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Abstract

The present article aims to present aspects related to the exploration of the logical
reasoning in the teaching, exposing reflections on the logical reasoning in the
mathematics teaching, emphasizing the PCN and the LDB, the way in which the
logical reasoning contributes in the learning of the student, when involved with
guestions of the your everyday life. It also analyzes teaching as a cumulative process
of knowledge that must be started from elementary school, as a basis for the student
upon reaching high school. In addition, the difficulties that the students present in the
understanding of exercises and rules in the study of mathematics are highlighted. It is
worth noting the use of games as a pedagogical tool, which should be used by the
teacher in order to arouse the student's interest in a playful way, being used as an
aid in the fixing of contents. Thus, presenting the need to study mathematics as a
way to train students able to solve and solve problem situations.
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Resumo

O presente artigo visa apresentar aspectos relacionados a exploracdo do raciocinio
l6gico no ensino, expondo reflexdes quanto ao raciocinio légico no ensino da
matematica, enfatizando o PCN e a LDB, a forma como o raciocinio légico contribui
na aprendizagem do aluno, quando envolvido com questdes do seu cotidiano. Ainda
analisa 0 ensino como um processo acumulativo de conhecimentos que se deve
iniciar desde o ensino fundamental, como base para o estudante ao chegar ao
ensino médio. Além disso, salientam-se as dificuldades que os discentes
apresentam no entendimento de exercicios e regras no estudo da matematica.
Destaca-se 0 uso dos jogos como instrumento pedagdgico, que deve ser utilizado
pelo professor com intuito de despertar o interesse do aluno de forma ladica, sendo
utilizados como auxilio na fixagdo de contetdos. Dessa forma, apresentando a
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necessidade de se estudar a matematica como meio de formar alunos capazes de
resolver e solucionar situagdes problemas.

Palavras-chave: raciocinio; problemas; contextualizacéo; jogos.

INTRODUCAO

A matemética se faz presente em diversas situacdes do cotidiano, desde
praticas habituais como contar e operar quantidades, a atividades que exigem
célculos mais complexos como nas edificagdes. Dessa forma, o conhecimento nesta
disciplina é essencial aos alunos, tanto por sua aplicabilidade na sociedade, quanto
na formacéo de individuos criticos (BNCC, 2018). Por esse motivo sera abordado o
raciocinio l6gico no ensino, pois, é a partir dele que o individuo torna-se capaz de

tomar decisfes na resolugéo de problemas no cotidiano.

O artigo apresenta as dificuldades enfrentadas por alunos em compreender
regras matematicas, o que compromete o seu aprendizado ao longo do ensino,
demonstrando algumas formas de se trabalhar o raciocinio I6gico. Uma dessas
formas é a utilizacdo de jogos matematicos, que exploram o raciocinio, permitindo
ao aluno desenvolver habilidades de pensamento e estratégias, além de trabalhar
conteudos estudados durante as aulas, garantindo “o dinamismo, o movimento,
propiciando um interesse e envolvimento espontaneos do aluno e contribuindo para

0 seu desenvolvimento social, intelectual e afetivo” (Grando, 2000, p.29).

O principal objetivo do artigo é o incentivo a utilizacdo do raciocinio l6gico em
guestbes que aproximem o0s conteudos matematicos da realidade do educando,
visto que se utiliza o raciocinio légico constantemente na resolugdo de problemas,

uma vez gue, este esta presente no cotidiano do aluno tanto dentro e fora da escola.
1. Metodologia

Para o desenvolvimento do artigo, foi realizada uma pesquisa bibliografica em
torno da utilizacdo do raciocinio l6gico. Em que, se fez necesséario os estudos de

artigos e livros.

A ideia da tematica tem como a observacéo as dificuldades apresentadas por

alunos em entender preceitos matematicos ao longo das aulas. Desse modo, o
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estudo é abordado em duas partes. A primeira discutindo o raciocinio légico no
ensino da matematica. E a segunda parte, dissertando sobre o raciocinio l6gico por
meio da utilizagéo de jogos.

2. Fundamentacéo tedrica

Para uma aprendizagem significativa na disciplina de matematica, ndo ha
uma unica forma ou caminho tido como melhor para ensinar (Brasil, 1997).
Entretanto, se faz necessario seguir alguns principios basicos como analisar, criticar,
compreender e interpretar informacdes, tais principios relacionados a resolucédo de

problemas e utilizagcdo do raciocinio Idgico.

