimento da criatividade,

senso critico, da participagéo,

- Quando os jogos sdo mal utilizados,
existe o perigo de dar ao jogo um carater
puramente aleatorio, tornando-se

um "apéndice" em sala de aula. Os
alunos jogam e se sentem motivados
apenas pelo jogo, sem saber porque
jogam;

- O tempo gasto com as atividades de
jogo em sala de aula € maior e, se 0
professor ndo estiver preparado, pode
existir um sacrificio de outros conteudos
pela falta de tempo;

- As falsas concepgdes de que se devem
ensinar todos os conceitos através de
Entdo as aulas,

jogos. em geral,

transformam-se em verdadeiros
cassinos, também sem sentido algum
para o aluno;

- A perda da "ludicidade" do jogo pela
interferéncia constante do professor,
destruindo a esséncia do jogo;

- A coergao do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele nao queira,
destruindo a voluntariedade pertencente

a natureza do jogo;




varias formas de uso da linguageme do | - A dificuldade de acesso e

resgate do prazer em aprender; disponibilidade de material sobre o uso
- As atividades com jogos podem ser de jogos no ensino, que possam Vvir a
utilizadas para reforgcar ou recuperar subsidiar o trabalho docente.

habilidades de que os alunos
necessitem. Util no trabalho com alunos
de diferentes
niveis;
- As atividades com jogos permitem ao
professor identificar, diagnosticar alguns
erros de aprendizagem, as atitudes e as
dificuldades dos alunos.

Fonte — GRANDO, 2000, p.35.

Dessa forma pode-se observar que todas essas consideracdes sao importantes e
necessarias ao inserir jogos no processo de ensino-aprendizagem, as vantagens
acontecem de maneira mais relevantes, uma vez que isso permite ao aluno
envolvimento ativo na construgao do saber e na utilizagdo dos conceitos assimilados,
além de promover a interagao social e o estimulo a criatividade. As desvantagens
podem ser superadas por meio de um bom planejamento do docente que incluem

pesquisa, analise e organizagao, as quais precedem a realizagao da atividade.

O jogo, ao se revelar como uma ferramenta que oferece desafios, desperta no
aluno o interesse e a motivagao para pratica-lo. Quando integrado a cultura escolar,
pode se tornar um recurso eficaz para desenvolver habilidades, além de fomentar a

busca pelo conhecimento.

Para Antunes (1998, p.13), “O jogo ajuda a construir novas descobertas,

desenvolve sua personalidade e simboliza um instrumento pedagogico que leva ao

professor a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem”.

O Instituto NeuroSaber (2017) cita os jogos como um método para desenvolver
e estimular o raciocinio légico nas criangas, assim: Jogos de sequéncia logica:
compostos por pecas que buscam representar uma ordem logica, tém a finalidade de
estimular a percepc¢ao da sequéncia correta do objetivo proposto. Jogos de tabuleiro:

visam desenvolver o raciocinio légico e a estratégia. Jogos de quebra-cabega:



promovem o raciocinio l6gico ao encorajar a montagem e 0 encaixe adequado de
pecas. Lego: incentivam o raciocinio légico, pois suas interacdes possibilitam a
criagao de figuras ou construgdes a partir dos encaixes. Jogos digitais: exercem uma

influéncia significativa no desenvolvimento do raciocinio.

O Instituto NeuroSaber realizou pesquisas com jogos de tabuleiro, dente eles o
xadrez, os resultados mostraram que os estudantes que participaram das aulas de
xadrez demonstraram avangos nas habilidades fundamentais de matematica,
incluindo contagem e adigdo. Segundo o Instituto os jogos de tabuleiro contribuem
para o aprimoramento do raciocinio I6gico das criangas e servem como uma excelente
ferramenta educativa. Contudo, ndo podemos afirmar que, isoladamente, esses jogos

garantirdo a melhoria no aprendizado dos alunos.
4.3. Uso de tecnologias como Objetos de Aprendizagem

Atualmente, a tecnologia esta presente em todos os aspectos da sociedade, o que
nos leva a considerar a utilizagdo dos recursos tecnologicos na educacgéo.
Examinando os beneficios que essas ferramentas podem trazer para o ensino e a
aprendizagem dos conteudos, observamos que os alunos tém um grande interesse
pelos meios digitais, o que pode facilitar a abordagem dos temas e promover a
multidisciplinaridade entre os profissionais nas escolas, especialmente em projetos

em grupo.

