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RESUMO: O presente artigo analisa como os jogos de raciocinio da Mind Lab podem
contribuir para o desenvolvimento do pensamento légico dos alunos do 5° ano do
Ensino Fundamental. A pesquisa justifica-se pela necessidade de investigar
estratégias pedagogicas que valorizem recursos ludicos disponiveis nas instituicbes
de ensino frequentemente subutilizados no cotidiano escolar. Metodologicamente,
configurou-se como uma investigacdo de abordagem qualitativa e natureza
exploratéria, concretizada por meio de uma intervengao pedagogica realizada em
uma escola da rede publica municipal de Maceié. A intervengéo ocorreu ao longo de
trés encontros, mobilizando trinta alunos e utilizando os jogos Hora do Rush, Sudoku
Animal e Lobo e Ovelhas, da Mind Lab. Os dados foram produzidos por meio de
questionario diagndstico, observacdes sistematicas e registros em diario de campo.
Os resultados evidenciaram avancgos significativos na postura dos estudantes, que
transitaram de ag¢des predominantemente baseadas em tentativa e erro para tomadas
de decisdo mais reflexivas, acompanhadas da formulagdo de estratégias autorais e
antecipagao de movimentos. Conclui-se que os jogos de raciocinio, quando aplicados
sob intencionalidade educativa, constituem recursos pedagdgicos potentes e
transformadores para a consolidacdo do pensamento l6gico-matematico nesta etapa
escolar.

Palavras-Chave: Ensino de Matematica. Jogos de Raciocinio. Pensamento Légico.
Ensino Fundamental. Aprendizagem.

ABSTRACT: This article analyzes how 5th-grade elementary school students develop
logical-mathematical thinking through the use of Mind Lab reasoning games. The
research is justified by the need to investigate pedagogical strategies that leverage
the playful resources available in educational institutions—resources often
underutilized in daily school life. Methodologically, the study adopts a qualitative,
exploratory approach, carried out through a pedagogical intervention at a municipal
public school in Maceié. The intervention spanned three sessions involving thirty


mailto:Maryanna.almeida@cedu.ufal.br
mailto:stefane.oliveira@cedu.ufal.br
mailto:carloneyalves@gmail.com

students and utilized Mind Lab games such as “Rush Hour”, “Animal Sudoku”, and
“Wolf and Sheep”. Data were collected via questionnaires, systematic observations,
and field journal entries. The results revealed significant progress in the students’
approach, shifting from actions predominantly based on trial and error to more
reflective decision-making, characterized by the formulation of original strategies and
the anticipation of moves. The study concludes that reasoning games, when applied
with educational intent, serve as powerful and transformative pedagogical tools for
consolidating logical-mathematical thinking at this stage of schooling.

Keywords: Mathematics Teaching. Reasoning Games. Logical Thinking. Elementary
School. Learning.

1 INTRODUGAO

O ensino de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental
desempenha um papel crucial na formacgao intelectual dos alunos, sendo a etapa em
que se constroem as bases para o raciocinio légico e a resolugdo de problemas.
Contudo, historicamente, a disciplina € percebida como de dificil compreenséo,
frequentemente associada a praticas mecanicas e descontextualizadas que
prolongam as dificuldades de aprendizagem ao longo da trajetéria escolar. Em
contrapartida, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca a urgéncia de um
ensino focado na investigagao e na resolugao de situagdes-problema desde a infancia
(Brasil, 2017), exigindo metodologias que superem a mera repeticdo e estimulem a

participacao ativa dos estudantes.

Sob a perspectiva construtivista, o desenvolvimento do pensamento l6gico
ocorre de forma progressiva a medida que a crianga enfrenta desafios e reorganiza
suas estruturas cognitivas. Nesse cenario, os jogos de raciocinio légico configuram-
se como recursos pedagogicos potentes, pois demandam a elaboracdo de
estratégias, a analise de situagdes e a tomada de decisdes. Mais do que atividades
ludicas, os jogos funcionam como ferramentas que favorecem a formulacdo de
hipéteses e a autonomia, tornando-se importantes aliados do professor na construgao
de conhecimentos significativos (Smole; Diniz; Candido, 2014).

Entretanto, observa-se uma lacuna entre a disponibilidade desses materiais
pedagogicos e a sua efetiva incorporagao as praticas docentes. No contexto da escola

publica municipal investigada, por exemplo, ha um acervo de jogos da Mind Lab



fornecido pela rede de ensino que, paradoxalmente, encontra-se armazenado e
subutilizado no cotidiano escolar. Diante dessa realidade, emerge a seguinte questao
norteadora: como os jogos de raciocinio podem contribuir para o desenvolvimento do

pensamento légico dos alunos do 5° ano do Ensino Fundamental?

Este estudo tem como objetivo geral analisar como os jogos de raciocinio da
Mind Lab podem contribuir para o desenvolvimento do pensamento Iégico dos alunos
do 5° ano do Ensino Fundamental, promovendo reflexdes sobre a pratica pedagogica

e a ampliagao das possibilidades de ensino da Matematica.