Desse modo, Dante (2009, p.20) afirma que “é preciso desenvolver no aluno a
habilidade de elaborar raciocinios logicos 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”, o que fica evidenciado também no
PCN (1997, p.33) é “o fato de o aluno ser estimulado a questionar sua prépria
resposta, a questionar o problema [...], evidencia uma concepcdo de ensino e
aprendizagem néo pela mera reproducédo de conhecimentos, mas pela via da acdo

refletida que constréi conhecimentos”.

Assim, ao utilizar o raciocinio I6gico no ensino, um ambiente de construgcao de
conhecimento é gerado, fazendo com que os alunos sejam capazes de argumentar
logicamente, desenvolvendo “iniciativa, espirito explorador, criatividade e
independéncia [...]” (Dante, 2009, p.20), gerando no educando aptiddo em resolver

situacdes problemas que envolvam a matematica e o seu cotidiano.

Ao desenvolver o habito de resolver problemas, o senso critico do aluno
passa a ser agucado, atingindo um dos objetivos do Ensino Fundamental descritos
no PCN (1997), que é essencial que os discentes desenvolverem a capacidade de
formular e resolver problemas, por meio da elaboracdo de estratégias, fazendo uso
do raciocinio loégico. Juntamente com a ideia de que no Ensino Médio, a matematica
tem carater formativo contribuindo “para o desenvolvimento de processos de
pensamento e a aquisicdo de atitudes, [...] podendo formar no aluno a capacidade
de resolver problemas genuinos, [...] propiciando a forma¢édo de uma visdo ampla e
cientifica da realidade, o desenvolvimento da criatividade e de outras capacidades

pessoais.” (Brasil, 1999, p.40).
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Nessa perspectiva, Dante (2009, p.18) destaca que a matematica é “uma area
do conhecimento voltada para o raciocinio légico e de direta relacdo com a vida
cotidiana das pessoas, [...] sua metodologia de ensino deve valorizar o0s
pensamentos e questionamentos dos alunos por meio da expressao de suas ideias”.
Logo, utilizar problemas matematicos que desafiem os alunos e, ao mesmo tempo
0s aproximem os da realidade, fara com que a aprendizagem seja significativa, uma
vez que, “o conhecimento matematico ganha significado quando os alunos tém
situacdes desafiadoras para resolver e trabalham para desenvolver estratégias de
resolugdo.” (Saeb, 2018, p.29).

Na pratica, pedagodgica, um aspecto importante a ser considerado é a
utilizacdo de jogos matematicos, para Grando (2000) os jogos de regras colaboram
na idealizacdo de relacbes ldgicas, posto que, o educando adquiri habilidades ao
raciocinar e demonstrar, questionando os acertos e erros, sendo trabalhada a
deducdo e a formulagcdo logica. Teixeira e Apresentacdo (2014) ressaltam que
substituir exercicios por jogos de treinamento, se torna mais eficaz, sendo utilizados
como reforco nos contetdos ja estudados. Considerando esses aspectos, €
perceptivel que usar jogos durante as aulas, € uma forma prazerosa para o discente

fixar conteudos estudados.
3. O raciocinio l6gico no ensino da matemaéatica

No decorrer das aulas de matematica, € notério as queixas em relacdo a
disciplina, visto que muitos discentes a consideram como uma matéria complexa,
sem vinculo com o cotidiano. Dessa forma, como destaca o PCN (1997, p.19), “o
significado da Matematica para o aluno resulta das conexdes que ele estabelece
entre ela e as demais disciplinas, entre ela e seu cotidiano e das conexdes que ele
estabelece entre os diferentes temas matematicos.”. Com isso, é necessario

aproximar os conteudos matematicos com a realidade do aluno.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Nacional (Lei n® 9394/96), assegura
a formacgéao basica, como um dos objetivos do ensino fundamental, por intermédio “o
desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como meios basicos o pleno
dominio da leitura, da escrita e do calculo”. Ja o Ensino Médio, tem com uma das
finalidades “a consolidagcdo e o aprofundamento dos conhecimentos adquiridos no

ensino fundamental, possibilitando o prosseguimento de estudos”. Além disso, o

Interdisciplinary Scientific Journal v.5, n.5, p. 124, Dec, 2018



PCNEM diz que a matemética no ensino médio,

“[...] se junta a idéia de que, no Ensino Fundamental, os alunos devem ter
se aproximado de varios campos do conhecimento matematico e agora
estdo em condi¢des de utiliza-los e amplia-los e desenvolver de modo mais
amplo capacidades tdo importantes quanto as de abstracéo, raciocinio em
todas as suas vertentes, resolucdo de problemas de qualquer tipo,
investigacdo, analise e compreensdo de fatos matematicos e de
interpretacéo da prépria realidade” (Brasil, 1999, p.41).