A utilizacado dos recursos tecnoldgicos estimula uma interagdo mais significativa e
a participacao ativa, além de fomentar uma maior autonomia, os alunos dominam essa
area e sao da chamada geracado digital. Dessa forma, o ensino € apresentado de
maneira atrativa, favorecendo a aprendizagem, a investigagcdo e um desenvolvimento

mais abrangente.

Antunes (2006, p. 94-95) salienta que, no contexto da informatica, nossas méaos
se transformam em ferramentas de percepc¢do. Ele sugere que a forma como
raciocinamos assemelha-se a uma tela de computador carregada de informacoes
variadas, organizadas em auténticos links associativos. Dessa forma, ideias

interconectadas séo ativadas conforme as necessidades e interesses que surgem.

Com o avancgo da Tecnologia da Informacédo e da Comunicacéao (TIC), houve um

crescimento no desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem e na criagéo



de materiais didaticos. “O surgimento de novas tecnologias nos obriga a educar as
criangas de forma diferente” (GARDNER).

Para o aluno € necessario que haja condi¢bes que o permitam desenvolver
projetos, receber orientagdes, interagir com os demais colegas e professores, que
“seja incentivado para o trabalho independente e cooperativo no sentido de
internalizar e sistematizar as informagdes para criar conhecimento que podem ser
aplicadas de maneira significativa e critica” (SANTOS, 2005, p. 5). Com a tecnologia,
0 aluno acessa um vasto espaco virtual repleto de conhecimento, sem precisar sair
do lugar, podendo explorar paises e culturas, além de trocar informagdes de seu
interesse. Entretanto, é essencial que ele receba orientagdo sobre como utilizar essa

ferramenta tdo importante.

A BNCC em suas competéncias gerais, no que se refere a Cultura Digital,
apresenta diversas propostas para o ensino fundamental, incluindo a analise do

desenvolvimento dos alunos para que estes possam:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
(BNCC, 2018, p.11).

Essa competéncia concorda que a tecnologia tem um papel fundamental,
assim, nota-se a necessidade de desenvolver estratégias para promover o progresso
do aprendizado dos alunos através da reflexao critica, tornando-os participantes ativos
na sociedade e contribuindo para uma nagdao moderna e avangada. Em outras
palavras, entre as varias maneiras que o aluno pode contribuir para o progresso da
sociedade, o uso das TIC € um instrumento que possibilita esse processo, expandindo
e disseminando seu conhecimento nos ambientes sociais onde vive, formando grupos
de pessoas interessadas nesse campo, entre outros.

Kenski (2012) relata que,

As tecnologias estao tao proximas e presentes que nem percebemos
mais que ndo sao coisas naturais. Tecnologias que resultaram, por
exemplo, em lapis, cadernos, canetas, lousas, giz e muitos outros
produtos, equipamentos e processos que foram planejados e
construidos para que possamos ler, escrever, ensinar e aprender.
(KENSKI, 2012, p.24)

Incentivar o interesse dos estudantes com a insergéo da tecnologia no contexto

educacional, tem promovido mudangas significativas e os jovens estdo cada vez mais



engajados, no entanto ela leva o aluno ao imediatismo de respostas e carrega um
forte apelo emocional.

O uso de tecnologias por si sO, nao faz diferenga no processo de ensino
aprendizagem do aluno, o que fara diferenga € o objetivo, a intengdo e a metodologia
adotada pelo docente.

Para que haja éxito na utilizagdo dos recursos digitais Kenski destaca que:

A organizacéo do espaco, do tempo, o numero de alunos que compde
cada turma e os objetivos do ensino pode trazer mudancas
significativas para as maneiras como os professores e alunos iréo
utilizar as tecnologias em suas aulas. A escolha de determinado tipo de
tecnologia altera profundamente a natureza do processo educacional
e a comunicagao entre os participantes. (KENSKI, 2012, p.45).

Assim, observa-se que o planejamento e a organizagdo do professor sdo
essenciais na introdugao de qualquer tecnologia nas aulas para obter um desempenho
positivo e favoravel. No entanto, é possivel que o professor encontre algum obstaculo,
como problemas com os equipamentos ou problemas de comunicagdo, mesmo
seguindo o plano e as observagbes mencionadas anteriormente, pois estara
conectado a internet.