Para alcancar tal objetivo, realizou-se uma pesquisa de abordagem qualitativa
e natureza exploratéria, concretizada por meio de uma intervengao pedagogica junto
a uma turma do 5° ano de uma escola publica, cujas atividades com os jogos foram
aplicadas e observadas ao longo de trés encontros. O presente artigo esta organizado
em cinco segoes: esta introducao; a fundamentacao teérica que embasa a discussao;
a metodologia adotada; a apresentagdo e analise dos resultados; e, por fim, as

consideracgdes finais.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

O ensino de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental
desempenha um papel crucial na formacgao intelectual dos estudantes, visto que é
nesse periodo que se constroem as bases para o raciocinio l6gico, a argumentagao
e a resolucdo de problemas. Nessa etapa, a aprendizagem deve ir além da
memorizacdo de férmulas e algoritmos, favorecendo a real compreensédo dos

conceitos e sua aplicagao pratica no cotidiano.

Historicamente, entretanto, a disciplina tem sido marcada por praticas
centradas na repeticio mecanica de exercicios, o que gera barreiras na
aprendizagem. Para romper com isso, Cunha, Oliveira e Ponte (1995) destacam que
0 processo educativo deve permitir ao estudante investigar e experimentar,
pontuando que essa dindmica estimula o envolvimento necessario para que o
conteudo se torne genuinamente significativo, em vez de apenas receber dados

prontos de forma passiva.



Essa necessidade de uma postura ativa por parte do discente esta em
perfeita consonancia com as orientagdes da BNCC. O documento nacional reconhece
a Matematica como uma area voltada para a investigagao e o desenvolvimento do
pensamento critico, estabelecendo que a aprendizagem na infancia deve capacitar
os estudantes a formular hipoteses, testar estratégias e comunicar seus pensamentos
de maneira reflexiva (Brasil, 2017). Sob essa 6tica normativa, o aluno deixa de ser
um mero espectador da lousa e assume o protagonismo na constru¢gao do proprio

conhecimento matematico.

Nesse movimento de superacao do ensino tradicional, a resolugdo de
problemas ocupa uma posigdo central. Conforme defende Dante (2009), os
problemas sao instrumentos pedagogicos vitais porque estimulam os alunos a pensar
criticamente, analisar cenarios e tomar decisoes diante do desconhecido. O autor
ressalta que aprender Matematica ndo significa apenas acertar céalculos de forma
automatizada, mas sim compreender os processos intelectuais envolvidos na busca
por solugdes e desenvolver a autonomia necessaria para enfrentar situagdes novas

dentro e fora da escola.

Por fim, vale destacar que quando o ensino se distancia da realidade dos
estudantes, o conhecimento perde o sentido. O distanciamento da vivéncia pratica
induz a crianga a aceitar uma situagao artificial e sem significado para ela. Diante
desse cenario, torna-se imperativo que os professores utilizem estratégias capazes
de criar ambientes de aprendizagem dindmicos e desafiadores. Entre essas
possibilidades, os jogos despontam como recursos altamente eficazes, pois envolvem
os alunos em contextos ludicos que estimulam a investigacdo e consolidam o

pensamento Iégico-matematico.

O desenvolvimento do pensamento légico constitui um dos principais
fundamentos para a aprendizagem matematica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. E por meio dele que a crianga passa a estabelecer relacdes, identificar
padrdes, organizar informacgbes, formular hipoteses e elaborar estratégias para
resolver problemas. Essas capacidades sao essenciais para a construgdao do
conhecimento matematico, uma vez que possibilitam ao estudante compreender
conceitos abstratos, analisar situacdées complexas e buscar caminhos diversificados

para chegar a uma solugao.



Nessa perspectiva, compreender a génese desse processo torna-se
fundamental para refletir sobre as praticas pedagdgicas adotadas, destacando-se as
contribuicdes pioneiras de Piaget (1976), cujas pesquisas demonstraram que o
conhecimento nédo é transmitido de forma pronta ao individuo, mas construido
ativamente por ele a partir das interagdes continuas que estabelece com o meio fisico

e social.

Para explicar essa construgdo, Piaget (1976) estruturou os conceitos
indissociaveis de assimilacdo e acomodagdo, engrenagens que movem O
desenvolvimento cognitivo. A assimilagdo ocorre quando a crianga incorpora novas
informagdes ou desafios aos esquemas mentais e estruturas ja existentes,

interpretando a realidade a partir do que ja conhece.

Por sua vez, a acomodagao acontece quando esses esquemas previos se
mostram insuficientes e precisam ser modificados ou reestruturados para dar conta
das novas situagbes apresentadas pelo meio. Como aponta Argento (2001), essa
dinamica interativa promove uma reorganizagao progressiva das estruturas mentais,
que ocorre por meio de estagios sucessivos e cronoldgicos de desenvolvimento, onde
cada periodo confere ao sujeito novas formas de compreender e interagir com o

mundo ao seu redor.