Ao se examinar tais finalidades, nota-se que a base do ensino médio é o
ensino fundamental. Um exemplo capaz de fazer tal demonstracéo € pedir para um
aluno do 7° ano do ensino fundamental efetuar um calculo simples como (— 9 — 27 +
24 = ? ). Ao resolver esse calculo, obtém-se — 12 como resposta. Para chegar ao
resultado, basta resolver por partes, fazendo os numeros negativos primeiro, é
necessario empregar uma regra, em que para sinais iguais, efetua-se uma soma e
conserva-se o sinal, no caso do exemplo, somar 0 9 e 0 27 e conservar o sinal de
negativo, resultando em — 36. Agora para continuar o célculo — 36 + 24, é preciso
utilizar outra regra, que para sinais diferentes, efetua-se a diferenca e conserva-se o
sinal do maior numero, entdo — 36 + 24 - 36 — 24 = 12, conservando o sinal do

maior nimero, obtém-se a resposta que é — 12.

No entanto, o que se percebe € que nem sempre o aluno consegue se
lembrar dessas regras, consequentemente errando a operacao. Dessa forma, “o
professor deve colocar-se no lugar do aluno, perceber o ponto de vista deste,
procurar compreender o que se passa em sua cabeca e fazer uma pergunta ou
indicar um passo que poderia ter ocorrido ao préprio estudante” (Polya, 1995, p.3),
cabe ao professor atuar como mediador, buscando a melhor forma de explicar seu
aluno. E um método a ser utilizado é a contextualizacdo, criando uma situacao
problema, aproximando o aluno do dia a dia, como, por exemplo: Fui ao mercadinho
fiz algumas compras e fiquei devendo R$ 9,00, voltei outro dia e fiz outra divida de
R$ 27,00. Num terceiro dia, voltei a esse mercado com R$ 24,00 e paguei parte do
gue estava devendo. Quantos reais ainda devo ao mercadinho? De modo simples e
contextualizado, o aluno podera usar esse raciocinio ldgico para resolver operacoes,

sem que ele precise memoaorizar regras.

Entretanto, muitos discentes chegam ao ensino médio sem saberem o basico,
pois, ndo tiveram a atencao que mereciam num momento de dificuldade. Percebe-se
gue no 1° do ensino médio, ao resolverem, por exemplo, um sistema de equacéo

(conteddo do 9° ano do ensino fundamental), muitos alunos apresentam
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dificuldades, dificuldades estas relacionadas a operacdes basicas da matematica. A

seguir um exemplo de sistema de equacao do 1° grau:
—X-—-¥=25
2X —3Y =55

Para resolver esse sistema, serd utilizado o método da adi¢do, que consiste
na soma das duas equacfes, de modo que uma de suas incégnitas resulte em zero.

Optou-se por anular o X, assim multiplica-se a primeira equagao por 2.
—-X—¥Y =25 (2)
2X —3Y =55
Fazendo a multiplicacdo, o sistema ficara da seguinte forma:
—2X — 2¥ =50
2X —3¥Y =55
Aplicando a adic&do e encontrando o valor de Y,

—2X-2Y =50
2X—3¥ =55
—5¥ =105

_ —105

5
Y = —21

Agora, para encontrar o valor de X, € s6 escolher uma das equacles e
substituir o valor de Y pelo valor encontrado.
—X—-¥=25
—-X—(-21)=25

—X421=25
—X=25-21
—X=4(-1)
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A solucao desse sistema é (— 4, —21).