O professor também pode utilizar os recursos que a internet oferece para
enriquecer, ilustrar e explorar situacbes concretas relacionadas aos conteudos por
meio de softwares e pesquisas. Dentro dessas novas abordagens de ensino e
aprendizado, € importante que ele desenvolva novos métodos de avaliagdo para seus
alunos, como o monitoramento da interagao e colaboragdo em grupos, a analise dos
resultados obtidos com a utilizacdo de recursos tecnolégicos, além de considerar o

interesse e a frequéncia nas pesquisas, entre outros fatores.

E fundamental que gestores e educadores se atualizem em relagcdo as
inovagodes tecnoldgicas, ndo apenas para adquirir novos conhecimentos, mas também
para aprimorar as condi¢des de trabalho na instituigdo. Caso contrario, correm o risco
de ficarem “estagnados no tempo”. Essa abordagem em relacdo a tecnologia é

substancialmente diferente da perspectiva tradicional.

Ha varios jogos de estratégias digitais que estimulam o raciocinio l6gico nos
alunos, com: Dama, Xadrez, Campo Minado, Sudoku, Paciéncia, Jogos de memodrias,
Jogos de sequéncia logica e muitos outros, de acordo com Lara (2004), possibilitam
que o aluno desenvolva estratégias de agao para se tornar um bom jogador. Nesse

contexto, é necessario que ele formule hipéteses e impulse o raciocinio légico, com a



finalidade de considerar diversas opgdes para solucionar um problema especifico no

jogo.

Nos jogos digitais os jogadores frequentemente sugerem solu¢des para
desafios complexos que enfrentam, formulam hipdteses e desenvolvem conjecturas
para enfrentar problemas em niveis futuros, fundamentando-se no que ja aprenderam.
Desta maneira, todas essas competéncias mencionadas nesse processo contribuem
para a formacdo do pensamento sistémico na resolucdo de problemas, que se

relaciona diretamente com o raciocinio légico e matematico.
Exemplos de jogos digitais:

1.Sudoku -O objetivo e colocar os numeros de 1 a 9 na horizontal e na vertical.
Segundo Guimaraes, para finalizar o Sudoku com eficacia, € preciso dedicacao e
atencao, além de promover o raciocinio légico dos jogadores. Quando jogado em

pares, também possibilita 0 desenvolvimento da argumentagao e da interagao social.

Os beneficios do Sudoku incluem o fortalecimento do raciocinio légico,
promovendo o estimulo mental, o aperfeicoamento da memdéria, além do aumento da
atencao e da concentragao. Esses aspectos fazem do Sudoku uma pratica que pode

ajudar na prevencao de doencgas cerebrais degenerativas, como o Alzheimer.

Figura 1- Sudoku Tradicional

5|3 7
6 11915
9|8 6
8 6 3
i 8 3 1
7 2 6
6 218
41119 5
8 719

Fonte: pt.wikipedia.org
Figura 2 - Resolugdo do Sudoku da Figura 1



5/3|4|6(7|8]9|1]|2
6|712|1|(9(5|3|4]|8
1198342567
8|5|9|7(6(1]4]2]|3
412161853791
J11]3]19[2]4]|8[5]6
916 |1L|5(3(7|2|8|4
218|7|4(1|9]|6(|3|5
3141512861 7]9

Fonte: en. wikipedia.org

1. Xadrez — O objetivo é dar o xeque-mate ao rei. Melhora a estratégia, o
pensamento critico e a previsdo de movimentos.

Das possibilidades de jogos, o xadrez se enquadra nos jogos de estratégia:

Nos jogos de estratégia (busca de procedimentos para ganhar) parte-
se da realizagdo de exemplos praticos (e ndo da repeticdo de modelos
de procedimentos criados por outros) que levam ao desenvolvimento
de habilidades especificas para a resolugao de problemas e os modos
tipicos do pensamento matematico (BRASIL, 1998, p 46).