No contexto desta pesquisa, os sujeitos investigados situam-se justamente
no periodo das operagdes concretas, estagio que compreende aproximadamente a
faixa etaria dos sete aos onze anos. Conforme explicam Piaget e Inhelder (1999),
nesta etapa a crianca ultrapassa o pensamento estritamente intuitivo e passa a
realizar operagdes mentais mais complexas, tornando-se capaz de estabelecer
relacbes logicas, compreender classificagbes e considerar diferentes variaveis

simultaneamente.

Duas propriedades operatérias fundamentais consolidam-se aqui: a
classificagdo, que evoca a habilidade de agrupar elementos segundo critérios e
categorias especificas; e a seriagado, que envolve a capacidade de ordenar objetos ou
informacdes de acordo com relagdes de tamanho, quantidade ou posicdo. Ambas séo
competéncias estruturantes para a matematica formal, pois instrumentalizam o aluno

para organizar dados e comparar grandezas com propriedade.



Somada a essas capacidades, destaca-se o desenvolvimento da
reversibilidade do pensamento, isto €, a faculdade cognitiva de compreender que uma
acao ou operagao pode ser mentalmente desfeita, retornando ao seu ponto de partida
sem perder sua esséncia. No cenario matematico, a reversibilidade € um ganho
extraordinario, pois permite ao estudante analisar caminhos alternativos, verificar a
validade de seus resultados, desfazer equivocos e reconsiderar decisbes tomadas

durante a resolugdo de uma situagao-problema.

Essa autonomia intelectual converge com as teses de Kamii (1991), ao
afirmar que o conhecimento Iégico-matematico ndo pode ser transmitido verbalmente
pelo professor. Sendo uma construgao interna que emerge das relagdes que a propria
crianga cria entre os objetos, o raciocinio logico depende umbilicalmente da
participagao ativa do estudante em experiéncias que exijam observagao e tomada de

decisoes.

Sob essa perspectiva, torna-se imperativo que a escola ofereca
oportunidades para que os alunos sejam desafiados intelectualmente através de
atividades que instiguem a reflexao e a criacao de estratégias autorais. Quanto mais
a crianga € incentivada a analisar possibilidades e justificar suas escolhas diante de
dilemas cognitivos, maiores sao as oportunidades de consolidagao de suas estruturas
operatérias. E nesse horizonte que os jogos de raciocinio l6gico despontam como
recursos pedagogicos impares, uma vez que mobilizam com precisao 0s processos

descritos pela teoria piagetiana.

A busca por metodologias que favoregam uma aprendizagem mais significativa
tem levado educadores e pesquisadores a refletirem sobre estratégias inovadoras
para o ensino de Matematica. Nesse cenario, 0s jogos ganham reconhecimento como
recursos pedagogicos capazes de promover situagdées que estimulam a participacéo

ativa dos estudantes, a resolugao de problemas e a construgao autbnoma de saberes.

Entretanto, o uso desse recurso no espaco escolar ndo deve ser reduzido
a uma atividade meramente recreativa ou a um mero artificio para tornar as aulas
mais atrativas. Conforme adverte Kishimoto (2011), o valor educativo do jogo reside
estritamente nas possibilidades de aprendizagem que ele proporciona; ao jogar, a

crianga mobiliza conhecimentos prévios e desenvolve habilidades cognitivas
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complexas. Dessa forma, o jogo s6 assume sua real fungdo pedagdgica quando &

planejado e executado sob uma rigorosa intencionalidade educativa.

No ensino especifico da Matematica, os jogos funcionam como instrumentos
estruturantes para a edificagdo do conhecimento, pois colocam os discentes diante
de desafios que exigem observacdo atenta, analise conjuntural, formulagdo de
hipéteses e tomada de decisdes. Ao imergir nessas atividades, o estudante rompe
com a postura de receptor passivo de informagdes prontas e assume o papel de

sujeito ativo na coproducgao do seu aprendizado.

Segundo Smole, Diniz e Candido (2014), essa dinamica favorece
substancialmente o desenvolvimento de estratégias autorais para a resolugdo de
problemas, estimula a comunicagao de ideias e incentiva a argumentagcdo matematica
entre os pares. Ademais, os jogos oferecem uma ressignificagao pedagodgica do erro,
que passa a ser compreendido como componente natural do processo investigativo,
permitindo que os alunos revisem suas agdes e busquem novas rotas para solucionar

os desafios propostos.

Outro aspecto altamente relevante refere-se ao potencial dos jogos em
impulsionar a interagdo social em sala de aula. Durante as partidas, os estudantes
sdo instigados a compartilhar ideias, debater possibilidades, justificar escolhas e
confrontar pontos de vista divergentes. Essas interacdes sociocognitivas extrapolam
a apropriagdo dos conteudos curriculares da Matematica, fomentando também o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais indispensaveis, tais como a
cooperagao mutua, a escuta empatica, a comunicacao assertiva e o respeito mutuo

as regras pactuadas coletivamente.