Esse é um exemplo simples, mas que muitos erram no processo de adi¢cao.
Nessa etapa (considerando o exemplo citado), em que —2Y + (—3Y) é igual a — 5Y,
muitos colocam apenas 5Y, desconsiderando a regra para efetuar o calculo, pelo
fato de néo terem tido uma boa base no ensino fundamental, o que comprometera o

seu aprendizado ao longo do ensino médio.

Quando isso ocorre, é preciso que o professor faca uma intervencdo com
esse aluno, para que o0 mesmo recupere a aprendizagem insuficiente que teve no

ensino fundamental.
4. O raciocinio l6gico por meio da utilizacédo de jogos

Uma forma de aprimorar o raciocinio légico do aluno € através da utilizacdo
de jogos matematicos, pois “evidencia-se que este representa uma atividade lUdica,
gue envolve o desejo e o interesse do jogador pela propria acdo do jogo, e mais,
envolve a competicdo e o desafio que motivam o jogador a conhecer seus limites e
suas possibilidades de superacéo [...]” (Grando, 2000, p.26), sendo uma ferramenta
gue pode ser utilizada por professores para dinamizar suas aulas. Essa ferramenta
precisa ser utilizada de forma correta, pois, os docentes precisam estar aptos a
interagir com os alunos e os jogos, visto que “educadores tentam utilizar jogos em
sala de aula sem, no entanto, entender como dar encaminhamento ao trabalho,

depois do jogo em si.” (Grando, 2000, p.5).

Dessa forma, 0s jogos como recurso pedagoégico apresentam grande
relevancia na construcdo e solidificacdo dos conhecimentos matematicos, desde
gue, utilizados com um proposito durante as aulas, por esse motivo é importante “o
professor analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o
aspecto curricular que se deseja desenvolver.” (Brasil, 1997, p. 36). Desse modo,
guando utilizados para fixacdo de um conteddo, o aluno estard exercitando seus

conhecimentos prévios e aprendidos sobre determinado assunto.

Existem diversos jogos e possibilidades de aplicacdo, o professor precisa
orientar seu aluno, explicando as regras, estratégias e principalmente mostrar como

a matematica se faz presente no jogo. No xadrez, por exemplo, ndo cabe somente
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dizer quais sdo as pecas e quais funcdes que elas tém no jogo, € preciso que o

aluno seja orientado a ter paciéncia, criar estratégias para se obter a vitoria.

Alguns jogos podem sofrer adaptacfes para determinado contetdo, como,
por exemplo, o domind, ele pode ser usado para fixacdo no estudo de potenciacao.
A regra € a mesma do tradicional, porém, na adaptacdo deve-se ligar a poténcia a
sua potenciagdo. O dominé pode ser usado em diversos conteldos como
expressbes algeébricas, radiciacdo e outros, vai depender da criatividade do

professor em adapta-lo a sua aula.

Outro jogo € o bingo matematico, excelente para se trabalhar tabuada,
utilizar-se uma cartela normal de bingo, entretanto, os nimeros sao ditados como

tabuada, por exemplo: suponha-se que saia o numero 25, entédo sera ditado 5 x 5.
CONSIDERACOES FINAIS

O raciocinio logico é essencial para todos os niveis de ensino e precisa ser
destacado em todos os lugares, pois, € necesséario que o aluno tenha interesse e
conhecimento para compreender o seu funcionamento dentro de cada conteddo ou
situacdo que lhe é apresentado. Utilizar algoritmos para resolver contas ndo é
suficiente, € preciso desenvolver no aluno a capacidade de questionar, analisar e

aplicar seus conhecimentos na tomada de decisdes.

Tomar decisdes rapidas, por mais dificil que seja, depende de um raciocinio
concentrado, estratégico e planejado. Essas caracteristicas o aluno precisa aprender
tanto no seu dia a dia quanto dentro de sala de aula com orientagcdo do seu

professor.

Problemas matematicos e jogos, sdo metodologias que exigem do discente
andlise, interpretacao e elaboracdo de estratégias, no caso do jogo, para se chegar
a uma vitéria, numa situacdo problema, para obter uma resposta que satisfaca a

questéo.

Levando-se em conta o que foi observado, é essencial que o estudo por meio
da contextualizacdo e utilizagdo do raciocinio légico se faca presente nas aulas de
matematica desde os primeiros anos do ensino, de modo que esse aluno seja
estimulado a desenvolver-se intelectualmente, tornando-se analitico na tomada de

decisoes.
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