Segundo Chaida (2017), a pratica do xadrez e a resolucdo de problemas
matematicos compartilham algumas semelhancas, especialmente no que diz respeito
a necessidade de concentracdo para analisar e decidir sobre a melhor acdo a ser
tomada. Essa escolha pode ter consequéncias que influenciardo o andamento do jogo
ou a resolucdo da questédo, seja de maneira favoravel ou desfavoravel. O xadrez
aprimora a habilidade de observacdo do jogador, pois é essencial atentar tanto para
sua propria estratégia quanto para a do oponente, além de ter uma visao global da



partida. A memoria também desempenha um papel crucial nesse processo, ja que
esses dois aspectos se revelam facilitadores na solucéo de problemas matematicos.
Na visdo de Dauvergne, o xadrez funciona como uma excelente situacéo

problema, conforme segue:

Talvez mais importante seja o fato do xadrez ser um modo divertido

para ensinar criangas a pensar e resolver uma ordem sempre variavel

e diversa de problemas dificeis. Com milhdes de possibilidades em

toda partida, os jogadores tém de ensinar posi¢des e problemas novos

continuamente. Eles ndo podem resolvé-los usando uma formula

simples ou confiando em respostas memorizadas. Em vez disso, tem

de analisar e calcular, confiando em principios gerais e padrbes, mas,

ao mesmo tempo, com uma dose de criatividade e originalidade — uma

habilidade que crescentemente reflete 0 que o estudante tem de

confrontar em sua ligdo escolar cotidiana (DAUVERGNE, 2007, p. 16).

Os beneficios cognitivos que o xadrez oferece aos seus praticantes, como a
concentracdo e a memoria, sdo extremamente valiosos para o desenvolvimento
integral e ludico do aluno. Santos (2009) destaca que o xadrez transcende a mera
definicdo de jogo, incorporando elementos importantes como a estratégia. O filésofo
francés Montaigne afirmou: “O xadrez € muita ciéncia para ser apenas um jogo e muito
jogo para ser somente ciéncia”. Ao discutir a pratica do xadrez, Sa (2007) enfatiza que
0 ensino e a pratica deste jogo devem ser integrados ao curriculo escolar. Ele ainda
argumenta que a pratica do xadrez pode atuar como um recurso pedagadgico, trazendo
vantagens como a sociabilidade, o treino da memoria, o fortalecimento da

autoconfianca, a organizacdo metodica e o desenvolvimento de estratégias de estudo.

2. Tangram - E um quebra-cabega geométrico originado do recorte de uma figura
com a forma de um quadrado. O Tangram tradicional € formado por sete pegas,
sendo cinco triangulos, um quadrado e um paralelogramo, como evidenciado a

sequir:




O Tangram, enquanto ferramenta educacional, incentiva a investigacao,

desperta o interesse, fomenta a criatividade, agugca a curiosidade e aprimora a

habilidade de resolver problemas, e contribui para o desenvolvimento da capacidade

de concentragdo, coordenacéao e orientacdo espacial na formagao do educando.

As vantagens da utilizagdo do Tangram como ferramenta educacional s&o

muitas e promovem diversas habilidades, como: recriar, debater, analisar, observar,

corrigir, praticar, entre outras. A medida que o aluno interage com o material, sua

criatividade e raciocinio espacial se desenvolvem, permitindo que ele reconheca

formas, suas construgdes, representagcdes e desconstrugdes. Essa abordagem ludica

no ensino da Matematica € relevante ao considerarmos o que afirma Sérgio

Lorenzato:

Exemplos de Tangram:

A construgdo do material didatico, muitas vezes, € uma oportunidade
de aprendizagem. Em sala de aula, é preciso oferecer iniUmeras e
adequadas oportunidades para que as criangas experimentem,
observem, criem, reflitam e verbalizem. As atividades devem ser
escolhidas considerando nao somente o interesse das criancas, mas
também suas necessidades e o estagio de desenvolvimento cognitivo
em que se encontram. O professor deve observar atentamente seus
alunos, ora com a intengao de verificar se é preciso intervir, no sentido
de orientar, ora com a intengdo de avaliar seus progressos. As
intervengbes nunca devem significar uma censura ou critica as mas
respostas, mas ser construtivas, [...]. Um outro procedimento muito rico
pedagogicamente é a realizag&o coletiva das atividades, pois, além de
oferecer a socializagédo das criangas, o conflito sociocognitivo propicia
ao professor uma fonte preciosa de informagdes a respeito do que as
criangas conhecem, como e o que estao aprendendo, como pensam e
como estao evoluindo. (LORENZATO, 2008, p. 20-21)




4. Jogos digitais de RPG - RPG Maker é uma colecao de softwares que possibilita a
criacao de jogos do género RPG. Existem diversas versdes, como RPG Maker MV,
VX Ace e VX, sendo cada uma delas mais avangada que a anterior. O objetivo desse

programa é tornar o processo de desenvolvimento de jogos de RPG mais acessivel.