Essa atmosfera de engajamento intelectual é corroborada por Grando
(2004), ao destacar que os jogos constituem um ambiente privilegiado para a
aprendizagem matematica pelo fato de exigirem que os participantes formulem
estratégias em tempo real, antecipem as acbes dos adversarios e analisem
criticamente as consequéncias de suas proprias decisdes. Nesse movimento continuo
de acdo-reflexao-acdo, o estudante é sistematicamente impelido a avaliar suas
escolhas, refinando habilidades analiticas que sdo diretamente transferiveis para a

resolugao de problemas matematicos formais em outros contextos.
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Em nivel normativo, a BNCC corrobora essa perspectiva ao enfatizar a
centralidade de praticas pedagogicas que promovam a investigagao, a argumentagao
e a resolugdo de problemas no campo da Matematica (Brasil, 2017). Alinhados a
essas diretrizes, os jogos apresentam-se como caminhos viaveis e proficuos,
oferecendo aos estudantes oportunidades consolidadas de aprender por meio da
exploracéo, da experimentagcédo e da reflexdo critica. Portanto, quando planejados
com intencionalidade e firmemente articulados aos objetivos educacionais, os jogos
ultrapassam a dimensao do entretenimento e consolidam-se como uma estratégia

pedagogica transformadora para os anos iniciais do Ensino Fundamental.

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como uma investigagao de abordagem
qualitativa, de natureza exploratéria, com carater de intervengdo pedagogica, por
buscar compreender como os alunos desenvolvem o pensamento l6gico a partir da
utilizagao de jogos de raciocinio no contexto do ensino de Matematica. A escolha pela
abordagem qualitativa justifica-se por possibilitar a analise dos processos de
aprendizagem dos estudantes, considerando suas estratégias, interacdes e formas

de resolucao diante das situacdes propostas.

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola pertencente a rede municipal
de ensino do municipio de Maceid. A instituicido dispde de materiais pedagogicos da
Mind Lab, disponibilizados pela rede municipal, os quais permanecem armazenados
na biblioteca escolar e eram pouco utilizados nas praticas pedagdgicas observadas
no cotidiano escolar. Diante dessa realidade, a pesquisa também buscou explorar as
potencialidades desses recursos, considerando possibilidades de insercdo desses

materiais no ensino de Matematica.

A intervencdo foi realizada em uma turma do 5° ano do Ensino
Fundamental, composta por 30 alunos. Entretanto, no primeiro encontro participaram
efetivamente 26 estudantes, em raz&o da auséncia de alguns alunos no dia da
aplicacao das atividades. Para a realizacdo da pesquisa, foram selecionados trés
jogos da Mind Lab: Hora do Rush, Sudoku Animal e Lobo e Ovelhas. A escolha dos

jogos ocorreu considerando critérios como adequacéo a faixa etaria dos estudantes,
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potencial para o desenvolvimento do pensamento l6gico e viabilidade de aplicagdo no

tempo disponivel para a intervencgao pedagdgica.

A intervencao pedagogica foi organizada em trés encontros, com duragao
aproximada de 1h40min cada, realizados com o objetivo de observar e analisar o
desenvolvimento do pensamento l6gico dos estudantes a partir da utilizacdo de jogos
de raciocinio. Durante os encontros, foram utilizados diferentes instrumentos para
producdo de dados, entre eles questionarios, observagdes sistematicas e registros

em diario de campo.

O primeiro encontro teve como objetivo identificar conhecimentos prévios
dos estudantes e observar estratégias iniciais relacionadas a resolugéo de problemas,
tomada de decisdo e elaboracdo de raciocinio logico. Inicialmente, foi aplicada
individualmente uma atividade diagndstica em formato de questionario, respondida
por 27 estudantes presentes no encontro. O instrumento foi elaborado com a
finalidade de levantar informagdes iniciais acerca do perfil da turma, reunindo
questdes relacionadas as experiéncias prévias dos alunos com a disciplina de
Matematica, ao uso de jogos em sala de aula e as percepg¢des dos estudantes sobre

esse componente curricular.

Além disso, o questionario também continha desafios curtos de raciocinio
l6gico, buscando identificar estratégias e formas de resolugdo utilizadas pelos
participantes diante de situagdes-problema. As respostas registradas passaram a
compor uma das fontes de dados da pesquisa, permitindo ndo apenas a identificagao
de conhecimentos prévios, mas também a compreensao da relagao dos estudantes

com o ensino de Matematica e suas vivéncias pedagdgicas anteriores.

Em seguida, considerando a quantidade de estudantes e a limitacdo de
materiais disponiveis, a turma foi organizada em dois grandes grupos, ficando cada
pesquisadora responsavel pela mediagdo de um grupo. Posteriormente, os
estudantes foram organizados em trios para a realizagao das atividades com o jogo
Hora do Rush. Como havia apenas dois exemplares disponiveis do jogo, inicialmente
foi proposto aos alunos o desafio em nivel basico, realizado individualmente, com o
objetivo de possibilitar a compreensao das regras e da dindmica do jogo. Em seguida,

foram apresentados desafios de maior complexidade, cuja resolugdo ocorreu com a
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participagao coletiva dos integrantes dos trios, favorecendo momentos de dialogo,

elaboragao conjunta de estratégias e interagédo entre os colegas.

O jogo Hora do Rush, pertencente ao conjunto de materiais da Mind Lab,
consiste em um jogo de raciocinio logico e resolugdo de problemas baseado em
desafios progressivos. O material € composto por um tabuleiro, pegas representando
veiculos de diferentes tamanhos e cartas-desafio organizadas em niveis progressivos
de dificuldade. Cada carta apresenta uma configuragao inicial especifica, indicando o
posicionamento dos veiculos no tabuleiro. As regras do jogo estabelecem que os
veiculos devem permanecer nas posi¢des indicadas em cada desafio, podendo
movimentar-se apenas em uma direcao correspondente a sua disposicdo no
tabuleiro: veiculos posicionados horizontalmente movem-se horizontalmente,
enquanto os posicionados verticalmente movem-se verticalmente. Nao é permitido

retirar pecas do tabuleiro durante a atividade.

O objetivo consiste em reorganizar estrategicamente os movimentos para
permitir a saida do veiculo principal do congestionamento. Durante a aplicagdo do
jogo, foram realizadas intervengdées por meio de questionamentos que buscavam
estimular a explicitacdo do pensamento dos estudantes, tais como: “Por que vocé
escolheu esse movimento?” e “Existe outra possibilidade?”. Simultaneamente, foram
realizados registros em diario de campo, considerando aspectos como estratégias
utilizadas, processos de tentativa e erro, tomada de decisdes, justificativas

apresentadas pelos alunos e interacdes entre os pares.

O segundo encontro teve duracdo de 1h40min e teve como objetivo
observar a elaboracao de estratégias, o reconhecimento de padrdes e a organizagao
do pensamento légico dos estudantes diante de desafios que exigiam analise e
tomada de decisdo. Inicialmente, foi realizada uma breve retomada do encontro
anterior, promovendo uma conversa com os estudantes acerca das experiéncias
vivenciadas durante a utilizagdo do jogo Hora do Rush. Nesse momento, buscou-se
estimular a reflexao dos alunos sobre as estratégias utilizadas anteriormente e sobre

diferentes formas de resolucéo de problemas.

Posteriormente, foi apresentado o jogo Sudoku Animal, pertencente ao

conjunto de jogos da Mind Lab, sendo realizada uma explicag&o inicial sobre suas
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regras e funcionamento. Assim como no encontro anterior, considerando a
guantidade de estudantes e a disponibilidade limitada de materiais, a turma foi
organizada em dois grandes grupos, ficando cada pesquisadora responsavel pela
mediagcao de um grupo. Posteriormente, os estudantes foram organizados em trios

para a realizagao das atividades propostas.

O jogo Sudoku Animal consiste em uma adaptagao do Sudoku tradicional,
substituindo os numeros por figuras de animais. O material € composto por um
tabuleiro 4x4, totalizando 16 casas, além de pecas contendo quatro figuras diferentes
de animais. O objetivo do jogo consiste em completar corretamente o tabuleiro
respeitando as regras estabelecidas. As regras seguem a ldgica do Sudoku
convencional: cada figura de animal deve aparecer apenas uma vez em cada linha e
em cada coluna do tabuleiro, evitando repeticbes. Para solucionar os desafios, os
participantes precisam analisar as posigdes ja preenchidas, identificar padroes e

elaborar estratégias antes da insergédo das pecas restantes.

O terceiro encontro teve duracdo aproximada de 1h40min e teve como
objetivo observar a elaboragao de estratégias, a antecipagdo de jogadas, a tomada
de decisbes e a capacidade de planejamento dos estudantes diante de situag¢des que

exigiam analise das acbes do adversario.

Inicialmente, foi realizada uma breve retomada das atividades
desenvolvidas nos encontros anteriores, promovendo uma conversa com O0S
estudantes acerca das experiéncias vivenciadas durante a utilizacdo dos jogos
anteriormente trabalhados. Em seguida, foi apresentado o jogo Lobo e Ovelhas,
pertencente ao conjunto de jogos da Mind Lab, sendo realizada uma explicagao sobre
suas regras e formas de movimentagdo. Assim como nos encontros anteriores,
considerando a quantidade de estudantes e a disponibilidade limitada de materiais, a
turma foi organizada em dois grandes grupos, ficando cada pesquisadora responsavel
pela mediagcdo de um grupo. Posteriormente, os estudantes participaram das partidas,
alternando os papéis de lobo e ovelhas ao longo da atividade.

O jogo Lobo e Ovelhas consiste em um jogo de estratégia no qual um
participante controla o lobo e outro controla quatro ovelhas. O objetivo do lobo é

atravessar o tabuleiro e alcancar a extremidade oposta do campo por meio de
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movimentagdes estratégicas. Ja as ovelhas tém como objetivo cercar o lobo,
impedindo seus movimentos e evitando que ele alcance o outro lado do tabuleiro.
Vence a partida o lobo quando consegue chegar a extremidade oposta do campo,
enquanto as ovelhas vencem quando conseguem bloquear completamente os
movimentos do adversario. As regras do jogo estabelecem que todas as pecgas devem
movimentar-se apenas na diagonal. O lobo pode deslocar-se tanto para frente quanto

para tras, enquanto as ovelhas podem movimentar-se apenas para frente.