Os RPG Makers sao ferramentas que permitem aos usuarios desenvolverem
seus préprios jogos de RPG para PCs. Com esses programas, é viavel criar jogos que
remetam aos classicos, mantendo caracteristicas similares as dos originais, embora
com narrativas e desafios mais restritos. Por exemplo, € possivel elaborar jogos

voltados para um unico jogador e com enredos lineares.

O RPG Maker é um programa que proporciona comodidade e conveniéncia
para a criacao de jogos de RPG, jogos didaticos. Nao é imprescindivel possuir
habilidades avangadas em informatica para realizar esta tarefa, é facil utilizar o
software, pois ele oferece modelos pré-definidos de mapas, personagens e cenarios.

Operar o programa é simples e existem guias e videos que explicam como utiliza-lo.

Conforme Diniz (2016), o RPG Maker € um jogo que possibilita ao jogador a
criagdo de outros personagens e games. E divertido e ndo tem a competicdo
excessiva nem os conteudos educacionais, como em outros jogos. Este jogo pode ser
empregado como um recurso pedagogico, pois possibilita ao jogador explorar e

aprender ao mesmo tempo que joga.



Exemplos de mapas do jogo:

Afigura acima representa as etapas do jogo que o personagem deve completar.
O objetivo do jogo é guiar o personagem Jack através de diversas etapas. Para que
seu controlador cresga ao mesmo tempo que aprende a solucionar problemas de
l6gica matematica. As etapas sédo apresentadas em graus de dificuldade crescentes

para manter o interesse do publico.
5. CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo se propds a identificar e compreender como a Ldogica e o
raciocinio logico aprimoram as habilidades de analise, interpretacdo e argumentagao.
Com isso, estabelecemos consensos que tornam possivel a resolu¢ao de problemas
do dia a dia. Nossas vivéncias ganham significado quando conseguimos articula-las,
e quanto mais significados criamos, mais nos tornamos sujeitos historicos ativos na
realidade. Para potencializar a competéncia argumentativa, é fundamental que o aluno
adote papéis cada vez mais centrais na construgao, desconstrucido e reconstrucao
dos discursos que formam a realidade, transitando de mero reprodutor das falas

alheias para uma posigéo de autor, critico e criador.

Este trabalho objetivou contribuir para que educadores possam planejar,
desenvolver e analisar os objetos de aprendizagem como meio facilitador para o

ensino de matematica, bem como a utilizagdo do raciocinio légico pode melhorar



aprendizagem dos alunos em todos os componentes curriculares ampliando as

competéncias argumentativas e criticas.

Embora o uso de objetos de aprendizagem, como a resolugéo de problemas,
jogos e a tecnologia, sejam consideradas atualmente praticas essenciais para
desenvolver o raciocinio légico no ensino de matematica, sua implementagao nas
escolas ainda enfrenta desafios. Alguns professores mostram resisténcia em adotar
essa abordagem, enquanto outros se questionam sobre a melhor forma de aplica-la
em sala de aula para que realmente beneficie os alunos, promovendo um aprendizado
significativo da matematica. Lamentavelmente, essas resisténcias e incertezas tém
gerado nos alunos diversas dificuldades que podem persistir ao longo de toda a

trajetdria escolar e até mesmo em outros periodos da vida.

As mudancas na abordagem de ensino dificiimente serdo adotadas pelos
professores sem a devida formacgao especifica. Capacitacbes adequadas fornecera a
base necessaria para desenvolver atividades utilizando os objetivos de aprendizagem
que sejam produtivas, permitindo que os professores atuem como facilitadores e
mediadores no processo de aprendizagem, contribuindo assim para uma educagao

matematica de qualidade.

Esse artigo traz apontamentos iniciais, maiores estudos devem ser realizados
com investigagdo e aplicagdo desses objetos de aprendizagem para conseguir
constatar a eficacia de sua utilizagdo na melhoria do raciocinio logico nos alunos, bem
como a criagao de materiais que facilitem e ajudem a romper a resisténcia dessas

metodologias.
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