Os dados produzidos ao longo da pesquisa serao analisados de forma
descritiva e interpretativa, a luz do referencial tedrico adotado, buscando
compreender as contribuigdes dos jogos de raciocinio para o desenvolvimento do

pensamento I6gico dos estudantes.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

No primeiro encontro, foi realizada uma sondagem inicial com 27
estudantes, por meio de um questionario sobre as percepg¢des dos alunos acerca da
Matematica, experiéncias anteriores com jogos em sala de aula e desafios
envolvendo raciocinio légico-matematico, buscando identificar conhecimentos prévios

e levantar informagdes iniciais.

De modo geral, as respostas evidenciaram diferentes formas de
enfrentamento diante das dificuldades na disciplina, bem como experiéncias limitadas
com a utilizagado de jogos como recurso pedagdgico, embora os estudantes tenham
demonstrado expectativas positivas e associado as atividades a possibilidade de

aprender e desenvolver o raciocinio.

A primeira questao buscou identificar a percepcao dos participantes em
relacdo as aulas de Matematica. Embora nenhum participante tenha manifestado
rejeicdo a disciplina, a predominancia de uma resposta intermediaria sugere que a
relacdo com a Matematica ainda ndo é plenamente positiva, 0 que pode estar
relacionado as dificuldades historicamente associadas ao ensino da disciplina,

frequentemente percebida como complexa.
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A segunda questdo identificou como os estudantes agem diante de
problemas matematicos considerados dificeis: 15 afirmaram tentar resolver sozinhos
antes de buscar ajuda, 10 relataram recorrer ao professor, apenas um declarou pedir
auxilio aos colegas e outro afirmou desistir facilmente. Esses dados revelam indicios
de autonomia na busca por solugdes proprias pela maior parte dos participantes, ao
mesmo tempo em que o numero significativo de alunos que procuram o professor

demonstra a relevancia da mediagao docente.

A terceira questdo revelou que 74,1% dos estudantes nunca haviam
utilizado jogos nas aulas de Matematica, enquanto apenas 25,9% relataram
experiéncias anteriores. Esse dado evidencia uma lacuna entre a disponibilidade dos
recursos e sua efetiva utilizacdo, uma vez que a escola dispde de diversos jogos da
Mind Lab que permaneciam armazenados e pouco explorados. A reduzida
experiéncia da turma reforca a importancia da intervencao realizada, possibilitando a

vivéncia de estratégias diferentes das tradicionalmente empregadas.

A quarta questao procurou identificar a percepg¢ao dos estudantes acerca
do potencial dos jogos para a aprendizagem da Matematica, indicando que 55,6%
responderam "talvez", 29,6% responderam "sim" e 14,9% responderam "nao". A
auséncia de uma posicao totalmente definida por parte da maioria pode estar
diretamente relacionada a pouca experiéncia prévia com esse recurso em contexto

escolar.

Para complementar essas informacgdes, o questionario incluiu trés desafios
voltados a avaliagado de habilidades de raciocinio l6gico-matematico. Os resultados
indicaram melhor desempenho no reconhecimento de padrées numeéricos e na
resolucao de problemas simples, nos quais a maioria identificou a lI6gica da sequéncia
numeérica e acertou a situacao-problema envolvendo multiplicagédo. Em contrapartida,
a questdo de raciocinio légico verbal apresentou o menor indice de acertos,

evidenciando maiores dificuldades na realizagao de inferéncias.

De modo geral, os resultados sugerem que os estudantes demonstravam
maior familiaridade com habilidades matematicas tradicionalmente trabalhadas em
sala de aula do que com situagbes que exigiam analise logica e elaboragdo de

conclusdes. Por fim, nas questdes discursivas sobre as expectativas em relagao aos
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jogos, as respostas foram positivas, sendo frequentes as associagbes com a
possibilidade de aprender mais, desenvolver o pensamento e ampliar conhecimentos,
demonstrando que os estudantes reconheciam as potencialidades educativas do

recurso e tinham interesse nas atividades.

ApOs a realizagdo da sondagem inicial, ainda no primeiro encontro da
intervencao, foi aplicado o jogo Hora do Rush. Nos encontros subsequentes, foram
desenvolvidas atividades com os jogos Sudoku Animal e Lobo e Ovelhas. Durante as
atividades, foram registradas observacdes referentes as estratégias utilizadas pelos
estudantes, as dificuldades encontradas e as interagdes estabelecidas entre os
participantes. A analise dessas observacdes possibilitou identificar aspectos
relacionados ao desenvolvimento do pensamento logico-matematico ao longo da

intervencao.

O Hora do Rush despertou grande interesse e envolvimento por parte dos
estudantes, sendo posteriormente apontado por muitos deles como o jogo preferido
dentre os trabalhados durante a pesquisa. A dinamica do jogo consistia em liberar a
passagem do carro vermelho por meio da movimentagédo estratégica dos demais
veiculos presentes no tabuleiro. Para a realizagdo da atividade, os estudantes foram

organizados em trios e tiveram acesso a desafios com diferentes niveis de dificuldade.

Inicialmente, foram propostas trés cartas do nivel facil, permitindo que os
participantes compreendessem as regras do jogo e se familiarizassem com sua
dindmica. Em seguida, foram trabalhadas trés cartas selecionadas dos niveis
intermediarios e, por fim, duas cartas do nivel avangcado. Em razido do tempo

disponivel para a intervencao, nao foi possivel explorar todas as cartas do jogo.

Durante as observacdes, verificou-se que a maioria dos estudantes
demonstrava grande interesse em solucionar os desafios, porém poucos realizavam
um planejamento prévio dos movimentos antes de iniciar as jogadas. De modo geral,
os participantes tendiam a movimentar os veiculos de forma imediata, recorrendo a
tentativas sucessivas até encontrarem uma solugao possivel. Esse comportamento
sugere que muitos estudantes ainda apresentavam dificuldades em antecipar agdes

e elaborar estratégias antes da execugao das jogadas.
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Entre os participantes, uma estudante destacou-se por conseguir resolver
os desafios mais complexos trabalhados durante a intervencéo, alcangando as cartas
do nivel avangado propostas para a atividade. A maior parte da turma, entretanto,
permaneceu nos desafios intermediarios, o que pode estar relacionado tanto ao
aumento da complexidade das situagdes apresentadas quanto a pouca familiaridade
dos estudantes com jogos que exigem planejamento estratégico e antecipagao de

movimentos.

No segundo encontro, foi aplicado o jogo Sudoku Animal. A atividade
despertou interesse e curiosidade entre os estudantes, que relataram ndo conhecer
0 jogo anteriormente, apesar de sua semelhanga com o Sudoku tradicional.
Inicialmente, muitos participantes apresentaram dificuldades para compreender a
l6gica da atividade e identificar as possibilidades de preenchimento do tabuleiro.
Contudo, a medida que interagiam com o jogo, passaram a demonstrar maior

compreensao das regras e mais seguranga na resolu¢ao dos desafios propostos.

Durante a aplicagdo, observou-se uma mudanga em relagcdo ao
comportamento identificado no primeiro encontro. Enquanto no Hora do Rush muitos
estudantes recorriam a tentativa e erro, no Sudoku Animal verificou-se uma maior
tendéncia a reflexdo antes das jogadas. Os participantes passaram a analisar as
possibilidades disponiveis antes de posicionar as pegas, considerando as restricdes
impostas pelas linhas e colunas do tabuleiro. Tal comportamento sugere o
desenvolvimento de habilidades relacionadas a analise, a tomada de decisbes e a
elaboracdo de estratégias, aspectos fundamentais para o pensamento légico-
matematico. Além disso, o envolvimento dos estudantes ao longo da atividade
demonstrou que desafios dessa natureza podem contribuir para a construgcao de

atitudes mais reflexivas diante da resolugéo de problemas.

No terceiro encontro, foi aplicado o jogo Lobo e Ovelhas. A atividade
despertou grande entusiasmo entre os estudantes, que demonstraram elevado
envolvimento desde o inicio das partidas. Organizados em duplas, os participantes
frequentemente disputavam quem ficaria responsavel pelas ovelhas, possivelmente
por serem representadas em maior numero no tabuleiro. Durante as observacoes,

percebeu-se que muitos estudantes associavam a quantidade de pecas a vantagem
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no jogo, acreditando inicialmente que as ovelhas possuiam maiores chances de

vitéria por serem quatro, enquanto o adversario dispunha de apenas uma peca.

A medida que as partidas avancavam, os estudantes passaram a
compreender que a dinamica do jogo dependia n&o apenas da quantidade de pecas,
mas também das possibilidades de movimentagao permitidas pelas regras. Embora
estivessem em maior numero, as ovelhas possuiam movimentos mais limitados,
enquanto o lobo apresentava maior liberdade de deslocamento pelo tabuleiro. Essa
percepgao levou muitos participantes a reformular suas estratégias ao longo da

atividade.

Os resultados observados evidenciaram essa diferenga. Apenas cinco
estudantes conseguiram vencer utilizando as ovelhas, enquanto a maioria das vitorias
ocorreu com o lobo. Tal resultado sugere que os participantes encontraram maior
facilidade em adotar estratégias ofensivas e explorar a mobilidade da pega unica do
que em coordenar os movimentos das quatro ovelhas de forma cooperativa. De modo
geral, o jogo favoreceu a antecipagao de movimentos, a analise de possibilidades e a

elaboragao de estratégias cada vez mais complexas.

Observou-se que, ao longo das partidas, os estudantes passaram a refletir
mais sobre suas ag¢des antes de realiza-las, buscando prever as consequéncias de
cada movimento e as possiveis respostas do adversario. Essas habilidades estao
diretamente relacionadas ao desenvolvimento do pensamento I6gico e a capacidade

de resolver problemas de forma estratégica.

De modo geral, os resultados observados ao longo da intervengao indicam
que os jogos de raciocinio contribuiram para o desenvolvimento de habilidades
relacionadas ao pensamento l6gico-matematico. Durante as atividades, os
estudantes foram desafiados a analisar situagdes, elaborar estratégias, testar
hipoteses, antecipar consequéncias e tomar decisdes diante de problemas com
diferentes niveis de complexidade. As observagdes realizadas ao longo dos trés
encontros permitiram identificar mudancas na forma como os participantes
enfrentavam os desafios propostos. Enquanto, no primeiro momento, predominavam

acdes baseadas na tentativa e erro, gradativamente os estudantes passaram a refletir
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mais sobre suas escolhas, analisar possibilidades antes de agir e justificar suas

decisoes.

Esse movimento foi percebido tanto nas atividades individuais quanto nas
situagdes em que os alunos trabalharam em duplas ou trios. Os resultados também
evidenciaram que os jogos favoreceram a participagdo ativa dos estudantes,
despertando interesse e envolvimento nas atividades matematicas. Dessa forma, a
intervengao permitiu constatar que a utilizagcao dos jogos da Mind Lab constituiu uma
estratégia pedagogica capaz de estimular processos cognitivos importantes para a
construgéo do pensamento légico-matematico, respondendo positivamente a questéao
norteadora desta pesquisa e evidenciando o potencial educativo desses recursos

quando inseridos de maneira intencional nas praticas escolares.

Os registros da intervengao, incluindo planejamento das atividades,
fotografias, videos e documentos utilizados na pesquisa, encontram-se disponiveis
em repositorio digital acessivel por meio do link:
https://drive.google.com/drive/folders/1tyzvuhElhgxdDDsJsLN_YOesaK12BrLO?usp

=drive link ou do QR Code abaixo:

Figura 1 — Cédigo QR de acesso ao repositorio de dados da pesquisa.

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Os registros disponibilizados no repositério digital complementam os dados
analisados nesta pesquisa e contribuem para a transparéncia do processo
investigativo, permitindo o acesso aos materiais produzidos durante a intervengao
pedagogica. Em conjunto, os resultados obtidos evidenciam que os jogos de
raciocinio constituem recursos pedagoégicos capazes de favorecer o desenvolvimento

do pensamento légico-matematico, corroborando as discussées de Grando (2004) e


https://drive.google.com/drive/folders/1tyzvuhEIhgxdDDsJsLN_YOesaK12BrL0?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1tyzvuhEIhgxdDDsJsLN_YOesaK12BrL0?usp=drive_link
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Smole, Diniz e Candido (2014) acerca da importancia dos jogos na elaboragao de
estratégias, na resolugédo de problemas e na participagdo ativa dos estudantes no

processo de aprendizagem.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo analisar as contribuicées dos jogos
de raciocinio da Mind Lab para o desenvolvimento do pensamento l6gico-matematico
de alunos do 5° ano do Ensino Fundamental. A pesquisa surgiu da constatacédo de
que, embora esses materiais estejam disponiveis na escola investigada, seu uso nas
praticas pedagogicas era pouco frequente, permanecendo, em grande parte, sem

exploragao no cotidiano escolar.

Os resultados obtidos ao longo da intervengao permitiram observar que os
jogos constituiram importantes ferramentas para o desenvolvimento de habilidades
relacionadas ao pensamento logico. Durante as atividades, os estudantes foram
desafiados a elaborar estratégias, analisar possibilidades, antecipar consequéncias e
buscar solugdes para os problemas apresentados. Tais habilidades foram
mobilizadas de diferentes formas nos jogos Hora do Rush, Sudoku Animal e Lobo e
Ovelhas, favorecendo a participagao ativa dos alunos e o envolvimento com os

desafios propostos.

As observagdes realizadas indicaram que, ao longo dos encontros, os
estudantes passaram a refletir mais sobre suas acbes antes de executar os
movimentos, demonstrando avangos na elaboragéo de estratégias e na resolugao de
problemas. Além disso, o0 interesse e a motivacdo apresentados pela turma
evidenciaram o potencial dos jogos como recursos capazes de tornar a aprendizagem

matematica mais significativa e dinamica.

Os resultados também reforcam a importancia de valorizar materiais
pedagogicos ja disponiveis nas escolas, mas que muitas vezes permanecem
subutilizados. Nesse sentido, a experiéncia desenvolvida demonstra que a inser¢ao

planejada de jogos de raciocinio pode contribuir para a ampliagao das possibilidades
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metodoldgicas no ensino de Matematica, especialmente nos anos iniciais do Ensino

Fundamental.

Como limitagdo da pesquisa, destaca-se o curto periodo destinado a
intervencao, realizado em apenas trés encontros. Estudos futuros poderao ampliar o
tempo de aplicagao dos jogos e acompanhar os estudantes por periodos mais longos,
possibilitando uma analise mais aprofundada dos impactos dessa metodologia no

desenvolvimento do pensamento l6gico-matematico.

Por fim, conclui-se que os jogos da Mind Lab apresentaram potencial para
favorecer o desenvolvimento do pensamento Iégico dos estudantes participantes,
constituindo-se como recursos pedagdgicos relevantes para o ensino de Matematica

e para a promocao de aprendizagens mais ativas e significativas.
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